QUADRINHOS -
A LINGUAGEM
COMPLETA
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As histérias em quadrinhos sdo, para muitas
criancas, o primeiro contato com o0 universo
das letras e das imagens. Contando sua
experiéncia com essa linguagem, o
desenhista e cartunista JAL defende o uso
das HQs em sala de aula como forma

de estimular a leitura e a criatividade

dos alunos.

No momento em que o visual, o grafismo, toma conta de nossos
meios de comunicagdo, as histérias em quadrinhos se colocam como
uma forma de unir o visual e a palavra numa mescla magica de vérias
linguagens artisticas. Nesta mégica, que surgiu junto com o cinema,
encontramos tanto a arte grafica quanto a literatura e a agilidade do
cinema. Melhor ainda, os quadrinhos ddo chance de seu leitor usar a
imaginacédo criadora. Enquanto o cinema e a TV nos dao imagens
prontas, sem possibilidade de retorno, a ndo ser através de um video-
cassete acoplado, o quadrinho mostra uma seqiiéncia intercalada por
espagos vazios, onde nossa imaginacdo cria imagens de ligacdo. Entre
um quadrinho e outro, a a¢@o tem continuidade na cabeca do leitor.

O AUTOR

JAL - José Alberto Lovetro

Jornalista e cartunista, j4 trabalhou em Folha de S. Paulo,
O Estado de S. Paulo, Didrio do Comércio e da
Indiistria/Shopping News, revistas Visdo, Veja, TVs
Cultura, Manchete, Tupi, Record, Bandeirantes,
Gazeta e Globo. Atualmente trabalha em sua empresa
Auika Desenhos Artisticos, tem os direitos e publica no-
vas piadas do personagem Amigo da Onga, publica seus
personagens infantis Sport Gang no jornal Kid News,
além de ministrar cursos de quadrinhos para a Secretaria
da Cultura do Estado.

Outro fator importante que aconte-
ce com os quadrinhos, € a possibilida-
de de podermos imaginar as vozes dos
personagens. E diferente de um livro,
por exemplo, que ndo nos oferece este
tipo de apelo visual. Quando lemos e
vemos o personagem daquela fala,
nossa tendéncia € interpretd-lo com
maior dramaticidade e convicgao.
Como pode ver a cena, o leitor de qua-
drinhos ¢é praticamente co-autor da
histéria. Se antigamente chegava-se a
culpar as HQs pela criminalidade
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infantil ou por tomar o tempo de estudo das criangas, hoje a situa-
¢do é outra. Atualmente o ensino necessita desta linguagem para
auxiliar o aprendizado da crianca.

E verdade que até agora as histérias em quadrinhos
nio foram utilizadas de forma correta no ensino formal.

Em primeiro lugar, por falta de profissionais especializados e também por
desinformacao das editoras, que, para fazer economia, ndo contratam pes-
soas capacitadas, além de nao desenvolverem nenhum estudo mais sério
sobre como passar informagdes titeis as criangas através dos quadrinhos.

Em cursos e workshops que desenvolvi com alunos das mais
diversas idades em vérias cidades do pais, descobri que o que move
alguém a se interessar pelos quadrinhos, independente de idade ou
sexo, é o encanto do desenho. Tanto crian¢as como adultos gostam
de ter o poder de criar uma imagem sobre um papel. Depois, vem a
identificagdo com o personagem e a vontade de ler suas aventuras.
O impacto visual é sempre a "mola" que move a vontade de ler.

A falada co-autoria do leitor ndo se restringe a criagdo dos tim-
bres de vozes, das entonagdes ou da continuidade das seqiiéncias,
ela o leva também a interpretag@o dos diversos sons emitidos - gra-
cas a uma grande criacéo das HQs: a grafia da onomatopéia.

Os sons transformados em palavras sao magicos e ddo a aclistica
da ac@o. Enfim, é uma linguagem que nao serve apenas ao contador
de histérias, mas também ao médico que precisa explicar as pessoas
menos informadas sobre como evitar o Célera, ou ao advogado que
defende seu cliente com explicagdes mais detalhadas da agao, como
aconteceu recentemente no Rio Grande do Sul. Hd pouco tempo atrds,
executei um trabalho para o Liceu de Artes e Oficios de Sao Paulo,
que completava 120 anos de vida e precisava falar ao ptiblico jovem,
explicando seu atual funcionamento, seus cursos e ainda contar sua
histéria. Eu e uma equipe fizemos uma revista de 32 paginas com uma
histéria de fundo que expunha todos estes itens. Foram impressas 400
mil revistas e encartadas numa edi¢do do jornal O Estado de S.
Paulo. Para a empresa/escola foi o suficiente para atingir seu piblico-
alvo, gastando menos que um comercial de TV e com maior eficién-
cia. Foi af que percebemos que esta linguagem j4 néo € mais a daque-
le "gibizinho" que apenas divertia as criangas nas horas de folga.

Sua importancia cresce ao se constatar que realmente o
gibi é o primeiro livro de leitura de uma crianca. Nao d4
mais para deixar de usi-lo.
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A PRODUCAO DE UMA REVISTA DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS

Para entender a arte e produ¢@o dos quadrinhos é preciso ter em
mente suas possibilidades em nosso universo de Terceiro Mundo,
onde o fator econdmico se torna uma imposi¢ao a qualquer ativida-
de. Observemos a dificuldade de publicar um
livro, sobretudo se sua tiragem ndo puder ser
grande. Mais dificil ainda é produzir um filme ou
até um programa de TV, onde o investimento &
altissimo e nem chega perto, na maioria dos ca-
$0s, se 0 compararmos ao investimento de outros
paises mais desenvolvidos na drea.

No entanto, na 4rea dos quadrinhos, o desnivel
praticamente ndo existe. Os artistas nacionais na-
da ficam a dever aos estrangeiros. Competem de
igual para igual no campo artistico. Existem
vérias editoras neste setor e as tiragens sdo bem
maiores que as de muitos livros. Seu potencial de
publico é tdo grande quanto o do cinema. O que
mais pode encarecer o quadrinho talvez seja sua
publicacdo em cores, mas este ndo € ponto basico
para seu sucesso.

O Brasil desenvolveu seu mercado de quadrinhos
mais voltado ao segmento infanto-juvenil. Historias
Revista “Sport Gang” criada em 1990 no formato de jor-  de humor e de super-her6is dominaram as bancas até
w190, telexsonrion € Pl R pouco tempo. O desenvolvimento de um mercado de

publicacdes adultas, com textos mais densos e de valor plastico em nivel
de outras artes como a pintura, deu-se hd pouco mais de uma década. O
resultado imediato disso é a melhora do nivel de leitores e produtores de
HQs no Pais.

Podemos, entio, dividir sua producio em basicamente
duas categorias: a do quadrinho de autor e a do quadri-
nho de producio em escala industrial.

Estas categorias sdo ditadas tanto pelo autor da obra como pelo pré-
prio mercado. Quadrinho de autor seria aquele que depende direta-
mente do criador ou criadores para sua execu¢do. Como por exem-
plo, o caso do cartunista Angeli, que cria e desenha suas histérias
pessoalmente. As vezes pode haver um desenhista ou roteirista tra-
balhando em conjunto, como quando Angeli se junta ao Glauco e ao
Laerte para produzir Los Tres Amigos.
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Ja no caso do quadrinho em escala industrial, existe a neces-
sidade de o autor criar um grupo para desenvolver uma quantida-
de maior de paginas para atender a produgdo. Mauricio de Sousa,
por exemplo, criou seus personagens, mas a partir de certo
momento, quando precisou produzir mais paginas por més (hoje
em dia produz até 300 paginas de HQs mensais), teve que montar
uma equipe, onde alguns criam roteiros, outros fazem o esbogo a
l4pis, outros passam a tinta sobre o desenho, outros fazem as letras
dos baldes e, ainda, outros indicam as cores a serem aplicadas na
grifica. Devido & maior produgdo, este tipo de quadrinho tem
maior possibilidade de merchandising (utilizagdo dos personagens
na venda de produtos e brinquedos) do que o quadrinho de autor.

O PROCESSO DE CRIACAO DAS HQs

Antes de tudo, para se aventurar na area dos quadrinhos, é pre-
ciso que o autor tenha conhecimento do mercado onde pretende
publicar e comercializar sua arte.

Uma HQ nio é um quadro de pintura que por si s6 so-
brevive como obra artistica, ela depende do processo
grafico e de sua comercializacdo em bancas de jornais e
livrarias.

Deve-se pensar ndo apenas em sua execu¢@o, mas principalmente a
que publico ela se dirige. Se ndo se importar com estes fatores, suas
possibilidades de vendagens serdo bem menores.

A formacao de um argumentista e criador de perso-
nagens nao pode ficar restrita apenas a leitura de qua-
drinhos.

Um roteirista de HQ tem que ter formacdo de escritor. Ser bem
informado sobre a histéria da humanidade, assim como sobre seus
movimentos artisticos e fatos jornalisticos mais atualizados. Afinal,
o quadrinhista € um comunicador e deve estar melhor informado do
que seu grupo de leitores.

E recomendével, antes da criagdo de um roteiro, muita leitura e,
principalmente, bastante pesquisa sobre o assunto a ser tratado. Alex
Raymond, criador do personagem Flash Gordon em 1929, pesqui-
sava fisica, astronomia e se interessava por inventos para aplicar
em suas histérias futuristas. Um de seus inventos para Flash
Gordon se locomover no espagco sem atragdo gravitacional, os
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jatos acoplados as costas de seu traje espacial, foi utilizado muitos
anos mais tarde pela NASA. Por ai se observa o valor até cientifico
dos quadrinhos e sua influéncia na Historia.

Para criar um personagem também é preciso pensar
em todo o universo de coisas que o cercam - de onde ele
vem, quem sdo seus pais, amigos, inimigos e quais as suas
preocupacoes.

Quanto mais forte e fundamentada for a personalidade, maiores os
pontos de identificagdo com seu piiblico-alvo. Quando pensei em
criar personagens do mundo infantil, por exemplo, analisei os que
ja estavam nas bancas de jornal e os que foram criados no passado.
Percebi que ndo havia um grupo de personagens infantis ligados ao
esporte, onde cada um apreciasse um tipo de modalidade diferente.
Havia o Pelezinho de Mauricio de Sousa, mas nao um grupo.

Tira de personagem ligado ao
esporte e a ecologia

A importancia de colocar no mercado e encontrar brechas onde a
concorréncia é menor, € ponto bésico para se obter sucesso. Vejam que
existem varios personagens baseados em gatos, cachorros e coelhos -
animais domésticos que fazem parte do dia-a-dia das pessoas. Porém,
criar mais um personagem gato para um mercado que ji tem Garfield,
Tom (da dupla com Jerry), Mandachuva, Gato Félix e outros, terd que ter
caracteristicas muito marcantes para se impor no mercado.
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J4 na questdo grifica, é necessario que o desenhista faca uma
andlise da tendéncia nesta drea para estar em sintonia com o publi-
co leitor.

Tracos simples para personagens de humor e mais ""aca-
démicos'" para histérias de aventura sido quase que re-
gra para as editoras, mas nem sempre sio a formula do
sucesso.

A fase seguinte € a elaboragao do roteiro - e é ai que reside o
maior nimero de falhas. Para contar uma histéria é necessario mon-
tar uma estrutura com uma proposta a ser abordada e a defini¢io de
inicio, meio e fim. O leitor tem que estar preso do primeiro ao ulti-
mo quadrinho. Se um editor pede ao autor para que faga uma hist6-
ria dentro de um certo niimero de paginas para sua revista, o artista
deve dividi-la nesta estrutura de maneira uniforme. O comego tem
que ser arrebatador e as pdginas intermedidrias precisam manter o
nivel de curiosidade e suspense para chegar a um final que dé mar-
gem ao questionamento do enredo.
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Para se ter uma idéia mais simplista desta estrutura, pode-se
tomar como exemplo as tiras didrias publicadas em jornais - uma
histéria contada basicamente em trés quadrinhos, cada qual repre-
sentando uma fase: inicio, meio e fim.

Depois da elaborag@o do roteiro, tem-se 0 esbogo ou rascunho
executado sobre o primeiro. Este rascunho serve para estudar os
angulos de desenho e quadrinhos que mere¢cam maior destaque que
outros na seqiiéncia narrativa. E uma diagramacio prévia, inclusive
de baldes com textos, cuja finalidade é manter a estética do desenho.
A colocagdo dos baldes é importante para o entendimento dos dia-
logos.

Ao evitar usar muito texto em um sé quadrinho ou que
os baloes encubram o rosto ou a acio de uma imagem, a
narrativa so tem a ganhar.

Chegamos, entio, a arte-final, onde o desenhista passa a tin-
ta sobre o esbog¢o dando os contornos finais ao desenho. Nesta
fase, pode-se usar uma série de técnicas com pincéis, canetas e
até lapis. O artista tem apenas que conhecer bem o processo gra-
fico que vem a seguir, para saber que se fizer traco a lapis serd
necessario um bom processo de fotolito (filme para a gravagdo
em chapa) e de impressio, sem o qual perderd detalhes importan-
tes. Até o papel onde serd impressa a histéria precisa ser estuda-
do. Uma visita a grafica faz parte do conhecimento bdsico que o
desenhista deve ter.

A etapa seguinte é dedicada ao letreiramento, que as vezes €
executado por pessoa especifica (nem todo desenhista tem letra legi-
vel), e também a indicacio de cores para aplicagdo posterior na gra-
fica, caso estas ndo sejam executadas diretamente no original.

O editor de uma revista analisa o mercado e o publico-alvo a
serem atingidos.

Vé as chances de ""abocanhar' parte do mercado da con-
corréncia e di a linha mestra para o artista seguir.

Controla toda a producio da revista até a entrada em grifica e a dis-
tribuicdo em bancas ou livrarias. A iltima etapa da distribui¢io pode
ser fatal, se ndo for planejada com a distribuidora. J4 vi grandes
idéias editoriais morrerem ai. A revista vende mais onde seu publi-
co-alvo estiver. Quanto mais restrito for esse publico a ser atingido,
mais planejamento de distribui¢do serd necessario.
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Eu editei uma revista de quadrinhos para um piblico jovem e de
vanguarda que sO vendia bem nas capitais mais desenvolvidas do
Pais. Quando percebemos o erro de distribui¢do e o "encalhe" de
revistas, abortamos sua continuidade e ndo tinhamos mais dinheiro
para financiar o niimero dois.

Todas estas fases da leitura de uma revista de qua-
drinhos podem ser treinadas em uma sala de aula por
alunos que a finalizem em impressio xerox.

Com isso, consegue-se maior experiéncia na organiza¢ao de um
grupo de comunicagdo e pode-se encaixar vdrias alternativas. Se um
aluno ndo sabe desenhar, pode trabalhar com colagens ou fotonove-
la ou até fazer apenas texto. Nao € necessario ser um desenhista para
desenvolver uma HQ. Para se criar um personagem, também é preci-
so criar sua roupa. Algum aluno pode ser o estilista. O tipo de cabe-
lo, maquiagem... Tudo no quadrinho é um exercicio de alguma ativi-
dade profissional.

Trabalhar com a linguagem dos quadrinhos em sala de aula é
quase que obrigatério nos dias atuais. A técnica dos CD-ROM para
video em computadores terd o mesmo tipo de linguagem.

Portanto, ao invés de uma simples composicao, o profes-
sor pode pedir aos alunos que desenvolvam uma HQ, e
nem por isso estara deixando de ensinar literatura.

Estou tdo sintonizado com essa id€ia que ja estou desenvolvendo um
livro com exercicios especificos para a sala de aula. Com isso, a
criatividade do aluno é agucgada para o texto e desenvolvimento de
novas idéias. Acredito firmemente que estd ai uma das formas de
melhorarmos o ensino no Brasil.





