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RESUMO

O projeto desenvolvido surge da necessidade de diversidade, focando na
representatividade feminina, buscando a mulher como personagem principal. A
proposta do projeto é a criacdo de um capitulo piloto de HQ, que traz uma narrativa
gue passe pelo Teste Bechdel (1985). A revisao de literatura do projeto aborda o
trajeto da historia das proprias histérias em quadrinhos, sua relacdo com design e as
ferramentas utilizadas por essa area, 0 movimento atual de minorias, principalmente
a feminina, e sua representatividade dentro das HQs e novas linguagens gréficas,
abordando o surgimento dos quadrinhos digitais. A metodologia selecionada foi a de
Munari (1981), utilizando métodos em etapas criadas e adaptadas para solucionar as

necessidades criadas pelo projeto.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos. Representatividade. Mulher. Design.

Ficcao.



ABSTRACT

The project developed arises from the need for diversity, focusing on female
representation, seeking the woman as the main character. The project's proposal is
the creation of a pilot chapter of a comic book, which brings a narrative that passes
the Bechdel Test (1985). The literature review of the project approaches the history
of comics itself, its relation with design and the tools used by this area, the current
movement of minorities, especially women, and their representation within comics
and new graphic languages, approaching the emergence of digital comics. The
selected methodology was that of Munari (1981), using methods in steps created and
adapted to solve the needs created by the project.

Keywords: Comic book. Representativeness. Woman. Design. Fiction.
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1 INTRODUCAO

As histérias em quadrinhos sdo um meio artistico mundialmente utilizado para
representar tramas de temas variados, podendo citar acontecimentos reais ou
baseados na realidade, até roteiros completamente inovadores e criativos que
exploram o que existe de mais brilhante na mente dos artistas.

Atualmente, mesmo apds varios avan¢os como sociedade, ainda se nota uma
guantidade massiva de histérias em que 0s personagens principais sdo homens
brancos.

Outra questdo importante € numero relativamente pequeno de histérias em
guadrinhos nacionais que alcancam um reconhecimento parecido como as histérias
criadas por Mauricio de Souza em seus quadrinhos da “Turma da Ménica”. Apesar
disso, em redes sociais, como Twitter e Instagram, ou aplicativos independentes de
histérias em quadrinhos, como Tapas! e Webtoon?, sdo lancadas diversas histérias
construidas por brasileiros.

Por meio da andlise dos pontos citados anteriormente, nota-se a necessidade
da criacdo de um quadrinho brasileiro que contemple a representatividade de uma
forma mais ampla. Desse modo, a proposta desse trabalho € a criacdo do capitulo
piloto de uma histéria em quadrinhos chamada “Indécil”, que trara em sua trama
guestdes menos discutidas dentro do mundo dos quadrinhos, mas que de modo
algum possuem menos importancia.

Dito isso, Indocil ndo apenas sera desenvolvido para suprir interesses
pessoais de criacdo ou para divulgar a diversidade, mas com o propdsito de inteirar
o mercado de histérias em quadrinhos brasileiro. Ao final do projeto, estara pronta
para publicacéo online, e posteriormente, para a publicacdo fisica, de mesmo modo
como histdrias da Marvel e DC, e como os quadrinhos japoneses — 0s mangas — da
revista Shonen Jump.

Este trabalho apresenta uma proposta de quadrinhos desenvolvida a partir de
um piloto (capitulo inicial). A histéria do género de acéo e aventura retrata um futuro
distopico mostrando a histéria de duas personagens principais, Nina Volker e

Arabella Inceberg, no final de sua primeira missdo como uma dupla de agentes.

! https://tapas.io/?gclid=CjOKCQjw50iMBhDtARIsAJiOgk0z-wRV-
AEVat8h933_bfzZ4WaYClhodDKwPM-Nwq4r8ve2JzW_znHlaAgrAEALwW_wcB
2 https://www.webtoons.com/en/



2 OBJETIVOS

Objetivo geral: Desenvolver e ilustrar um capitulo piloto de uma histéria
autoral em quadrinhos, utilizando de métodos e ferramentas trabalhadas pelo
design, para trazer mais diversidade e representacdo, fora de paradigmas e
estereotipos, passando pelo Teste Bechdel (1985) e integrar o mercado de histérias
em quadrinhos brasileiras.

Obijetivos Especificos:

e Analisar a representatividade dentro dos quadrinhos ja existentes

e Discusséao de resultados dos dados sobre a representatividade nas HQs

e Desenvolver um piloto de uma histéria em quadrinhos

e Aplicar ferramentas e metodologia para a producéo dos quadrinhos

e Explorar a representatividade feminina de acordo com o Teste Bechdel
(1985)

3 JUSTIFICATIVA

A historia foi elaborada pensando na baixa representatividade e diversidade
no mundo dos quadrinhos, dito isso, a obra sera produzida, mostrando que nao
existe apenas um tipo de herdi ou vildo a ser tratado, mas sim diversas pessoas
diferentes, cada uma com suas caracteristicas distintas que as fazem Unicas. Além
disso, nota-se uma baixa representacdo de quadrinhos brasileiros no mercado,

enfatizando a necessidade da criacdo desse tipo de contetdo.

4 REVISAO DE LITERATURA

A revisao de literatura € uma etapa extremamente importante do projeto, pois a
partir dela, € possivel compreender o conceito e 0 embasamento de ideias por tras
do trabalho, além de um maior aprofundamento do assunto, no caso, o mundo das
histérias em quadrinho.

Além de contexto histérico sobre as HQs, sera apresentado a relagédo entre as

histérias em quadrinhos e o design, sobre a representatividade nos quadrinhos, com
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o foco na representatividade feminina, os quadrinhos como meios digitais, a historia

e utilizacdo do Teste Bechdel (1985) e a metodologia adaptada de Munari (1981).

4.1 AHISTORIA DOS QUADRINHOS

As historias em quadrinhos, ou HQs, sdo um tipo de narrativa, assim como
livros sendo o seu diferencial a maneira em que como sao narradas as histérias.
As HQs sdo compostas por quadros com ilustracbes e balbes de fala, que
variam, dependendo da situacdo de cada cena ilustrada na pagina. Entre baldes
de gritos, sussurros, sustos e onomatopeias — palavras usadas para representar
barulhos e sons — os painéis sdo desenhados de maneiras distintas para
transmitir uma mensagem.

Igualmente a outros formatos de entretenimento, como filmes, livros e
desenhos animados, as histérias em quadrinhos também possuem uma gama
gigante quanto aos seus géneros, como terror, romance, comédia e acao.

A origem dos quadrinhos é relativamente recente; sua histéria tem inicio
no ano de 1894, quando Richard Outcault, cartunista americano, cria uma
narrativa para a revista Truth, contando a histéria de um garoto que vivia nos
guetos nova-iorquinos, chamado de “The Yellow Kid” (AIDAR, 2019).

A criacdo de Richard Outcault (1894) € considerada a primeira histéria em
guadrinho da era moderna, apesar disso, € importante ressaltar que historias
narradas por meio de sequéncias de imagens sdo encontras desde os tempos
pré-histéricos. As pinturas rupestres — ilustracdes feitas em cavernas entre o
periodo paleolitico e neolitico utilizando matérias naturais como sangue, carvao e
pigmentos de plantas — contavam as historias das cacas da humanidade pré-
histérica, e mesmo ndo apresentando fala, podem ser consideradas ancestrais
para historias em quadrinhos. (AIDAR, 2019)

Apods o langamento oficial de “The Yellow Kid” (1895) — quadrinho pioneiro
de Richard Outcault — os quadrinhos comecaram a aparecer com maior
frequéncia em periédicos, como revistas e jornais. Entretanto, foi apenas na
década de 1930 que os gquadrinhos passaram a ganhar maior visibilidade,
tornando essa a década de ouro para os HQs (XAVIER, 2018). Foi exatamente
nessa época que historias mais sérias e voltadas para acdo comecgaram a surgir;

além disso, em 1938, surgiu um dos quadrinhos mais conhecidos nos dias de



hoje, o HQ do “Super-Homem” (Figura 1), obra elaborada por Joe Shuster e Jerry
Siegel. (XAVIER, 2018)

Fonte: Guia dos Quadrinhos.

Assim como “The Yellow Kid” (1895) foi o precursor das histérias em
quadrinho, “Super Homem” foi o precursor do género de super-heroi; em meados
de 1941, exatamente apds os Estados Unidos da América entrarem nos conflitos
da Segunda Guerra Mundial, a criacdo de herdis nos quadrinhos disparou. Os
quadrinhos da “Mulher Maravilha” e do “Capitdo América” surgiram como modo
de inflar o patriotismo e heroismo dos EUA durante o periodo de guerra,
espalhando a propaganda americana contra o fascismo alemao.

Apés o fim da Segunda Guerra Mundial, o conteido dos quadrinhos
deixou de ser estreitamente focado no heroismo. Assuntos mais diversos

11



comecaram a ser retratados pelos painéis coloridos, trazendo temas voltados
para interpretacdo do proprio do leitor, debatendo questdes mais filoséficas
(XAVIER, 2018) sendo exemplos a historia em quadrinho criada pelo cartunista
Charles Monroe Schulz; a HQ chamada de “Peanuts”, ou como foi traduzida para
o Brasil, “Turma do Charlie Brown” e “Mafalda” (Figura 2), elaborada pelo

cartunista Joaquin Salvador Lavado Tejon.

Figura 2 - Tirinha da “Mafalda”
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Fonte: O Globo.

Ao passar das décadas até os dias atuais, as historias em quadrinhos vém
evoluindo juntamente com o mundo. Desde os tracos, design de paginas e
assuntos abordados, as HQs estéo se reinventando para acompanhar o mundo.

No Brasil, as histérias em quadrinhos, ou gibis, como séo conhecidos,
chegaram em formato de tirinhas, no ano de 1869, com a tirinha nacional “As
Aventuras de Nhé Quim” (SANTOS e GANZAROLLI, 2011). Mas foi apenas no
ano de 1905 foi publicada uma revista focada apenas para as historias em
quadrinhos, a “Tico-Tico” (SANTOS e GANZAROLLI, 2011). Apesar de possuir
conteludos controversos — que eram amplamente aceitos e recriados antigamente
pelo contexto social — é considerada a pioneira dos gibis brasileiros.

Com o passar do tempo, os conteudos abordados pelos gibis trouxeram a
comédia como seu principal foco. “A Gazetinha”, secdo infantil da revista

“Gazeta”, “Suplemento Juvenil”, parte do jornal carioca “A Nacao” e a revista
“Gibi”, criada por Roberto Marinho, ajudaram a popularizar os quadrinhos
nacionais e o termo “gibi”. (SANTOS e GANZAROLLI, 2011)

No ano de 1951 foi feita a primeira Exposicao Internacional das HQs,

sediada em S&o Paulo. Essa exposi¢cdo foi um marco de extrema importancia
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para os quadrinhos nacionais, pois além de trazer a visibilidade para o proprio
povo brasileiro, também trouxe os olhares internacionais para as criacbes do
Brasil. (SANTOS e GANZAROLLI, 2011)

A partir da década de 1960, surgiram mais cartunistas importantes para a
histéria dos HQs brasileiros. Dentre esses artistas estdo Ziraldo, criador dos
quadrinhos infantis “O Pereré”, Mauricio de Souza, criador do internacionalmente
conhecido gibi “Turma da Mobnica”. Segundo Santos e Ganzarolli (2011),
recentemente, saindo do publico infantil para temas mais sérios e de cunho
adulto, cita-se a cartunista e chargista Laerte Coutinho, criadora do livro de

quadrinhos “Overman: o album, o mito” (Figura 3).

Figura 3 - Quadrinho “Overman: O album, o mito’

Fonte: O Globo.
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4.2 DESIGN NOS QUADRINHOS

Para a criagdo dos quadrinhos, o autor precisa utlizar de varias
ferramentas e conhecimentos para conseguir desenvolver sua obra. Além de
taticas de criatividade, voltadas para o ramo de ilustracéo e criagdo de roteiro, 0
cartunista usa do design em diversas etapas de seu projeto. Algumas ferramentas
e metodologias dispostas no design podem variar de acordo com a plataforma em
gue o quadrinho sera criado e lancado. Mesmo assim, todo o projeto utiliza dos
conhecimentos dessa area. (RIBEIRO, 2016)

Primeiramente, levando em consideracdo a importancia da comunicacao
visual nas historias em quadrinho, toma-se um cuidado especial no modo em que
sédo tratadas as ilustracbes e as partes escritas da obra. As ilustracbes dos
guadrinhos séo resultado de processos distintos da area do desenho, indo do
esboco até a arte final. Antes da propria etapa do esboco, é feito um processo de
pesquisa que serve para a coleta de dados. Essa etapa esta presente para criar
qgualquer produto de design, assim como a ilustracdo, pois 0 autor do projeto
utiliza as informacgdes encontradas para guiar o seu projeto, como publico-alvo da
obra ou suas caracteristicas estéticas.

Além disso, quando se trata da parte escrita, entramos na area da
tipografia. O design de tipografia tem um impacto estético e informativo para a
peca, sendo esses impactos analisados pelo designer para escolher a melhor
tipografia para o projeto. A escolha correta da fonte tipografica serve para deixar o
projeto com a leitura legivel e criar sentimentos ou conceitos — geralmente
explorado nas capas dos quadrinhos. Quando utilizada de forma a criar emocdes,
a tipografia pode ser usada de maneira mais criativa, por exemplo, ignorando o
conceito de legibilidade para causar a sensacdo de desconforto em uma cena.
Outro uso importante estd nas onomatopeias, que utilizando das tipografias
estilizadas para representar sons, sendo uma das questdes mais classicas e
importantes dos quadrinhos (TESSAROLO, 2017).

Outro ponto utilizado do design é a nocdo de layout da pagina do
guadrinho. A ordem dos elementos da pagina — quadros, balbes de fala e
onomatopeias — sdo importantes para a compreensdo da historia. A localizacéo
desses elementos influencia na leitura, decidindo se o leitor vai compreender a

linha de fatos. A organizacdo do layout além de evitar a confusdo de fatos
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narrados na pagina, pode ser usado de diversas formas criativas para trazer
atencao a uma cena, por exemplo, ao utilizar apenas um quadro grande, cobrindo
a pagina com apenas uma ilustracdo e poucas falas.

Atualmente, os quadrinhos n&do estao presos apenas no papel; devido ao
avanco tecnolégico é possivel publicar uma HQ completa online, por meio de
sites, redes sociais ou aplicativos especificos para histérias em quadrinho. Para
0s web comics — expressdo usada para tratar de quadrinhos online — nao existe
uma preocupacado em pensar na parte grafica para a impressao. Existe um
cuidado para produzir o quadrinho com o tamanho correto para a plataforma que
sera postado, essa nocdo de tamanho varia para cada plataforma — como
computadores e celulares. Nessas plataformas, conceitos do design grafico,
devem ser considerados com o foco de trazer a qualidade das ilustracdes para a
tela de um computador, evitando distorcdo ou que as paginas sejam arranjadas
de maneira errada. Além disso, quando o autor decide publicar a sua HQ em
exemplares fisicos, é necessario um conhecimento de editoriais. Uma obra de boa
gualidade sera impressa de maneira correta, procurando utilizar as proporcdes
exigidas — evitando novamente distor¢cdo das imagens -, também tera cuidado
com sangria e margens de corte. Outro ponto crucial para um bom editorial esta
no uso de padrdo de cores corretos: para uma peca grafica online utiliza-se o
padrdo RGB, porém o padrdo correto para uma peca impressa sera o CMYK.
Esse é padrédo que mais chega perto as cores reais, desse modo, sendo o padréo

exigido para qualquer peca grafica. (OLIVEIRA, 2016)

4.3 REPRESENTATIVIDADE NOS QUADRINHOS

Ao dissertar sobre a evolucdo das histérias em quadrinho, é notavel a
preocupacao em retratar a sociedade e seus temas atuais. A representatividade é
um tépico que vem sendo retratado com maior frequéncia pelas historias em
guadrinho, dando palco para pautas importantes como feminismo e a luta contra o
preconceito e pela igualdade.

Ter uma ampla representatividade significa promover a validagcdo e

aceitacao de que nao existe um padrao de pessoa (VIEIRA, 2019). Em entrevista
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com ao site Canaltech®, o psicélogo Rodrigo Casemiro explica a importancia da
representatividade impulsionada pelos quadrinhos. De acordo com Casemiro
(2019), a representatividade d& ao individuo a sensacdo de reconhecimento e
acolhimento, sentimentos que causam impacto direto na vivéncia dessa pessoa.

No instante em que é dado o espaco para retratar um personagem fora do
padrdao esperado — podendo ter uma cultura pouco falada, ou explorando a
sexualidade e género do personagem, até mesmo sendo portador de algum tipo
de deficiéncia — esta aberto o debate da normalizacdo de caracteristicas que sédo
geralmente tratadas com tabu e discutidas de maneira errbnea e preconceituosa
(CASEMIRO, 2019).

Levando isso em consideracao, as historias em quadrinho tornam-se uma
fonte de informacgdes indispensaveis para promover a quebra de estigmas sociais,
ja que fomentam a discusséo e aprendizado por meio ludico (CASEMIRO, 2019).

E importante lembrar que a representativa nos quadrinhos também é algo
recente, visto que as minorias, assim como em qualquer outro formato de midia ja
retratou, eram vistas e retratadas de maneira preconceituosa para fins “cémicos”,
levando em consideracdo a época. Novamente, podemos citar o proprio
quadrinho “The Yellow Kid”, que traz um personagem de origem asiatica

completamente estereotipado.

4.4 REPRESENTATIVIDADE FEMININA

Desde os primérdios da criacdo da midia e sua producdo em varios formatos,
€ notavel que a presenca feminina € drasticamente menor em comparacdo a

masculina, tratando-se de namero de aparicdes e a qualidade das mesmas.

Dentro do mundo dos quadrinhos ndo € diferente; o papel feminino continua
sendo prejudicado por forcas externas. Para Boff (2014), a imagem feminina foi
colocada na maioria das vezes como uma coadjuvante a ser salva pelo heroi e
protagonista masculino. Esse fato criou um estigma de que as personagens
mulheres séo colocadas para demonstrar-se frageis e submissas ao perigo,

possuindo nenhum aprofundamento em sua personalidade. Além disso, esse tipo de

3 https://canaltech.com.br/quadrinhos/diversidade-e-representatividade-no-universo-dos-quadrinhos-
148207/
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discurso serviu para estabilizar uma visdo extremamente estereotipada da fungcéao da

mulher nas histérias em quadrinho (BOFF, 2014).

A representatividade feminina apesar de ser falha, possuindo poucas
representantes aprofundadas na midia, possui um grande impacto social que
influenciam no comportamento dos consumidores dessa midia, tanto em relacdo a
mulher que se sente representada quanto ao entendimento do homem em relacéo a
imagem da mulher como protagonista. E importante ressaltar o papel crucial da
representatividade das mulheres como protagonistas e lideres, apoiando e
demonstrando empoderamento (DOS SANTOS, 2020).

Dito isso, utilizando as histérias em quadrinhos é possivel repassar a
mensagem do empoderamento feminino e sua representatividade, trazendo a
imagem da mulher como protagonista; além disso, impulsionar a personalidade de
uma protagonista lider e independente, trazendo uma figura mais representativa a
ser seguida (DOS SANTOS, 2020).

4.5 NOVAS LINGUAGENS GRAFICAS: HQS NO MEIO DIGITAL

Como citado anteriormente, a historia dos quadrinhos néo é tdo antiga. Dito
isso, a sua evolucdo dos meios fisicos para plataformas digitais € um marco
relativamente recente.

Assim como as plataformas de leitura ampliaram, saindo dos livros em
papel para os e-books, as HQs também acompanharam esses avan¢os, nao
deixando de existir como forma fisica, apenas se adaptando para o entrar na era
digital. Desse modo, no inicio do século XXI, com a popularizacdo da internet,
criou-se um canal para o compartilhamento de informacéo e midia.

A evolucdo dos meios de leitura das histérias em quadrinho trouxe uma
série de vantagens para os leitores de HQs. Entre elas observa-se previamente a
diferenca de precos. Por ser digital e ndo necessitar de material fisico para sua
producdo e exportacdo, os quadrinhos de midia digital geralmente tem o preco
mais acessivel. (HENRIQUE, 2019). Além desse aspecto, existe uma variedade
muito mais extensa e de facil acesso de quadrinhos digitais (HENRIQUE, 2019).

Atualmente, a leitura de histérias em quadrinhos ocorre através de sites e

aplicativos proprios para esse tipo de entretenimento. Os sites “Social Comics” e



‘DC Comics” sdo dois exemplos de plataformas que possibilitam acesso para
essa midia digital, com inumeros titulos diferentes (SOUZA, 2020). Além das
grandes editoras, como Marvel e JBC, as midias digitais permitiram maior
divulgacdo de trabalhos independentes. As artistas de que trabalham por conta
propria utilizam desde redes sociais, como o Twitter, até aplicativos de histérias
em quadrinho. Um aplicativo altamente utilizado por artistas brasileiro é o Tapas*.
Esse aplicativo ganhou popularidade por nado ter custo para ser utilizado pelos
artistas, mas que ainda assim, podem cobrar um pequeno preco para terem suas
obras acessadas pelo publico. (MORAES, 2019).

4.6 O TESTE BECHDEL

O Teste Bechdel (em inglés Bechdel Test), de acordo com a Academia
Internacional de Cinema (2018), é um teste que segue trés regras basicas para
analisar as representantes femininas da trama.

A criacdo desse teste foi feita a partir de uma tirinha da cartunista Alison
Bechdel, publicada no ano de 1985, que em sua obra, tratava de maneira
ironizada a industria de filmes Hollywoodiana (Academia Internacional de Cinema,
2018).

O Teste Bechdel é utilizado para filtrar roteiros a partir das suas trés regras
basicas: ter duas ou mais personagens femininas com nome sendo que as
personagens possuem algum tipo de didlogo, com o assunto ndo podendo ser
sobre um homem ou relacionado ao romance (NADALE, 2015).

Esse teste foi escolhido para o projeto pois um de seus objetivos € engajar
e trazer representacdo feminina em sua trama, buscada a partir de duas
personagens mulheres principias, Nina Volker e Arabella Inceberg. Além disso, o
roteiro tem a maioria das falas voltadas para essas duas personagens, que

debatem sobre seu local de trabalho e expectativas sobre as proximas missoées.

4 https:/ftapas.io
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4.7 DESCRICAO DE METODOLOGIA
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A metodologia utilizada para elaborar o projeto é a desenvolvida pelo

artista e designer italiano Bruno Munari. A metodologia original é dividida em 12

etapas diferentes, que guiam o designer durante a producdo do projeto. Essas

etapas estdo dispostas em uma sequéncia de maneira que 0 projeto ocorra de

maneira eficiente, passando por coleta de dados, andlises, fases criativas e de

experimentagoes.

Para esse projeto, algumas etapas foram alteradas para enquadrar-se

melhor a criacdo do quadrinho proposto. Devido ao tipo de produto a ser criado,

algumas etapas especificas foram criadas para ter uma busca e andlise de dados

maior em relacdo a parte grafica do produto. Dito isso, criou-se um grafico de

etapas que incorpora a metodologia de Munari, como mostra a imagem a seguir.

Figura 4 - Metodologia Munari adaptada

METODOLOGIA
MUNARI
ADAPTADA

A metodologia foi
adaptada para o
seu uso no projeto
de criacdo de um
piloto da historia
em quadrinhos, As
etapas foram ins-
piradas na meto~
logia Munari (1981)

Fonte: elaborado pela autora.

DEFINICAO DE PROBLEMA
Trazer mais exemplos de
representatividade femini-
na nos guadrinhos;

CRIATIVIDADE E PRODUGCAO
llustrar capitulo piloto de
uma historia em quadrinhos
de agdo;

CORREGAO
Corrigir falhas, reorganizar
quadros e falas e erros de
digitacao;

ESTUDO DE PROBLEMA
Buscar dados sobre quadri-
nhos e representatividade
femining;

PESOUISA DE SEMELHANTES
Buscar por quadrinhio brasi-
leiros no aplicative Tapas
que se encaixam no teste
Bechdel;

SOLUCAO
Quadrinho piloto pronto
para ser postado no aplica-
tivo Tapas.



5 ANALISE DE SIMILARES: APLICATIVO TAPAS

Para identificar obras nacionais que possuem mulheres como protagonistas
ou dentro do nucleo de protagonistas, utilizou-se a ferramenta de critério de
analise e analise de similares. Essas ferramentas permitem a comparacao entre
caracteristicas desejadas para se destacar no projeto e para acumular dados
sobre o que ja existe e funciona no mercado nacional.

Para essa andlise, utilizou-se o aplicativo Tapas, que de acordo com o
proprio blog, j& casa de mais de 95.000 publicacdes de histérias em quadrinhos
ao redor do mundo. O aplicativo Tapas foi escolhido para a andlise visto que seréa
o portal de publicacdo da HQ desenvolvida no projeto. Além disso, dentro do
préoprio aplicativo seréo analisadas apenas obras nacionais.

E importante ressaltar que os quadrinhos utilizados para a anélise de
similares foram escolhidos pensando-se no Teste Bechdel (1981), passando pelas

trés regras basicas compostas no teste.

Tabela 1 - Critérios para a analise de similares

CRITERIOS DE ANALISE DE SIMILARES

1 |Protagonistas mulheres

2 |Representacdo sem estereotipos

3 |Aprofundamento na historia das personagens femininas

4 |Foco principal em agéo e aventura

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos critérios de analise escolhidos e a utilizacdo do Teste Bechdel
(1985) como forma de filtro, foram elaboradas oito figuras contendo informacdes
importantes em relacdo aos quadrinhos selecionados, como o nome da obra,
autor, uma imagem ilustrativa da obra e os critérios que ela se encaixa.

Além disso, foi disposto um breve texto analisando de forma concisa a

trama da obra e como ela se encaixa em modelos de representatividade.




Figura 5 - 48Km, por lara Naika

;O\: {2 :rjg rKamNaika ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
2
3
4 X
TOTAL 3 1

Fonte: Elaborado pela autora.

A obra 48km® mostra a vida de Kelly e Jade que se conheceram no ponto
de 6nibus, mostrando acontecimentos do cotidiano de ambas as personagens,

desde seu encontro até o desenvolvimento de sua interagdo romantica.

Figura 6 - Rei de Lata, por Jefferson Ferreira

Obra: Rei de Lata

Autor: Jefferson Ferreira ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
: 2 X
_‘ " : § 3 X
6 . - X
LATA: | RS 0

Fonte: Elaborado pela autora.

Rei de Lata® traz um mundo poés-guerra biolégica, onde crianca sao

cacadas por serem imunes ao ar toxico e terem poderes gerados por seu instinto

5 https://tapas.io/series/48km/info
8 https://tapas.io/series/Rei-de-la/info
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de sobrevivéncia. No nucleo principal, nota-se a presenca de quatro personagens

femininas: Esther, Ana, Isadora e Julia.

Figura 7 - Pirates! por Yuri

Obra: Pirates!

Autor: Yuri ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
2 X
3 X
4 X
TOTAL 4 0

Fonte: Elaborado pela autora.

A obra Pirates!” mostra o dia a dia da Capitd Marina e sua tripulagédo pirata,
em busca de aventuras pelo alto-mar. A trama traz acdo, fantasia e comédia,

focando nas interacfes da tripulacdo de Marina com outros piratas.

Figura 8 - Red Oni, por Clara Carvalho

Obra: Red Oni

Autor: Clara Carvalho ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
2 X
3 X
4 X
TOTAL 4 0

Fonte: Elaborado pela autora.

7 https://tapas.io/series/pirates/info
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A obra® traz a busca de vinganca de Dasa, que faz um pacto com uma

entidade apo6s ser abandonada para morrer em um penhasco por seus mestres.

Figura 9 - Vira-lata Solitario, por Stéffani Magalhdes

Obra: Vira-lata Solitério

Autor: Stéffani Magalhaes ATENDE AOS CRITERIOS?
VIRA-LATA Cuit NAo
1 X
2 X
3 X
4 X
S0 o [JEISIEEI R 0

Fonte: Elaborado pela autora.

A obra® conta a vida de Steph Bittencount alguns anos apés a morte de
seus companheiros de trabalho; na trama, a personagem se junta a um grupo de
criaturas em Ouro Preto.

Figura 10 - Istella, Gilton Ferreira

;’L‘l’t’gr'gﬁl‘; s ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
2 X
3 X
4 X
TOTAL 4 0

Fonte: Elaborado pela autora.

8 https://tapas.io/series/Red-Oni/info
9 https://tapas.io/series/VIRA_LATA_SOLITARIO/info



A histérial® acompanha a pirata espacial Istella em uma jornada de

mistérios e aventura juntamente de suas companheiras de nave.

Figura 11 - Sétimos Filhos, Lorena Herrero

Obra: Sétimos Filhos

Autor: Lorena Herrero ATENDE AOS CRITERIOS?

SIM NAO
X
X
TOTAL 3

Fonte: Elaborado pela autora.

Com uma tematica mais leve, a obral! aborda, com tirinhas, o cotidiano dos

gémeos Antdnio e Alessandra, cada qual com sua maldicéo, lidando diariamente

com seres do folclore brasileiro.

Figura 12 - Artemisia - O Muiraquita Original, por Francélia Pereira

Obra: Artemisia- O

Muiraquita Original ATENDE AOS CRITERIOS?

Autor: Francélia Pereira

SIM

NAO

TOTAL

YOLUME ¥

Fonte: Elaborado pela autora.

10 https://tapas.io/series/Istella/info
1 https://tapas.io/series/SetimosFilhos/info

S XX | X | X
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A obra'? conta a histéria de Artemisia, que ap6s sofrer uma traicdo no
Templo do Sol, decide sair em busca de vinganca, também procurando pela pedra
sagrada, o Muiraquita Original.

E importante ressaltar que nio foram utilizados todos os quadrinhos
existentes no aplicativo Tapas, apenas aqueles que foram tidos como mais
préximos ao produto desejado.

Nota-se que houve uma excecdo para o quadrinho “Born Cartolla”, que
apesar de ser uma leitura online, ndo se encontra no aplicativo Tapas, no entanto,
visto que segue uma linha de producéo desejada para o quadrinho elaborado, foi

listado e analisado segundo 0os mesmos critérios.

Figura 13 - Born Cartolla, por Levi Tonin

Obra: Born Cartolla

Autor: Levi Tonin ATENDE AOS CRITERIOS?
SIM NAO
1 X
2 X
3 X
4 X
TOTAL 4 0

Fonte: Elaborado pela autora.

Born Cartolla!® retrata a aventura protagonizada por Galla Cartolla, uma
viagjante magica que decide ajudar Terry, um garoto que havia sido cegado por
uma criatura magica chamada de Sombra Absurda.

A partir da analise dos nove quadrinhos citados acima foi perceptivel observar
gue todas as obras analisadas possuem caracteristicas desejadas para a criacéo do
guadrinho piloto, e, dito isso, todas também se encaixam no teste Bechdel (1985), ja

gue estdo dentro das trés regras exigidas por esse teste, que sao:

12 https://tapas.io/series/Artemsia---O-Muiraquit-Original/info
13 https://www.borncartolla.com



e Ter pelo menos duas personagens mulheres com nomes;
e Pelo menos uma cena de interacao entre as mulheres;

e Ainteragdo ndo pode ser uma conversa sobre um homem.

26

Além dos pontos levantados utilizando o Teste Bechdel (1985), observou-se

gue as mulheres também faziam parte do nucleo principal ou eram as personagens

principais do quadrinho, sendo sempre retratadas de forma humanizada, ndo apenas

como personagens sem um fundo ou conceito.

6 PROCESSO DE CRIACAO

Os primeiros conceitos da histéria elaborada foram pensados no ano de
2016 juntamente com Raissa Sala. A ideia era criar uma histéria com tragos de
acao, drama e comeédia que se passasse em futuro alternativo, e que a histéria
principal ocorresse em torno de dois personagens principais que fariam parte de

uma agéncia de cacadores de aluguel.

6.1 GERAGAO DE IDEIAS E O NASCIMENTO DE “INDOCIL”

Os primeiros rabiscos de indocil foram das personagens principais que por
alguns meses nao tiveram nome, mas ja possuiam caracteristicas fisicas que
seriam preservadas para o design atual. Ap6s algumas semanas de trabalho,
chegamos ao design final das personagens (Figura 14), juntamente com seus
tracos de personalidade, nome, caracteristicas fisicas e outros pontos importantes
para a criacdo de um personagem. Os nomes das personagens principais
inicialmente tiveram inspiracdo em duas musicas: Arabella, pela banda Arctic
Monkeys e Nina, pelo cantor Ed Sheeran. Além de inspirar os nomes, as letras
das musicas também trazem um pouco do que foi pensado para a personalidade
das personagens principais. Os esboc¢os a seguir foram criados entre 0os anos de

2016 e 2018, carregando os conceitos iniciais da obra.



Figura 14 - Esbogos iniciais: Arabella e Nina, treino de movimento

Fonte: Elaborado pela autora

E possivel observar nos esbocos iniciais um trago voltado para 0 manga e
inconsisténcia de algumas caracteristicas, como observado na Figura 15.

Figura 15 - Esbocos iniciais: Arabella e Nina

Fonte: Elaborado pela autora

Para a realizagdo do projeto e melhor compreensdo de quem s&do as
personagens principais, foi elaborado um painel seméntico de estilo (Figuras 16 e
17) para cada uma, trazendo um pouco de suas caracteristicas fisicas e de
personalidade.
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Figura 16 — Painel Seméantico: Nina Volker
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 17 — Painel Semantico: Arabella Inceberg

Fonte: Elaborado pela autora
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O proximo passo foi a criagdo do conceito da agéncia descrita no
guadrinho, junto dos personagens que fazem parte dela e seu passado. Para
preservar detalhes que serao utilizados futuramente na continuagéao do quadrinho,
apenas sera ressaltada as caracteristicas e personagens no piloto.

Os personagens secundarios, foram criados na seguinte sequéncia: Thor,
Bessel, Bakestroph e Leonas (Figura 20). Esses fazem parte do nucleo principal
do capitulo piloto. Todos os quatro personagens criados tiveram seus designs
preservados, com pequenas mudancas em relacéo a cores e estilos de roupas, a
seu design final pode ser observado ja sendo demonstrado em algumas partes do
guadrinho, como na pagina doze, onde € possivel ver Bakestroph e Leonas, e na
pagina treze, um pouco do design de Bessel e Thor também é demonstrado. Para
esses personagens, também foi gerado o painel semantico (Figura 18 e 19).

Figura 18 — Respectivamente Bakestroph e Leonas

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 19 — Respectivamente Bessel e Thor

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 20 — Respectivamente Bessel, Thor, Balestroph e Leonas

Fonte: Elaborado pela autora

Assim como a Arabella e a Nina, a personalidade dos personagens
secundarios utilizados no piloto sera mais desenvolvida durante a historia.
Entretanto, ja possivel notar alguns tragcos marcantes de personalidade, como por
exemplo, a frieza do Bessel para com fracassos de seus agentes.

E importante ressaltar que, para o projeto, ndo foi utilizado o design
completo, visto que, o capitulo é apenas um piloto, logo, evitou-se mostrar por
completo alguns personagens.

A Ultima parte a ser elabora foi o design dos locais que seriam mostrados
no quadrinho, sendo eles: exterior da caverna, dentro da caverna, a “porta” de
entrada para a agéncia, corredor de entrada e sala de reunides.

Para os designs de interiores da agéncia em si, optou-se para uma estética
minimalista e moderna, utilizando sempre de tons azulados mais frios. Para o
exterior (partes da caverna) a paleta de cores era mais natural e terrosa,
buscando a ideia de algo bruto.

Por fim, o roteiro foi elaborado baseado nas informa¢des criadas
previamente. Pensando na primeira missdo das personagens principais, Nina
Volker e Arabella Inceberg, também criando um gatilho no final do roteiro que

servira para a continuagéo do quadrinho.



6.2 A CRIACAO DO QUADRINHO

Apés elaborar as informacgdes principais e o roteiro, iniciou-se 0 processo
de criacdo dos rascunhos das paginas. A primeira parte foi dividir, escrevendo e
desenhando, como seriam separadas paginas e delimitando quantidade. Em
seguida foi criado o rascunho de cada pagina separadamente, j& pensando na
colocacdo de personagens e balbes de fala, como mostra 0o exemplo a seguir
(Figura 21) que traz o primeiro esboco da sétima pagina do quadrinho.

Figura 21 — P4gina de rascunho

Fonte: Elaborado pela autora.

Com os rascunhos prontos, a proxima etapa foi a lapidacdo de cada
pagina, seguindo a ordem. Foram feitas correc6es do esboco (para tornar o traco
mais claro de ser seguido) a lineart (processo em que ocorre o refinamento dos
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tracos), a coloragdo, luz e sombra e detalhes adicionais de cada pagina
separadamente, como é possivel observar na imagem a seguir, que demonstras a

segunda e a nona pagina da HQ:
Figura 22 — P4gina 2 e Pagina 9

DESESPERADOS £ SEM OPROES, PEQUENOS GRUPOS DE
REVOLUCIONARIOS COMECARAM A S5 FORMAR,
PRETENDENDO DERRUBAR QUALQUER TIPO DE GOVERNO
CORRUPTO. POREM SUA FORCA NAD ERA SUFICIENTE.
APOS MUITAS FALRAS E PERDAS, DECIDIRAM TORNAR- S
GRUPOS ANONIMOS QUE FARIAM TRABALHOS PARA

POPULACAQ POR UMA REMUNERACAO SIMBOLICA.
TRABALHOS ESSES QUE IAM DESDE ESCOLTAR CARGAS ATE
ASSASSINATOS. POR MEI0 DESSAS APDES, CRESCERAM EM
NUMERO € EM FORCA, GANHANDO ARMAMENTO £ MAIOR

TREINAMENTO.

Fonte: Elaborado pela autora

As Ultimas paginas criadas foram a capa e a pagina de encerramento,
seguindo o processo de esboco, lineart, cor, luz e sombra e detalhes (Figura 23).
Para sua elaboracdo, pensou-se uma capa simples, que se destaca 0 nome da
obra apresenta-se as duas personagens principais do quadrinho: Nina e Arabella.
Além disso, pela capa, é possivel criar um breve conceito do que se trata a obra,

visto que as personagens estdo acompanhadas de suas armas.
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Figura 23 — Capa e pagina de encerramento

_." ¥
Asabéit
Coloifibo

R |

Fonte: Elaborado pela autora

Durante o desenvolvimento, foi colocada a atencdo em alguns detalhes
especificos importantes para a narrativa. Um exemplo é a pulseira (Figura 24)

utilizada pelos agentes para o pagamento e entrada na agéncia.

Figura 24 — Pulseira dos agentes

Fonte: Elaborado pela autora
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Outro ponto importante, feito com mais precisdo e detalhes, é a mao
robotica do personagem Bessel (Figura 25). Por ser uma pecga importante para a
trama e aparece com muita frequéncia em partes cruciais, optou-se por dar mais
detalhes para essa parte do corpo, como pode ser observado no primeiro quadro
da pagina catorze.

Figura 25 — M&o robdtica do Bessel

Fonte: Elaborado pela autora

Questbes como a ambientacdo e o local ndo foram trabalhadas com muita
extensdo na maioria dos quadros, visto que, ndo eram a parte principal do que
estava acontecendo em algumas paginas. Nessas, o maior foco, foi relegado as
falas e interacbes dos personagens para dar continuidade a narrativa. Entretanto,
em alguns quadros (Figura 26), a ambientacdo torna-se o maior foco da pagina,

necessitando de uma maior atengéo aos detalhes.



Figura 26 — Parede de hologramas
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Fonte: Elaborado pela autora

Observa-se que em alguns pontos houve maior preocupacao em mostrar o
ambiente, como a entrada para a agéncia no interior da caverna (Figura 26) que
apresenta uma “porta” feita por hologramas.

Com o fim da confeccdo do quadrinho, a etapa para finalizar o projeto foi a
sua postagem no aplicativo Tapas, com restricdo de idade, devido aos topicos
mais maduros abordados. A obra pode ser acessada através do link:

https://tapas.io/episode/2361731 ou utilizando o0 QR Code (Figura 27) que liga

diretamente para o site do Tapas.
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https://tapas.io/episode/2361731

Figura 27 — QR code para o quadrinho
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Fonte: Elaborado pela autora

7 CONCLUSAO

O desenvolvimento desse projeto permitiu a criacdo de um capitulo piloto
de uma historia em quadrinhos com o foco em apoiar a representatividade
feminina no mercado das HQs brasileiras utilizando de conceitos de design, como
edicdo grafica, ilustracdo e conhecimentos tipograficos, além do uso de uma
versao adaptada da metodologia Munari (1981).

A criacdo desse piloto foi feita analisando os exemplos de
representatividade ja existentes nos quadrinhos, permitindo uma discussdo mais
elaborada sobre o tema. Além disso, por meio do Teste Bechdel (1985), criou-se
um parametro a ser seguido para seu desenvolvimento, sendo ele, as trés regras
propostas pelo teste.

Durante a producdo, observou-se dificuldades para representacdo de
armamento, visto que sao objetos mais realistas e se destacavam do tragco mais
cartoon do quadrinho. Além disso, a criacdo da parede e a mao robdtica do

Bessel foram pontos mais trabalhosos que levaram mais atencgao, visto que, sédo



partes importantes da narrativa e possuem uma natureza estética diferente das
armas, por serem mais modernas.

Outro ponto explorado foram os detalhes em relacdo ao fundo e
personagem, tendo alguns quadros personagens mais detalhados e outros
menos, para dar destaque a paisagem do quadrinho.

Durante o processo de criacdo, utilizou-se imagens reais como referéncia
tanto para o préprio ambiente como para algumas partes dos personagens, como
armamento e poses, para trazer uma boa anatomia ao desenho. Além disso, a
utilizacéo de referéncia permite com que, apesar do trago voltado para o cartoon,
seja possivel entender o que € o local.

Ao final do projeto, foi observado que os objetivos também foram
concluidos, pois houve a pesquisa e nalalise da representatividade ja existente
nos quadrinhos brasileiros, o que gerou uma discussdo sobre os dados
recolhidos, para desse modo, permitir a criacdo do piloto pautado em obras
importantes para a comunidade de quadrinhos online brasileira.

Deste modo, criou-se “Inddcil”, um capitulo piloto de uma histéria em
guadrinhos que ilustra o término da primeira missdao das duas personagens
principais, Arabella Inceberg e Nina Volker, em seu primeiro dia como assassinas.

Pode-se observar que no Brasil, dentro do aplicativo Tapas existem
guadrinhos que trazem representatividade feminina e que passam pelo Teste
Bechdel (1981). “Inddcil” € um desses quadrinhos, visto que as trés regras
basicas de interacdo entre personagens mulheres sédo alcancadas por meio das

personagens principais, Nina e Arabella, concluindo o objetivo final do projeto.
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APENDICE A

e
Raissa
Sala

DESESPERADOS E SEM OP{OES, PEQUENOS BRUPOS DE
REVOLUCIONARIOS COMECARAM A SE FORMAR,
PRETENDENDO DERRUBAR QUALQUER TIPQ DE GOVERNO
CORRUPTO. POREM SUA FORCA NAO ERA SUFICIENTE,
APGS MUITAS FALHAS E PERDAS, DECIDIRAM TORNAR- SE
GRUPOS ANONIMOS QUE FARIAM TRABALHOS PARA
POPULACAQ POR UMA REMUNERACAD SIMBOLICA.
TRABALHOS ESSES QUE IAM DESDE ESCOLTAR CARGAS ATE
ASSASSINATOS. POR MEIO DESSAS AQOES, CRESCERAM EM
NOMERO € EM FORCA, GANHANDO ARMAMENTO E MAIOR
TREINAMENTO,

0 ANO £ 3024 £ 0 PLANETA TERRA ESTA
 MAIS PERIG0SO DO QUE NUNCA.

APOS INUMERAS GUERRAS £ CONFLITOS, 08
GOVERNOS DE TODO 0 MUNDO TORNARAM- 9
EXTREMAMENTE CORRUPTOS ATE 0 PONTO
QUE A POPULAAD DE CADA PAIS NAO
PUDESSE MAIS SF APOIAR EM SEUS
POLITICOS.

=

SF EXISTIA UM PROBLEMA, A POPULAGAO
ESTAVA INDEFESA € ENTREGAVA-SE. POR
MUITAS DECADAS PAISES SUCUMBIRAM POR
CONTA DA GANANCIA £ IGNORANCIA DE SEUS
GOVERNANTES QUE, A CADA ESCOLHA
COMPRADA, CAVAVAM AS COVAS DE SEUS
SUBORDINADOS.

CADA POLITICO EXECUTADO SERVIA DE AVISO QUE UMA
MUDANCA MAIOR PODERIA ACONTECER. 0 MODO COM QUE
A PONU\CAO MUNOIAL ERA TRATADA POR SEUS
POLITICOS FOI COMECANDO A S ESTABILIZAR.

ELES ESTAVAM COM MEDO DE SEREM 0S PROXIMOS,
ESCES GRUPOS OF TORNARAM GRANDES INSTITUIPOES QUE
CONTINUAM AGINDO PELAS SOMBRAS, ESPERANDO APENAS
UM CHAMADO PARA CORTAREM DA LISTA 0 NOME DE
MAIS UM GOVERNANTE PROBLEMATICO.
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