VIRTUS IMPAVIDA
[ A

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICAGAO

GIVALDO MANOEL MARQUES DOS SANTOS

ANALISE SOBRE A APLICACAO DA TEORIA DO IMAGINARIO DE
GILBERT DURAND NO DESENVOLVIMENTO DE WEBCOMICS

Caruaru

2016



GIVALDO MANOEL MARQUES DOS SANTOS

ANALISE SOBRE A APLICACAO DA TEORIA DO IMAGINARIO DE
GILBERT DURAND NO DESENVOLVIMENTO DE WEBCOMICS

Trabalho de conclusdo de curso
apresentado ao curso de design da
Universidade Federal de Pernambuco,
como requisito parcial para a obtencéo do
titulo de bacharel em design.

Area de concentrac&o: Design Graéfico.

ORIENTADORA: prof.2. Sophia de Oliveira Costa e Silva

CARUARU
2016



Catalogagdo na fonte:
Bibliotecaria — Simone Xavier CRB/4 - 1242

S237a Santos, Givaldo Manoel Marques dos.
Andlise sobre a aplicacao da teoria do imaginario de Gilbert Durand no
desenvolvimento de webcomics. / Givaldo Manoel Marques dos Santos. — 2016.
74 1.;il.; 30 cm.

Orientadora: Sophia de Oliveira Costa e Silva.

Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) — Universidade Federal de
Pernambuco, CAA, Design, 2016.

Inclui Referéncias.

1. Design. 2. Histdrias em quadrinhos. 3. Sites da Web. 4. Imaginario. |. Silva,
Sophia de Oliveira Costa e (Orientadora). Il. Titulo.

CDD 740 (23. ed.) UFPE (CAA 2016-430)




GIVALDO MANOEL MARQUES DOS SANTOS

ANALISE SOBRE A APLICACAO DA TEORIA DO IMAGINARIO DE
GILBERT DURAND NO DESENVOLVIMENTO DE WEBCOMICS

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Curso de Design da
Universidade Federal de Pernambuco,
como requisito parcial para a obtencao do
titulo de Bacharel em Design.

Aprovada em: 13/01/2016

BANCA EXAMINADORA

Prof2 Sophia de Oliveira Costa e Silva (Orientador)
Universidade Federal de Pernambuco

Prof°. Dr. Mario de Faria Carvalho (Examinador Interno)
Universidade Federal de Pernambuco

Prof°. Dr. Eduardo Romero Lopes Barbosa (Examinador Interno)
Universidade Federal de Pernambuco



Este trabalho é dedicado, em especial, a Milena Ferraz, André Ardxa, Huilton
Carlos, Michele Barbosa e Anayara Duarte. Por todo o apoio recebido antes, durante
e depois.



AGRADECIMENTOS

A minha familia, pela forca, torcida e paciéncia.

Aos colegas que acabaram se tornando amigos.

A minha orientadora, Sophia Costa, por acreditar em mim quando eu mesmo
tinha davidas.

Meus mais sinceros agradecimentos a todos!



“Eu quero colocar uma marca no universo.” (Steve Jobs)



RESUMO

Este presente trabalho tem como objetivo analisar possiveis aplicacbes da
teoria do imaginario de Gilbert Durand em webcomics e tem o intuito de demonstrar
como o emprego desta teoria pode enriquecer a criagcdo de um roteiro de histérias em
quadrinhos feitas para a internet. Para a realizacdo do mesmo se fez necessario a
busca e, posteriormente, identificacdo de exemplos dos mais diversificados, desde
tirinhas publicadas em redes sociais a publicacdes periddicas em dominio proprio,
para que se mostrasse como poderia se dar a aplicagdo da teoria do imaginario em
histérias que ja haviam sido publicadas exclusivamente no formato digital, para a
internet. Além da pesquisa também foi realizada uma entrevista com autores
nacionais a fim de compreender um pouco melhor 0s seus processos de criacdo de
roteiros e como seriam idealizados (ou ndo) o uso de determinados simbolos
imagéticos nestes quadrinhos, simbolos estes que sdo explicados por Gilbert Durand

em sua teoria.

Palavras-chave: Webcomic. Imaginario. Quadrinhos. Design. Web.



ABSTRACT

This present work aims to analyze possible applications of Gilbert Durand's
theory of the imaginary in webcomics and aims to demonstrate how the use of this
theory can enrich the creation of a comic book script made for the internet. To carry
out the same, it was necessary to search and, later, identify the most diverse examples,
from comic strips published on social networks to periodical publications in their own
domain, in order to show how the application of the theory of the imaginary in stories
could take place. that had already been published exclusively in digital format, for the
internet. In addition to the research, an interview was also carried out with national
authors in order to better understand their script creation processes and how the use
of certain image symbols in these comics would be idealized (or not), which symbols

are explained by Gilbert Durand in your theory.

Keywords: Webcomic. Imaginario. Quadrinhos. Design. Web.
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1 INTRODUCAO

Atualmente vivemos cercados por redes de comunicacéo invisiveis, sejam elas
as redes moveis dos aparelhos celulares, as redes de internet Wi-Fi' e sinais de radio
e televisdo. Apesar das novas geracoes terem acesso a aparelhos eletrénicos que se
utilizam deste tipo de tecnologia desde muito cedo, a comunicagdo através destas
redes invisiveis é relativamente nova, pois foi apenas ha cerca de 40 anos, através
da Microsoft (TURNER, 1999), que os lugares em que o cabeamento para 0 acesso
a internet era inviavel puderam se utilizar das redes de comunicacao via satélite para
a comunicacéao pessoal.

A internet, sempre tdo presente no dia a dia da humanidade, nos mais
longinquos lugares do globo e estando acessivel através dos mais diversos aparelhos,
desde computadores pessoais e tablets? até tocadores de mdusica, revolucionou a
forma do homem se comunicar, oferecendo instantaneidade mesmo a milhares de
quildbmetros de distancia. Uma carta que pode ser entregue, dentro do territério
nacional, em dias ou semanas pode ser substituida por mensagens eletrénicas (ou e-
mails) que chegam ao remetente em segundos.

Esta unido de comunicacdo instantanea (mesmo a longas distancias) e a
possibilidade de levar consigo, em maos, os aparelhos portateis que permitem esta
comunicacdo acabaram fazendo da internet bem mais do que previa seu projeto
original: uma Rede de comunicacfes que ndo dependesse de um sé nucleo central
(TURNER, 1999). O que se percebe atualmente é que a internet se tornou uma grande
rede de troca de informacdes; ndo so textuais mas, praticamente, qualquer informacao
visual ou auditiva pode ser digitalizada e distribuida livremente na rede; o que gera
descontentamento por parte de gravadoras e editoras por violacdo de direitos
autorais.

Dentre as varias midias que podem ser digitalizadas estdo os arquivos de
audio, onde no ano de 2012 as vendas de arquivos fisicos foram superadas, pela
primeira vez na histéria, pelas vendas de arquivos digitais que podem ser encontrados
em sites de venda de musicas como ITUNES e AmazonMP3 que, juntos, sdo
responsaveis por 85% de todo o mercado de musicas pela internet (63% e 22%
respectivamente) (BARR, 2013) . Porém estima-se que para cada musica baixada

1 Wi-Fi é uma marca registrada da Wi-Fi Alliance e é utilizada para designar redes de comunicacdo sem fio.



14

legalmente outras 20 sejam pirateadas e o Brasil ocupa a 22 colocacao no ranking de
paises que pirateiam musicas (SANTINO, 2015).

Arquivos de videos também sdo mais um tipo de midia que pode ser
encontrada em formato digital e que também séo bastante pirateados. Segundo dados
da MPAA a queda no numero de espectadores entre 18 e 24 nos cinemas foi de 21%
apenas em 2013 e acredita-se que a pirataria esteja diretamente ligada a diminuicado
do nimero de espectadores (SACLAO, 2014).

Outro tipo de midia digital bastante popular é a de livros e revistas digitais, 0s
arquivos sao disponibilizados nos mais diversos formatos que vao desde PDFs a

EPUBs (os mais populares formatos de publicacfes digitais).

Grande parte dos jornais impressos (tanto do Brasil quanto do exterior) ja
oferecem assinaturas de versdes digitalizadas de seu conteudo. Além de ser mais
barata (pois economiza-se 0s custos com papel, impresséao e distribuicdo) as noticias
chegam mais rapido ao leitor, as vezes em tempo real. Porém a baixa complexidade
do processo de digitalizagéo das versdes impressas acaba facilitando a distribuicao
das edicdes de forma ilegal. Dados do IVC apontaram um aumento no nimero de
vendas de materiais impressos (como jornais, livros e revistas) em cerca de 7,5 em
2014 enquanto o numero de assinaturas digitais cresceu 118% no mesmo periodo
(IMPRENSA, 2015).

Esses numeros vém a comprovar a crescente aceitacdo do grande publico
pelas publicacBes digitais frente as tradicionais (impressas) por uma série de
vantagens como a possibilidade de ler a mesma edicdo em diferentes dispositivos,
valores mais baixos e conteudo interativo.

Edicdes virtuais de histérias em quadrinhos, por exemplo, apresentam
carateristicas até entdo impossiveis de serem aplicadas em suas versdes impressas.
Além de movimentos e sons ainda € possivel interagir com 0s personagens.

Comparando-se os quadrinhos impressos as webcomics e as cartas aos e-
mails podemos compreender melhor como a digitalizacdo desta midia pode agilizar
0s processos de producao e distribuicao.

Neste trabalho sera apresentada a evolucao dos quadrinhos, através de uma
linha do tempo, desde as primeiras tirinhas publicadas em jornais até as webcomics
e motioncomics, além de abordar a importancia da midia internet para novos

artistas/designers/ilustradores como meio de apresentacéo e divulgacdo de seus
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trabalhos, como se da a interacdo com o publico e, pensando na internet como um
canal de comunicac¢do que pode tornar seu trabalho acessivel em qualquer parte do
mundo, como sao criados os roteiros de quadrinhos para a internet e como se espera
gue os simbolos empregados nessas histérias sejam compreendidos pelos leitores
das mais diversas localidades.

Para que se possa compreender melhor o significado dos simbolos imagéticos
representados nas webcomics sera realizada uma entrevista com profissionais da
area, afim de documentar como se da o processo de criacdo dos roteiros por estes
profissionais, além de buscar um melhor entendimento do significado destes simbolos
através da teoria do imaginario de Gilbert Durand e exemplificar, através de
quadrinhos j& publicados, como a teoria do imaginario pode ser aplicada para

enriquecer a criacao de roteiros de quadrinhos.

1.1 JUSTIFICATIVA

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho veio logo apés a
participacao na disciplina “HQ e Sistemas Simbdlicos” onde pdde-se conhecer melhor
0s métodos de elaboracao de histérias em quadrinhos a partir do estudo dos sistemas
simbdlicos presentes nos mesmos através da iniciacdo aos estudos da teoria do
imaginério de Gilbert Durand.

Com o fim da disciplina e a elaboracdo de uma histéria curta o caminho natural
para divulgacao do trabalho foi o mesmo que os quadrinistas novatos e veteranos
seguem atualmente: compartilhar as paginas da obra nas redes sociais. Com a
possibilidade de se produzir histérias em quadrinhos e disponibiliza-las através da
internet muitos quadrinistas acabam entrando no mercado expondo seus trabalhos na
rede. Até poucos anos atras a porta de entrada para os quadrinistas amadores eram
os fanzines, quadrinhos independentes e produzidos de forma “artesanal” que eram
distribuidos pelos correios ou vendidos em eventos de quadrinhos e animagéo ou em
menor escala para amigos, colegas e parentes (MOON, 2007).

Apesar da atual facilidade quanto a distribuicdo das obras digitalizadas surgem
duvidas quanto ao tipo de material que estaria sendo produzido; se 0os materiais
disponibilizados através da internet podem ser acessados em qualquer parte do
mundo, sera que o roteiro e 0s simbolos e imagens empregados nestas historias

passariam ao leitor a real mensagem que estaria sendo transmitida pelo autor? De



16

qgue forma o autor poderia, entdo, empregar estes simbolos para que eles pudessem
ser melhor compreendidos universalmente?

Uma forma de se compreender estes simbolos seria através da teoria do
imaginario de Gilbert Durand que busca compreender os simbolos e seus significados
dentro de uma cultura, uma sociedade, um grupo ou mesmo para o ser individual
(Danielle Perin Rocha Pitta, 2005). Por este motivo este trabalho buscara exemplificar

como a Teoria do Imaginério pode enriguecer a produc¢do de uma webcomic.

1.2 OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS
1.2.1 Objetivo Geral

Analisar como a teoria do imaginario de Gilbert Durand pode ajudar na

producédo das imagens das historias em quadrinhos para a internet (webcomics).
1.2.2 Objetivos Especificos

» Descrever alguns dos arquétipos e simbolos apresentados através da teoria

do imaginario de Gilbert Durand.

« |dentificar/coletar/comparar e registrar imagens em webcomics que

representem estes arquétipos e simbolos.

» Reunir informacdes sobre o conhecimento e aplicacdo da teoria do imaginario
de Gilbert Durand na producdo de roteiros, character design e no préprio
desenvolvimento de webcomics por profissionais da area.

 Catalogar aplicacfes da teoria do imaginario de Gilbert Durand em webcomics

nacionais e internacionais.
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1.3 OBJETO DE ESTUDO

Simbolos aplicados em histérias em quadrinhos para a internet.

1.4 METODOS E TECNICAS DE PESQUISA
1.4.1 Método de Abordagem

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o método de abordagem
indutivo, que parte do particular para o geral alcancando planos cada vez mais
abrangentes.

(LAKATOS, 1992)

1.4.2 Técnicas e Métodos de Pesquisa

Este trabalho foi realizado baseado em um conjunto de referéncias
bibliograficas tanto para a producéo de referencial teérico quanto para a realizacao da
analise dos simbolos do imaginario em webcomics. Também foram realizadas

entrevistas com profissionais da area para compreender melhor seu processo criativo.
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2 QUADRINHOS

Inicialmente vamos entender o que séo historias em quadrinhos. Segundo Eisner

(EISNER, 2001, p.5), os quadrinhos podem ser definidos como ‘artes sequenciais’ ou

mais extensamente:

“Um veiculo de expressado criativa, uma disciplina distinta, uma forma
artistica e literaria que lida com a disposicdo de figuras ou imagens e
palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia. Ela é estudada
aqui dentro do quadro da sua aplicacao as revistas e as tiras de quadrinhos,
onde é universalmente empregada.”

Porém, Scott McCloud (2005) nos da uma visao mais ampla sobre o termo a
pouco utilizado e defende que atualmente uma definicdo mais completa e livre de
ambiguidades para os quadrinhos poderia ser de “‘imagens pictdricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinada a transmitir informagfes e/ou a
produzir uma resposta no espectador”.

Podemos entdo observar que os autores corroboram da ideia que um dos
principais aspectos dos quadrinhos seria passar uma informagao utilizando-se de
imagens em sequéncia, porém devemos considerar outras caracteristicas.
Caracteristicas estas que podem até definir a sua nomenclatura em diferentes paises,
como na ltalia onde os quadrinhos sdo chamados de fumetti, uma referéncia aos
baldes de fala que lembram fumaca. Na Franca sdo chamadas de bandes-dessinées
ou desenhos em tirinhas, a forma como eram publicadas nos jornais. Sua traducao
literal ‘bandas desenhas’ deu nome as publicagdes do tipo em Portugal. No Brasil o
nome ‘quadrinhos’ faz referéncia aos proprios quadros utilizados para delimitar a area
das imagens ali representadas. (IANNONE, 1994)

Além disso podem-se citar outras singularidades como onomatopeias, linhas
de acdo, hachuras e reticulas pontilhadas.

2.1 HISTORIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

N&o ha exatiddo quanto ao surgimento dos quadrinhos. Alguns historiadores
remontam as pinturas rupestres como as primeiras formas de expressao desta arte
(ANSELMO, 1975) outros veem as pinturas egipcias como formas de comunicagéo

formadas por imagens sequenciais (MCCLOUD, 2005) porém considera-se O Menino
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Amarelo como sendo a primeira histéria em quadrinhos difundida comercialmente

como uma forma de comunicacédo de massa (MOYA, 1994).

Figura 1 — O menino amarelo

wor ot

Yhonodrart W

http://nanquim.com.br/wp-content/uploads/2014/06/1896-richard-outcault.jpg

O menino amarelo é o nome de um personagem criado por Richard Felton
Outcault em 1895 e que era publicado semanalmente um jornal como as tirinhas de
atualmente. Contava a historia de um jovem oOrfao de aparéncia asiatica vestido
apenas com um longo pijama. Pijama este que servia também para comunicar, ao
invés de balbes de fala o texto que se utilizava para expressar as ideias do jovem
apareciam escritas no seu pijama. A historia era originalmente publicada apenas em
preto e branco, com o desenvolvimento da tecnologia de impresséao tornou-se possivel
a colorizacéo do jornal e de suas tirinhas. Segundo Marco Aurélio Lucchetti a cor mais
dificil de se obter na impressdo era a amarela e por este motivo foi utilizada para
colorir o jovem, sem nome até o0 momento, mas que passou a ser conhecido como
menino amarelo. (LUCCHETTI, 2001)

A forma mais comum de publicacdo de quadrinhos, até entdo, era através de
tirinhas nos jornais, porém com a popularizacdo dos titulos os quadrinhos passaram
a ser publicados em revistas proprias, o que deu origem aos mais diversos titulos e
personagens.

No Brasil as primeiras histérias em quadrinhos publicadas datam do Brasil
Império, onde se destacam As historias de Zé Caipora de autoria do italo-brasileiro
Angelo Agostini, com a publicac&o tendo sido iniciada em janeiro de 1883, (MOYA,
1994) porém com uma vida conturbada e bastante polémica as histérias criadas por

Agostini eram constantemente interrompidas e em certos casos abandonadas. Ja a
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publicacdo iniciada em 1905 intitulada O Tico Tico € o que se acredita ser uma das
primeiras publicacdes de histérias em quadrinhos completa. A revista se tratava,
inicialmente, de publicacdes traduzidas da revista X-9 de Dashiell Hammett e Alex
Raymonds porém até o fim de suas atividades (em 1956) foram publicadas historias
originalmente brasileiras como Melindrosa e Lamparina de J. Carlos, Joca Bemol de
Max Yantok além de As Aventuras de Zé Macaco e Fantasminha de autoria de Alfredo
Storni. (IANNONE, 1994)

Figura 2 — Capa da edicdo comemorativa dos 50 anos da revista O Tico Tico

ANIVERSARIO
'OUTUBRO 1955
i, cr316.00

http://mlb-s2-p.mistatic.com/o-tico-tico-edico-comemorativa-do-50-aniversario-out-1955-15200-MLB200966
77556_052014-F.jpg

Durante a década de 20 se popularizam as publicacbes de quadrinhos em
revistas proprias e ndo mais apenas nas tirinhas de jornais. Se destacam as histérias
com tematicas de acéo e aventura. No final da década, mais precisamente em 1929,
no Brasil é lancada A Gazeta Infantil que fazia parte do contetdo do jornal A Gazeta,
Iniciou com publicacdes do Gato Félix e Nemo (que recebeu o nome de Carlinhos na
versao nacional) além de publicar o titulo Fantasma que posteriormente acabou sendo
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lancado em revista exclusiva. A Gazetinha, como também era conhecida, circulou até
1950 e contava também com publicacbes nacionais como Garra Cinzenta e Juca Pato
do cartunista Belmonte. (ANSELMO, 1975)

Em meados de 1930, surgiram os primeiros herdéis internacionalmente
conhecidos dos quadrinhos como Tarzan, Popeye, Dick Tracy, Tintin, Pinduca
(carequinha), Mandrake, L’il Abner (Alfredinho), Além de Superman e Batman.

Durante este periodo Walt Disney adapta seus personagens animados para 0s
qguadrinhos e cria novos personagens que renderiam séries de sucesso como o Tio
Patinhas.

Estas publicagcbes alcancaram tamanho sucesso que o mercado dos
guadrinhos acabou tornando-se uma grande industria, porém durante a segunda
grande guerra, na década seguinte, mesmo os titulos mais populares sofreram
sancdes e foram proibidos de ser publicados ou comercializados por paises inimigos.
Quadrinhos americanos eram proibidos na Alemanha, Franca, Italia e Unido soviética.

Em 1934 era lancado no Rio de Janeiro o Suplemento Juvenil como parte do
jornal A nacdo onde eram publicadas as histérias de Flash Gordon, Mandrake e
Tarzan.

O Suplemento Juvenil também foi lancado como revista independente e
acabou alcancando a tiragem de 360 mil exemplares em trés edi¢cdes semanais. Em
1939 o jornal O Globo, sob a direcdo de Roberto Marinho, lanca a revista O Gibi. O
sucesso é tamanho que “gibi” se tornou sinbnimo de revistas em quadrinhos no Brasil;

Durante a década de 50 o governo americano, acreditando ser os quadrinhos
culpados pela delinquéncia juvenil, cria uma série de medidas que viriam a censurar
histérias violentas ou consideradas inapropriadas para 0os mais jovens. Preocupados
com as duras criticas as proprias editoras acabaram criando um selo, como forma de
autorregulagao. O ‘cddigo das histérias em quadrinhos’ era uma forma de demonstrar
gue aquela leitura era segura para todas as idades (como acontece hoje com a
classificacdo etaria nos programas de TV ou com os selos nas capas dos CDs que
alertam sobre musicas com letras de contetdo inapropriado para menores).

Apbs a implementagao deste ‘selo’ muitos titulos acabam sendo cancelados ou
reescritos para tentar evitar a reclassificagédo etaria.

Apesar de todos estes problemas surgem varios outros titulos de sucesso no
periodo como Recruta Zero, Dennis (o pimentinha), Asterix (na Franca) e um dos

maiores titulos dos quadrinhos: Peanuts.
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Apés o fim da guerra outros contratempos dificultavam a difusdo dos
guadrinhos na Europa pois faltava papel e tinta para a impressao das revistas.

Anos depois, com o inicio da recuperacao da economia, titulos de quadrinhos
americanos e europeus (em sua maioria) espalham-se pelo mundo e provocam uma
verdadeira revolucdo na industria do entretenimento pois se antes 0s personagens
criados para animacdes e seriados ganhavam versdes em quadrinhos agora os heroéis
dos quadrinhos é que tomavam as mais diversas midias como TV, teatro, cinema e
ate radio.

Durante a Guerra Fria era comum encontrar herdis americanos combatendo
inimigos soviéticos e nazistas, também era comum encontrar referéncias a corrida
espacial como acontece no Quarteto Fantastico ou a testes de armas nucleares como
acontece com Hulk. (ANSELMO, 1975)

Nesta mesma década séo criados os quadrinhos Barbarella (na Franca)
influenciado pela revolucdo sexual da época e Mafalda (na argentina), uma menina
que fazia duras criticas a cultura da guerra.

Em julho de 1959 é publicado no jornal Folha de S&o Paulo, pela primeira vez,
uma tirinha daquele que seria 0 maior autor de historias em quadrinhos do Brasil:
Mauricio de Sousa. além dos mais diversos titulos e personagens os quadrinhos de
Monica e sua turma séo publicados internacionalmente e deram origem aos mais
diversos produtos, desde material escolar, bonecos, alimentos e até parques

tematicos.

Na década de 60 um dos mais famosos personagens de nosso folclore se
torna, também, um personagem de quadrinho, o cartunista Ziraldo inicia a série O
Pereré gue retratava o quotidiano do ser que habitava as matas nacionais. Porém sua
obra mais conhecida O Menino Maluginho seria lancada apenas 20 anos depois.

Durante a década de 70 os quadrinhos foram influenciados pelos movimentos
gue combatiam a ditadura e se tornaram mais adultos e criticos. Surgiam o0s
‘quadrinhos marginais’. Dentre os autores que publicaram titulos com maior
visibilidade pode-se citar Angeli pela autoria de Skrotinhos e Ré Bordosa, Laerte por
Piratas do Tieté e Glauco, autor de Geraldado. (IANNONE, 1994)

Na década de 80 a popularizacdo da informatica proporcionou uma maior
popularizagdo no consumo de quadrinhos e outras midias digitalizadas como veremos

no proximo capitulo.
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3 WEBCOMICS

Com o sucesso das historias em quadrinhos e suas adapta¢cfes para as mais
diversas midias surgiram, também, versdes digitais de suas publicacdes que sao
largamente difundidas através da web.

As primeiras webcomics (ou quadrinhos para a internet) surgiram na década
de 80, junto com a popularizacdo da informatica, porém alguns de seus primeiros
formatos eram disponibilizados off-line (fora da rede) através de CD-ROMs que
poderiam ser adquiridos em livrarias ou bancas de jornais, muitas vezes
acompanhadas da verséo impressa. (FRANCO, 2005)

A popularizacdo da informatica e a facilidade de se adquirir um computador
pessoal gerou uma verdadeira revolucdo na forma de se consumir producdes
audiovisuais, com a digitalizacdo dos mais diversos arquivos e midias era possivel
era possivel produzir e distribuir fotos, musicas e até videos que poderiam ser
visualizados na tela do proprio computador. Existia, porém, a um obstaculo que era a
limitacdo da banda pois com o limite de velocidade de até 56Kbps a maior parte da
informacao transmitida através da rede mundial de computadores ainda era textual e
qualquer acesso a arquivos de midia exigia tempo, tornando a distribuicdo, em larga
escala, de arquivos com maior qualidade inviavel.

Com a implementagéo da banda larga (redes com transmisséo de banda de,
no minimo, 128 Kbps) a transmissdo de midia torna-se mais facil e rapida e aos
poucos a viabilidade de consumo de arquivos de maior qualidade através da rede
(sem a necessidade de arquivos fisicos) torna-se cada vez mais comum. (TURNER,
1999)

Com esta facilidade acabou por se popularizar a “pirataria” de edi¢des
impressas de livros e revistas na rede, digitalizadas pelos proprios leitores e
disponibilizadas gratuitamente. Este tipo de acgao, inicialmente, pareceu ameacar a
industria ja que seus titulos estavam sendo disponibilizados gratuitamente porém as
préprias editoras comecaram a se utilizar desta forma de distribuicdo como um meio
de divulgacao de seus titulos onde trechos de matérias de revistas e jornais poderiam
ser acessados gratuitamente como uma “degustacao” (uma versdo de amostra, na
maioria das vezes incompleta) das versdes originais. No meio das histérias em
guadrinhos esta forma de divulgacéo torna-se quase tdo comum quanto a divulgacao

de um trailer para os produtores de filmes com acesso gratuito a trechos da historia,
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a um limitado nimero de paginas ou até mesmo a uma pequena amostra em forma

de tirinha.

Figura 3 — Pagina da Turma da Mdnica no Facebook convida o leitor a acessar mais histdrias ao
visitar o site oficial.

% Turma da Ménica *

Quer ler ainda mais tirinhas da Turma? E s visitar nosso site!
http://bit_ly/1hEs9ST

Y 462 people like this. Most Relevant~

https://www.facebook.com/turmadamonica/?fref=ts

Com a popularizacdo das midias sociais a divulgacdo dos mais diversos titulos
torna-se ainda mais facil e com um alcance cada vez maior a medida que o numero
de integrantes de determinada rede também cresce. Segundos dados do Facebook
(a maior rede social em atividade da atualidade) o nimero de usuarios em 2014
somava mais de 1,23 bilhdes de pessoas ao redor do mundo. A forma mais comum
de divulgacao nas redes é utilizando de posts com links que levam a publicacdo no

site oficial da publicacdo onde o contetdo pode ser acessado integral ou parcialmente.

Figura 4 — Quadrinhos de “Um Sabado Qualquer” publicado na integra em sua pagina no Facebook.

& Um Sabado Qualquer
BN 5 June at 104
=
Veja mais em http//www.umsabadoqualquer.com/

&Y 3,794 people like this. Most Relevant ~

https://www.facebook.com/umsabadoqualqueroficial/?fref=ts

Além da digitalizacao dos titulos existem outras formas ainda mais praticas de

producdo como a virtualizacdo. As historias sdo produzidas inteiramente de forma
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virtual sem a necessidade de utilizacdo de materiais como tintas, papeis ou canetas
e a forma de “distribuigdo” acontece, geralmente, através de midias sociais. Nesta
modalidade os autores optam por disponibilizar o conteddo integral de suas obras
diretamente em suas midias sociais, facilitando a divulgacdo dos titulos através do
compartilhamento de contetdo. Os proprios leitores acabam participando ativamente
do processo de divulgagéo de seus titulos e autores favoritos.

Figura 5 — O artista espanhol Joan Cornella divulga seu trabalho através das redes sociais.

“ @« Joan Cornella shared their photo

e
\"

Joan Comnella

http://kck.st/1IRObL7

Like Comment Share

https://www.facebook.com/joancornella/?fref=ts

A possibilidade de produgdo de forma virtual (normalmente mais rapida e
barata que a forma tradicional pela facilidade de edicéo da arte e a eliminacéo parcial
ou total da utilizacdo de materiais de producédo) acaba por facilitar a criacdo de
conteudo deste segmento gerando ndo s6 um aumento no numero de titulos

disponiveis na rede como também do nimero de leitores, o0 que acabou despertando
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o interesse de grandes editoras que disputam com artistas, até entdo, desconhecidos
a atencado do grande publico por um espaco neste mercado.

Para se destacar dos demais titulos os autores buscam cada vez mais inserir
em suas obras elementos que busquem uma maior interacdo com o usuario. O uso
de sons e movimentacgao nas histérias em quadrinhos é utilizado desde a animacao
de detalhes da cena como na movimentagdo nas histérias de acdo com o intuito de
gerar um maior impacto visual através de movimentos de cena e até uso de sons em
substituicdo as tradicionais onomatopéias.

As “motion comics” (ou “quadrinhos animados”) seriam uma evolugéo das
webcomics onde além dos quadrinhos as histérias recebem elementos de outras
midias como animacao e até video games.

Este “formato” ja existe ha algumas décadas porem sua leitura fica restrita a
sites e navegadores que consigam carregar todos os elementos utilizados para a
movimentagao e interatividade.

No Brasil, por exemplo, em 1998 o ilustrador Fabio Yabu fez sucesso na
internet ao langar a webcomic “Combo Rangers”. A webcomic brasileira acabou
rendendo, além dos mais diversos produtos, uma versdo impressa em quadrinhos
pelas editoras JBC e Panini Comics nos anos 2000. (OTTONI, 2008)

Figura 6 — Combo Rangers

http://pt.wikipedia.org/wiki/Combo_Rangers#/media/File:Combo_Rangers.jpeg

Durante a década de 90 e anos 2000 as motion comics dependiam quase que
exclusivamente do plug-in flash da adobe, tornando mais dificil a possibilidade de
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aplicar a movimentagédo em dispositivos diversos. Apenas em 2010 surgiu o HTMLS5,
a linguagem de programacéo béasica de sites HTML agora tinha em seu cédigo a
possibilidade de se incluir os mais diversos recursos como sons e videos sem a
necessidade de plug-ins externos, sendo o0s arquivos reconhecidos nativamente pelos
navegadores o que acabou gerando uma nova evolucdo na criagado das webcomics
gue agora poderiam ter elementos audiovisuais reconhecidos nativamente nos
navegadores nas mais diversas plataformas. O que acabou aumentando o acesso a
este tipo de contetdo também nos dispositivos moveis.

Com a difusdo do HTMLS5 e outros meios de programacao foi possivel observar
a multiplicagao de titulos que utilizam o formato “infinite canvas” ou “tela infinita” onde
os quadrinhos sao dispostos em sequéncia vertical ou horizontal e vao seguindo sem
divisdes de paginas ou quaisquer outros limites além dos proprios quadrinhos. Ao se
pensar neste formato para o uso em computadores a orientacdo vertical € mais
comum pelo habito de se utilizar o scroll, ou a “roda” do mouse, para descer até o fim
da pégina (como na leitura de qualquer texto no computador) mas com a
popularizagao dos tablets e demais dispositivos moveis e a possibilidade de se “rolar”
as informacdes na tela utilizando o dedo tornou a orientacdo de pagina horizontal
bastante popular, sendo utilizada, inclusive, pela Microsoft em parceria com a Disney

para a divulgagéo do filme TRON Legacy (2010).

Figura 7 — Motion comic Tron: Legacy

http://cdn.geekwire.com/wp-content/uploads/2011/06/tronnew.jpg

Além dos sites as webcomics também sdo amplamente disponibilizadas
atraves de aplicativos especificos para a leitura deste tipo de midia. Desde os grandes
estudios como DC Comics e Marvel Comics até a aplicativos que relinem quadrinhos

de autores menos conhecidos ou até mesmo estreantes.
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Figura 8 — Aplicativo da DC Comics para leitura de webcomics em dispositivos méveis.
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4 DESIGN E QUADRINHOS

Apesar de ser conhecido como Nona Arte, para se criar uma historia em
guadrinhos com maior possibilidade de sucesso deve-se pensar no publico-alvo, tipo
de histdria, “tematica” dentre outros pontos. desta forma é necessario desenvolver um
projeto da criacdo da histéria em quadrinhos.

Segundo André Villas-Boas, (VILLAS-BOAS, 2003) “O design grafico néao é
essencialmente expressao, mas solugdo.” Portanto deve-se pensar em um projeto de
design de forma de diferente de uma criagdo puramente artistica pois esta considera
apenas a expressao das ideias do artista através dos canais de comunicagdo sem
levar em consideracdo etapas de producdo ou mesmo o publico final a que esta obra
se destina.

O design (ou projeto) pode estar presente nas mais diversas areas, assim como
na comunicacado, onde pode estar ligado, geralmente, ao design gréfico.

Entre as atividades do designer grafico estdo a elaboracdo das mais diversas
pecas, sejam elas impressas ou digitais, desde cartazes, revistas, folhetos até
animacoes, vinhetas, efeitos gréaficos e material fotogréfico.

O projeto grafico vai, entdo, ser o resultado do agrupamento dos elementos da
definicdo conceitual da publicacdo, sejam eles referentes a tipografia, imagens
(ilustracao, fotografia, infografia), ou a propria diagramacdo da peca ou o
ordenamento dos elementos na pagina (FROST, 2012). Podemos perceber entédo que
uma histéria em quadrinhos, por exemplo, seria um projeto de design a partir do
momento em que seria necessario o planejamento do desenvolvimento de cada um
dos componentes empregadas desde sua identidade visual, 1, escolha ou criacéo de
tipografia, diagramacao e impressao.

No caso especifico dos quadrinhos, essa seria considerada a forma de
comunicacgdo com o melhor casamento entre texto e imagem por conta dos baldes de
fala que complementam as ideias ja representadas graficamente. Segundo Luli
Radfahrer, (RADFAHRER, 2001) “Os principais elementos para se compor um design
sdo a imagem e a palavra. Eles interagem e se completam transmitindo melhor a

informacgao.”

! Character design, ou “design de personagens” diz respeito a criacdo de personagens seja para ilustracdo,

animagdo, mascotes e etc.
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Em caso de webcomics ou pecas graficas digitais outras caracteristicas devem
ser consideradas, entre elas a plataforma utilizada para o acesso as publicagdes.
Como este acesso pode ocorrer desde uma tela diminuta como a de um dispositivo
moével ou ! até telas com mais de vinte polegadas o design deve ser centrado na
experiencia do usuario, ou seja, na usabilidade, na interatividade ao contetdo seja
através do 2ou até mesmo do projeto que busque a forma mais simples e intuitivo,

aumentando a satisfacdo do usuario.

Outros itens a serem considerados seriam 0s elementos hipermidiaticos. As
midias digitais oferecem uma gama muito maior de possibilidades para se enriquecer
uma publicacdo como animacdes e sons.

Desta forma podemos compreender melhor que as unidades utilizados para a
criagdo de uma historia em quadrinhos, seja impressa ou digital, sdo diretamente
relacionadas ao design gréfico/digital e € de suma importancia a atencéo a utilizacao

de uma metodologia no projeto de criacao.

ALl

1 Smartphone, do inglés “telefone inteligente” seria o equivalente a um celular de Gltima geragdo com fun¢des
diversas como fotografia, tocador de musica e acesso a internet.

2 Design responsivo é um termo usado para designar paginas de internet, aplicativos ou outros servigos
digitais em que a drea de visualiza¢do do servigo se adapte ao tamanho do dispositivo ou a varia¢des

de tamanho durante sua utilizagdo.
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5 IMAGINARIO

Nas mais diversas culturas o homem acaba por atribuir significados a tudo o
gue o cerca. Isto ocorre com os mais diferentes objetos ou até mesmo certos gestos.
Ao se observar uma tribo, por exemplo, mesmo das mais isoladas pode-se perceber
qgue existem certos “padrées” como pinturas corporais, cortes de cabelos, adornos e
outras intervencdes que vem a ressaltar diferentes funcbes em seu grupo, como 0s
guerreiros que se diferenciam dos curandeiros e cacadores. O mesmo pode ser
observado nos grandes centros urbanos onde os mais variados grupos tém, também,
suas diferentes caracteristicas.

Tornar algo significativo € algo natural do ser humano e desta forma entra-se
no plano simbdlico.

porém o simbolo é dindmico, e € através do agrupamento destes simbolos e ima-

gens que se forma o imaginario onde as imagens se organizam em torno de grandes
temas.(PITTA, 2005)

Ao pensarmos em imagens e ao assumirmos que para toda imagem ha um
significado podemos entender que mesmo as imagens fotograficas, publicitarias, o

cinema e outras tantas formam, também, o imaginario. (DURAND, 2004)

“O imaginario, nessa perspectiva, pode ser considerado como esséncia do
espirito, a medida que o ato de criagdo (tanto artistico, como o de tornar
algo significativo), é o impulso oriundo do ser (individual ou coletivo)
completo (corpo, alma, sentimentos, sensibilidade, emogbes. . . ), é araiz
de tudo aquilo que, para o homem, existe.” (PITTA, 2005)

Os simbolos podem ser organizados em quatro diferentes partes:

Schémes: N&o sdo necessariamente imagens, estdo mais ligados a gestos e
sentimentos. E “(. . . ) a dimens&do mais abstrata, correspondendo ao verbo, a agéo
basica.”

(PITTA, 2005)

Arquétipo: E a racionalizacdo dos schémes, € como uma grande imagem (um
ndcleo), de carater coletivo, onde alguns simbolos diferentes, mas com significados
parecidos podem ser combinados. “O que diferencia precisamente o arquétipo do
simples simbolo é geralmente a sua falta de ambivaléncia, a sua universalidade

constante e a sua adequacao ao esquema.” (DURAND, 2001)
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Simbolo: Diz respeito ao sentido imputado a determinado objeto, imagem,
gesto... E uma representagdo do signo concreto. “Enquanto o arquétipo esta no
caminho da ideia e da substantificacédo, o simbolo esta simplesmente no caminho do
substantivo, do nome, e mesmo algumas vezes do nome préprio.” (DURAND, 2001,
p.62)

Mito: O mito € uma “reunido” de simbolos, arquétipos e schémes. O mito
também esta relacionado a constru¢cdo de uma identidade (seja ela individual ou
coletiva). “Entenderemos por mito um sistema dinamico de simbolos, arquétipos e
esquemas, sistema dinamico que, sob o impulso de um esquema, tende a compor-se
em narrativa.” (DURAND, 2001)

Além disso os simbolos podem ser ainda divididos em “regimes” ou “polaridades”:

Sendo o Regime Diurno referente as estruturas esquizomorfas (ou herdicas) e Regime
Noturno referente as estruturas sintéticas e misticas (ou dramaticas). (DURAND,
2001) Ha ainda o regime crepuscular que enfatiza o sentido de ciclicidade mas

mantém a simetria com os dois primeiros. (STRONGOLI, 2009)

Gilbert Durand percebe no material que estuda duas intengbes
fundamentalmente diversas na base da organizagdo das imagens: uma
dividindo o universo em opostos (alto/baixo, esquerda/direita, feio/bonito,
bem/mal etc.), outra unindo os opostos, complementando, harmonizando. O
primeiro € o regime diurno, caracterizado pela luz que permite as distingdes
pelo debate. O segundo € o regime noturno, caracterizado pela noite que
unifica, pela conciliacdo. (PITTA, 2005)

Como observado neste capitulo é algo natural do homem imputar significados
a objetos ou criagBes artisticas e naturais. E o imaginario, como esséncia do espirito
do homem, formado pelas imagens e relacbes das imagens através de suas
organizacfes simbdlicas contribui com o estudo do significado dos simbolos e a
compreensao dos mitos da sociedade ocidental.

Desta forma as imagens (mesmo as criadas por expressdo artistica)
carregariam consigo esses significados. Ao se observar criagbes como os quadrinhos
gue sao formados essencialmente por texto e imagem pode-se acreditar que durante
a criacdo dos mesmos as imagens ali representadas foram pensadas para cumprir o
seu dever de comunicar da melhor forma.

Veremos, entdo, no proximo capitulo como artistas nacionais produzem

guadrinhos e como se da a relagdo com estes simbolos ali empregados.
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6 ENTREVISTAS

A fim de se obter uma melhor compreenséo do processo de criacdo de
roteiros/quadrinhos de autores nacionais e também o seu conhecimento sobre a teoria
do imaginario ou a preocupacao quanto a compreensao de simbolos empregados nas
obras foi realizada uma entrevista com oito autores (no decorrer de 2012) onde foram
obtidas respostas abertas, para que os mesmos pudessem se expressar de forma
mais livre aos questionamentos e também foi possivel que, durante as respostas,
pudessem adicionar observacdes, comentarios ou quaisquer outras informacdes que
achassem relevantes.

Desta forma serdo apresentados resumos das respostas com 0s pontos mais
comuns observados, a entrevista também estara disponivel na integra nos anexos
deste trabalho.

Para a realizacdo da entrevista foram elaboradas cinco perguntas,
apresentadas a seguir com as respectivas respostas e observacoes:

1 - Como é seu processo de criacdo de um roteiro?

(de onde vem as ideias? cria a historia primeiro ou cria pensando no publico
gue ira alcancar?)

Parte dos autores alega que 0 processo criativo € livre, ou seja, ndo ha um
tema pré-definido ou alguma preocupacao com o publico-alvo a que a obra se destina.
Outra parte se espelha em situacfes do quotidiano que representadas graficamente,
utilizando-se ainda de exageros ou pequenas alteracdes dramaticas representam
acontecimentos de suas proprias experiéncias através de seus personagens.

Baseiam-se ainda em materiais como livros, revistas, quadrinhos e midias
sociais para ajudar no processo criativo.

2 - Que caracteristicas proprias (no caso, do autor) vocé acha que
pode ser facilmente percebida nas suas historias?

(normalmente reconhece-se o traco, mas vocé acha que também hé algo na
forma de se contar a historia que possa ser facilmente identificado como caracteristica
sua?)

A maioria dos autores acredita que sua maior caracteristica seja o teor realista,
dramatico, poético e critico de suas historias. Outras caracteristicas apontadas foram
a representacdo de elementos como agua (histérias normalmente apesentam

passagens pelo mar ou piscinas), girias e vicios de linguagem ou borddes e um dos
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altores chegou a citar inclusive que uma de suas principais caracteristicas € a
utilizacdo de formas diferenciadas de interagdo com o usuario, utilizando-se das
possibilidades dos quadrinhos digitais para gerar maior interatividade com o leitor no
decorrer das historias.

3 - Ao desenvolver um roteiro mais longo, procura pensar ja no final?
ou “deixa a histéria fluir” de forma mais livre?

A grande maioria dos autores se preocupa na criacdo de historias fechadas
com inicio (ou apresentacéo), meio (ou climax da histéria, onde algum problema ou
conflito ocorre) e o fim (onde o problema apresentado anteriormente € resolvido).

Alguns autores relataram se preocupar mais com O roteiro apenas apos
algumas experiéncias com quadrinhos e por perceber dificuldades em conseguir
fechar uma historia que tenha ficado “aberta demais”, outros alegam que apesar de
criar um roteiro fechado se sentem livres para modificar algo até que se chegue
definitivamente ao final da historia.

Podemos perceber, entdo, uma grande diferenca na criacéo de historias curtas

(onde os autores optam por criag6es mais livres) e as histérias mais longas (onde ha
um planejamento).

4 - No momento em que escreve um roteiro ou desenvolve um
personagem/cenario, costuma pensar em que significados determinados
objetos, acessorios, texturas/estampas ou formas podem passar? E que a
compreensédo deste significado pode variar dependendo da cultura da regiéo
em que o leitor vive?

A grande maioria dos autores ndo se preocupa com o significado dos simbolos
ali empregados. Preocupam-se apenas com o roteiro e com o clima/tema da historia
mas ndo atentam ao significado dos demais simbolos inseridos na obra.

5 - Como conseguir fazer-se entender através de uma historia que
serd lida por véarias pessoas, de diferentes culturas, e que poderdo néo
compreender com exatiddo o significado de determinados elementos ali

representados?
Parte dos autores alega que se preocupar com este detalhe acabaria limitando

0 processo criativo e por isto ndo pensam (amplamente) no alcance que suas

publicacdes possam ter.
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Muitos alegam que por abordar temas da atualidade ou mesmo da cultura pop
os elementos representados nas historias seriam facilmente compreensiveis. Alguns
dos autores ainda se utilizam de notas de rodapé para explicar melhor certos pontos
e outros acreditam que como o publico que consome estas publicacfes é mais jovem,
em caso de davidas, poderiam acessar buscadores e assim retirar qualquer davida
referente as suas criacoes.

Como vimos no capitulo “Design e Quadrinhos” o autor Villas Boas faz uma
clara distincdo entre o design e a expressao artistica justificando que o design envolve
um projeto pensado na producéo, na solucéo ou resultado final.

Como pudemos observar os autores se dividem entre as obras artisticas onde
nao ha preocupacdo com o roteiro ou elementos simbdlicos nas historias mais curtas
e em outra parte percebe-se uma maior preocupacdo com 0s simbolos e imagens
empregados na historia porém esta preocupacdo pode ser observada com maior
frequéncia na producéo das histérias mais longas.

Considerando as respostas da pesquisa podemos entender que para que seja
realizada uma analise dos significados e estudos dos simbolos segundo a teoria do
imaginario seria necessario priorizar publicacdes mais longas onde, possivelmente,

haveria mais casos de estudo disponiveis.
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7 ANALISE

7.1 MITOCRITICA

Baseado nos regimes das imagens abordados anteriormente serd realizada
uma analise onde os simbolos serdo divididos segundo os regimes e estruturas do
imaginario. As imagens representadas serdo extraidas de webcomics ja publicadas
nacional e internacionalmente com o intuito de exemplificar os significados desses
simbolos. A ordem de apresentacdo (assim como o breve texto explicativo) segue a
mesma apresentada por Danielle Perin Rocha Pitta, (2005) baseada na obra de
Gilbert Durand (2001) porém com uma organizacdo mais didatica e topificada, ideal

para a realizacdo deste trabalho.

Os semblantes do tempo. Simbolos teriomorfismos (relativos a animalidade):

O fervilhamento, que também pode ser representado por larvas e insetos
passam a ideia de caos.

Na imagem pode-se notar a grande quantidade de soldados amontoados,
preparados para a guerra. Nao s6 a quantidade de elementos mas também o

dinamismo da cena ajudam a passar a ideia de fervilhamento.

Figura 9 — The Mourning Star: Klive

http://studygroupcomics.com/main/wp-content/uploads/2012/01/MNS_SG_01_01.gif
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7

O mesmo ocorre na imagem abaixo, 0 mesmo personagem € multiplicado
inUmeras vezes e a superlotacdo acaba por provocar conflitos estre eles. A idéia de
fervilhamento esta presente ndo s6 pelo atrito causado pelo grande numero de
pessoas mas também pelo angulo utilizado que passa a ideia de que todo o territorio

foi tomado e se pode ver o personagem replicado até a linha do horizonte.
Figura 10 — Doppleganger
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http://studygroupcomics.com/main/wp-content/uploads/2012/01/doppelganger_pg_8-9.jpg

O simbolo da animacao esté relacionado a animais de grande porte como o
cavalo e o touro, 0 que por sua vez seria a representacao da morte. Nesta imagem
podemos observar como a figura do cavalo, por sua forca e velocidade, é utilizado
para representar a morte ao ser comparado com um carro desgovernado atropelando

um pedestre.
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Figura 11 — Arado - Dindmica de Bruto

COMO MORALIZAR UMA SOCIEDADE

@ INVESTIWE A Visho GERAL DE CAVALO

A A PARTIR. Do GENERD DE CONHECIMENTD
@QE‘)A ATROTELA TR U CAVALD WHS RApUITICO: A EXTERIENCIA VAGA

ELEGANCI A |

(3 ATROTELE CAUMMENTE AUEM PUE (B) REATA A OPERACD ATE UE AS ULTIMS
TENVA A DPntRo DIFERENTE DA SVA NOTAS DISSONANTES  SUMAA POR COMPLETU

N/ |
= % /

https://dinamicadebruto.files.wordpress.com/2014/01/arado.jpg

O simbolo da mordicancia esta associado a boca aberta, cheia de dentes. Na
figura a seguir podemos ver um ser ameagador. Apesar de encoberto pela escuriddo
da noite o destaque séo seus dentes afiados.

Figura 12 — His Face All Red

http://emcarroll.com/comics/faceallred/0205.jpg
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Na imagem abaixo o heroi esta frente a frente com o inimigo, um monstro
gigante. A imagem passa a ideia que a criatura poderia devorar o herdi ndo so6 por
conta de seu tamanho mas também por sua boca aberta, com dentes afiados logo

acima da cabeca do mesmo.
Figura 13 — One Punch Man
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http://img.bato.to/comics/2013/11/16/o/read528803dfb80ab/img000013.jpg

Na proxima imagem a criatura ndo apenas mostra seus dentes mas ha, de fato,
0 ato da mordida. A boca desproporcionalmente grande e o0 sorriso enquanto pratica

0 ato demonstram a satisfacdo do monstro em praticé-lo.
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Figura 14 — Songs lllustrated: Neko Case’s “Wild Creatures”
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http://lwww.pastemagazine.com/articles/2015/06/songs-illustrated-emily-carroll-unleashes-neko-cas.html

O ledo, apesar de pacato, utiliza de seu rugido para impor respeito porém seus
dentes pontiagudos sdo imediatamente confundidos com uma arataca (armadilha

boca de lobo).

Figura 15 - The Abominable Charles Christopher

http://abominable.cc/post/44168459825/what-are-little-boys-made-of

Simbolos nectomorficos (relacionados a noite):

Situacéo