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Resumo

O objetivo desta pesquisa ¢ evidenciar que a tecnologia ¢, de fato, um
elemento transformador de qualquer meio de informacdo e comunicagao,
tendo como objeto de estudo as historias em quadrinhos de Mauricio de
Sousa. Para confirmar tal hipotese levantada foi realizado um levantamen-
to das histérias em quadrinhos publicadas nas décadas de 70, 80 e 90, nas
quais se pretende verificar as diferencas encontradas nas revistas, com base
nas tecnologias empregadas na produgdo destas em cada periodo anali-
sado. Portanto, se torna necessario o entendimento do termo tecnologia,
demonstrando a viabilidade tedrico-pratica da pesquisa diante da ativida-
de de Design enquanto area. Segundo Fleury, tecnologia ¢ um pacote de
informagdes organizadas, de diferentes tipos, provenientes de varias fon-
tes, obtidas através de diferentes métodos, utilizadas na producdo de bens
e servicos. Goodman diz que a tecnologia pode estender as capacitacdes
humanas. Baseando-se nisso, a tecnologia, portanto gera os meios para re-
solucdo de problemas. Sendo assim, pode-se dizer que o papel do designer
nao ¢ tdo somente a solucdo destes, e sim desenvolver tecnologias, em be-
neficio da melhoria da qualidade de vida da populacdo. Como resultado do
levantamento das imagens presentes no material de amostragem, a defini-
¢do de que, sendo o Design Grafico uma area responsavel pela comunica-
¢do de mensagens, torna-se possivel o emprego de novas tecnologias para
0 processo projetual, facilitando o entendimento por meio do interlocutor,
pois nas palavras de Amaury Fernandes, “conhecer possibilita diversificar
as solucdes e possibilidades”. Em se tratando de meios de informagéo e
comunicagdo, a tecnologia modifica sim a mensagem a ser passada, ndo
necessariamente da interpretagcdo de seu conteudo em si, mas na maneira
de como essa mensagem ¢ percebida, sob a visdo da Semidtica.
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Abstract

This research's goal is to demonstrate that technology is, in fact, a transformative
element of any means of information and communication. It was possible by
taking Mauricio de Sousa's comics as objects of study. In order to confirm
this hypothesis a survey of the published comics in the 70", 80" and 90" was
conducted, which aims to check the differences found in the magazines on
the basis of technologies that were used in their production, in each analyzed
period. Therefore, it is necessary the understanding of the term technology.
In this way, the feasibility of theoretical-practical research on Design activity
while area can be demonstrated. According to Fleury, technology is a package
of organized information of different types, from various sources and that are
obtained by different methods and used on the production of goods and services.
Goodman says that technology can extend human capabilities. Based on this,
technology therefore raises the means for solving problems. Thus it can be said
that the designer's role is not only the solution of these but as well to develop
technologies for the benefit of improving the quality of life of the population.
So as a result of the images' lifting which is present in the sample material, the
definition of Graphic Design being an area responsible for the comunication of
messages let the use of new technologies to the design process become possible,
which facilitates the understanding through the interlocutor. It can be stated
in the words of Amaury Fernandes "knowing makes it possible to diversify the
solutions and possibilities". When it comes to the information and communication
means technology modifies the message to be spread. However, not necessarily
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the interpretation of the content itself but on how that message is perceived.

“(...) o uso/dominio da maquina feito
pelo poeta e/ou artista ndo pode ser ide-
ologico, nem tampouco magico ou reli-
gi0s0, € muito menos apenas técnico. A
sua tecnicalidade estara ligada, antes de
tudo, a uma dada sensibilidade, sensibi-
lidade esta que, contudo, tem uma his-
toria social determinada.” Arlindo Ma-

chado (Maquina e Imaginario, 1993)

1. INTRODUCAO

Na era atual, auge da globalizacao, ¢ pos-
sivel afirmar que nunca se estudou tanto a res-
peito dos fendmenos, meios de comunicagao e
interpretacdo de mensagens. A comunica¢do
vem se tornando necessidade bésica na escala
global, sendo um alavancador nos estudos para
a geragdo de novas ferramentas que facilitem
interagdo. E neste momento que o designer, en-
quanto pesquisador de tendéncias globais e um
dos responsaveis pela criagdo desse conjunto
de ferramentas, busca constantemente novas
solugdes para a melhoria da comunicagdo, se
tornando um elemento de suma importancia em
areas de atuagdo que lidem com meios impres-

sos ¢ digitais — produgdes grafico-editoriais ¢

internet -, sendo assim, fundamental para a po-
pulacdo que atua como receptora desta mensa-
gem dentro da comunicagao.

Quando se fala em novas tecnologias, ¢
muito comum que o imaginario do sujeito as
represente através de suportes digitais, como
tablets e celulares. Porém, os substratos im-
pressos em meios fisicos estdo sofrendo me-
lhorias, no sentido de receberem o fruto da
criag@o de novas possibilidades graficas, como
a aplicagdo de cores e hibridos de impressao.
Dessa forma, o designer enquanto interface
dos processos, se beneficia dessas criagdes
para dar vida as suas pecas. Tal afirmativa de

justificativa nas palavras de Julio Plaza (2003):

A maior parte das informagdes produzi-
das e divulgadas sobre a face da Terra,
ainda hoje, esta acessivel para maioria
das pessoas principalmente em meio
impresso. (...) Com a populariza¢do da
“grande rede” (a internet), o consumo
de papel subiu significativamente em
todo o mundo. Esse incremento foi
causado pelo habito do “Control-P”
para quase tudo o que é texto que os
internautas acreditam interessante. (...)

Para atingirmos “coragdes ¢ mentes” de



determinado publico - alvo com a men-
sagem certa ¢ preciso conhecer as for-
mas de entender e, principalmente, ler
o mundo desse publico, e sem o auxilio
de sua cultura especifica nao consegui-
remos chegar 1a. (...) Conhecer todos os
tipos de informacdo de informagdes e
culturas, e ndo somente algumas ou as
que estdo na moda, permite que tenha-
mos uma visdo ampla de todo o pro-
cesso de comunicagdo e, consequen-
temente, um maior leque de opgdes
para resolver quaisquer problemas que
sejam apresentados. (...) Com relagéo a
produgado grafica, conhecer possibilita
diversificar as solugdes e possibilidades

do uso de materiais impressos.

O papel do designer enquanto comunica-
dor ¢ o de gerir os meios ideais para atingir
uma boa relag@o entre o objeto comunicado e
o seu interlocutor. Entende-se por estes meios
quaisquer sistemas interfaciais que transmitam
informag@o, a exemplo de revistas, a internet e
quadrinhos - o objeto de estudo desta pesquisa
-, ¢, portanto, sdo frutos da tecnologia. Tem-
se entdo a finalidade deste artigo como sendo
demonstrar que a tecnologia tem influéncia di-
reta nessa comunicagao.

Moacy Cyrne atribui a essa influéncia nos
processos criativos o termo “imaginagdo tecno-
légica”. Segundo ele, a arte, valendo-se ou ndo
da tecnologia, esta inserida em um determinado
contexto social. E ndo podemos enquanto criticos
e criadores, cair nas facilidades computacionais,
mas ao mesmo tempo, ndo podemos ignorar as
poéticas tecnologicas que fazem da realidade di-
gital uma realidade social. (2009; p.89).

O designer se afeicoa pelos quadrinhos.
E muito comum ver estudantes de design con-
versando sobre quadrinhos de todos os estilos.
Ha de certo uma identificagdo com a imagem
representada por personagens e elementos
graficos. Ainda assim, cresce uma demanda
que se interessa pelos roteiros.

Dentre as razdes para a escolha do objeto de
estudo ser o universo dos quadrinhos, esta o fato
de estes estarem presentes no cotidiano do design.
E quase uma questio de cultura designers terem
contato com quadrinhos de modo direto, traba-
lhando na criagdo destes; ou de modo indireto,
apreciando-os e os tendo como repertorio grafico.

Os quadrinhos sdo em sua esséncia,
ilustragdes. Joana Maria Ferreira Pacheco
Quental, em sua tese A ilustracdo enquanto
processo e pensamento (2009), explica que as
ilustragdes, em sua origem, tinham como fun-
¢do a didatica, sendo utilizadas para facilitar
a compreensdo de pessoas menos alfabetiza-
das ou ainda em processo de alfabetizagdo. Ou
seja, a ilustragdo tinha, e ainda tem como fun-
¢do, comunicar a mensagem a todos.

Por essa questdo, os quadrinhos sdo auxi-
liadores na comunicagdo ¢ também suscitam
novas narrativas. Contando com o conteudo
escrito, as imagens sdo os grandes colaborado-
res para o “feeling” da narrativa. Em seu livro
Fundamentos de ilustragdo, Lawrence Zeegen
(2009), afirma:

Ilustragdes ruins sdo apenas um “‘en-
chimento” para as paginas. Podem ser
bonitas, mas ndo conseguem transmitir
qualquer conhecimento sobre o assun-
to que ilustram. Boas ilustragdes, por
outro lado, incentivam o espectador a
pensar, a tirar mais do texto do que a
mensagem que salta a vista ¢ a alcangar
um entendimento maior e mais profun-

do do assunto.

Pode-se, entdo, dizer que as ilustragdes
s30 o objeto que instiga a imaginacdo do lei-
tor, fazendo-o refletir sobre a mensagem en-
viada, adequando o conteudo escrito a uma
realidade representada por aquelas.

Mauricio de Sousa através de seus qua-
drinhos dé4 veracidade ao argumento dessa
premissa. As historias tém mais do que tudo,
a inten¢do de obrigar o leitor a refletir sobre
as questdes, muitas vezes de relevancia so-
cial, levantadas pelo autor. Isso pode ser visto
através de personagens iconicos, que retratam
a diversidade populacional com suas dificul-
dades e caracteristicas. Alguns exemplos sao
o Humberto, que ¢ mudo; o Luca, que ¢ ca-
deirante; a Dorinha, que possui deficiéncia
visual; entre outros. Sdo também abordadas
as diferencas nas realidades brasileiras, que
podem ser vistas na Turma do Papa-Capim e
até mesmo na do Chico Bento, nos quais vi-
vem em contraste com a realidade vivida pela
Turma da Monica e outros personagens. As

ilustragdes criadas por Mauricio de Sousa sdo
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0 objeto que instiga a imaginac¢do do leitor,
fazendo-o refletir sobre a mensagem enviada,
adequando o conteudo escrito a uma realidade
representada por aquelas.Assim, tem-se uma
evolucdo no desenho dos personagens da obra
de Mauricio de Sousa, tornando-o mais limpo
e mais ladico com formas mais arredondadas

e preenchimento s6lido, com variagio de tona-
lidades, pois, ilustragdes adequadas permitem
que haja um melhor entendimento da mensa-
gem no qual o quadrinista se propde a trans-
mitir em suas historias, podendo entdo afirmar
que a interferéncia tecnoldgica ¢ um agente

beneficiador da evolugdo do roteiro.

Figura 1 - A evolugdo dos tragos da Monica, com o passar dos anos.

Ainda que se tenha ciéncia da importan-
cia incontestavel a respeito dos agentes res-
ponsaveis pela comunicagcdo da mensagem, ¢é
necessario um estudo a respeito da influéncia
tecnologica que atua sob a obra de Mauricio
de Sousa, constatando assim sua posi¢cdo como
elemento transformador da comunicagio.

Primordialmente, se faz necessario o en-
tendimento do conceito de tecnologia. Pode-
se classificar a tecnologia em trés niveis de
conhecimento: aquela que gera conhecimento,
a que se beneficia do conhecimento e a que
proporciona melhoria para a populagéo:

O Dicionério da Lingua Portuguesa define
tecnologia como um conjunto de instrumentos,
métodos e técnicas que permitem a aprovacao
pratica do conhecimento cientifico. Ou seja, em
outras palavras, tecnologia ¢ resultado de co-
nhecimentos adquiridos pela pesquisa.

+ Para FLEURY, a tecnologia ¢ um pa-
cote de informagdes organizadas, de di-
ferentes tipos (cientificas, empiricas...),
provenientes de varias fontes (descober-
tas cientificas, patentes, livros, manuais,
desenhos...), obtidas através de diferen-
tes métodos (pesquisa, desenvolvimento,
copia, espionagem...), utilizado na pro-
dugdo de bens e servigos. Desse modo,
ja entende-se também que a tecnologia ¢é
propiciadora de novos estudos.

*  GONCALVES diz que a tecnologia con-
siste em um conjunto integrado de conhe-
cimentos, técnicas, ferramentas e procedi-

mentos de trabalho aplicados na producao

econdmica de bens e servicos. A nova

tecnologia ¢ aquela utilizada em subs-

tituicdo a procedimentos anteriormente
adotados na empresa.

Na visdo de GOODMAN, além de pre-
sente em todas as formas de organizagdo, a
tecnologia ¢ também uma potente forca. Ela
pode estender as capacitagdes humanas. A re-
volugdo industrial, por exemplo, utilizou tec-
nologia para estender a capacidade fisica de
trabalho. De forma analoga, a revolugdo da
informatica esta estendendo as nossas capaci-
tagdes mentais e redistribuindo o tem porque
gastamos nas diversas atividades.

Apesar de ser dificil estabelecer um mes-
mo esquema para as diferentes aplicagdes da
tecnologia, ha de se afirmar que a fabricagdo
de um novo aparelho/dispositivo comec¢a com
a identificagdo de um problema pratico a re-
solver. Em seguida, sdo fixados os requisitos
que deve cumprir a solugdo (materiais, custos,
etc.) e o seu principio de funcionamento. Por
fim, procede-se a concepcao do dito aparelho,
a construgdo de um protdtipo e ao proprio
fabrico. A tecnologia abarca, portanto todo
este processo, desde a ideia inicial a sua apli-
cagdo propriamente dita. (CASTELANNO,
SEBASTIAN. 1996)

Verifica-se portando que a concepgdo
e aplicacdo de tecnologia, ndo passa de um
processo projetual do Design. Uma vez dito
que a tecnologia ¢ um elemento transforma-
dor, ¢ possivel conferir tal fato segundo a
questdo de inovacao.



O  progresso  tecnoldgico,  para
MANSFIELD, é um avango na tecnologia,
sendo que tal avango frequentemente toma a
forma de novos métodos de produzir os bens
existentes e de novas técnicas de organizagao,
comercializag@o e geréncia.

Para BROWNE, as mudangas nos pro-
cessos de produgdo e nos modelos dos produ-
tos que sejam a base do progresso tecnologico
constituem inovagdes. Uma distingdo impor-
tante ¢ aquela entre invencao e inovagdo. A in-
vengdo € a descoberta das relagdes cientificas
ou técnicas que tornam possivel o novo modo
de fazer as coisas; a inovagdo ¢é sua aplicagdo
comercial. Em outras palavras, o progresso
tecnologico gera inovagdo. Sendo assim, afir-
ma-se que a tecnologia € um meio transforma-
dor, pois, caso contrario, ndo haveria inovagéo
de nenhuma espécie.

Como forma a verificar a hipdtese levan-
tada, utilizou-se como objeto de estudo as pro-
dugdes graficas de Mauricio de Sousa, enten-
didas aqui como sua producao de quadrinhos
da “Turma da Monica”.

Tomamos entdo como base o seguinte di-
zer de Cristiana Fernandes (2006), para justifi-
car a escolha do material de estudo:

Conhecer o objeto da pesquisa é enten-
der o seu lugar no ambiente do design
grafico e o que ele significa no mer-
cado dos quadrinhos. Beneficia outras
midias no seu emprego, para que, fu-
turamente, os quadrinhos de Mauricio
de Sousa dialoguem como referencia
em produtos, cinema, internet. Nao so
usando a sua marca, mas reinventando

seus roteiros.

A autora diz que, observando a obra de
Mauricio de Sousa, é evidente a tentativa
de mudancas - ndo s6 no setor familiar, mas
também na inclusdo de novas personagens e
assuntos de ordem inovadora, tanto no cara-
ter tecnolodgico, quanto na ambientagdo dos
nucleos. E prossegue, firmando que o objeti-
vo de Mauricio de Sousa com suas historias é
passar valores ao seu publico infanto-juvenil,
baseando-se muitas das vezes suas proprias
experiéncias através dessas historias. Em sua
dissertacgdo, fala da abordagem que o Mauricio

de Sousa tem com o seu publico, ¢ a mensa-

gem ideologica que procura passar nas suas
historias, mas sempre se procurando criar
historias contemporaneas as suas publicagdes
adaptando-as para os quadrinhos.

O enfoque desta pesquisa ¢ verificar a
relagdo entre os elementos de construcdo de
quadrinhos, tais como questdes de representa-
¢oes visuais (tragos, cores, formas), bem como
as questdes de producdo destes - questdes de
produgdo grafica -, entendido como todas as
possibilidades técnicas envolvidas na produ-
¢30 dos mesmos ¢ as histdrias em si.

Para tanto, fora definido como material
de amostragem em revistas em quadrinhos,
publicadas num periodo compreendido entre
as décadas de setenta e noventa, de trés edi-
toras: Panini, Globo e Abril. Novas possibi-
lidades criativas vdo surgindo na medida em
que a tecnologia utilizada na produ¢ao desses

quadrinhos se evolui.

2. METODOLOGIA, PROCESSO
E RESULTADOS

As ideias que surgiram para o desenvol-
vimento da pesquisa, partiram de um estudo
de Moacy Cirne acerca de quadrinhos e ci-
nema em seu seu livro: Quadrinho, sedugdo
e Paixdo (2001). A publicagdo gera em torno
de varios “olhares” (por assim dizer) direcio-
nados para a banda desenhada. Em suas pala-
vras, “embora os quadrinhos sejam bem ante-
riores (...), as duas linguagens se aproximam,
enquanto formagdes semidticas, ja no inicio
do século. (XX)”

Para a identificacdo dos elementos de
construgdo de sentido, afim de que esses fos-
sem posteriormente analisados, o presente es-
tudo demonstra o uso de uma ferramenta reco-
nhecida no meio dos quadrinhos. Trata-se do
curso de arte sequencial de Will Eisner (1995).
O autor, que dispensa apresentacdes, fornece
ao analista e ao construtor, um método em que
¢ possivel identificar todos os componentes
necessarios para o artista criar quadrinhos.
Seria possivel classificar os tipos de baldes, o
modelo sequencial, o tipo de enquadramento,
a composic¢do dos personagens etc. Contudo, a
respeito desse uso, um estudo anterior ja havia
sido feito, dessa vez para o “lugar narrativo”

das historias em quadrinhos de Chico Bento,

Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

19



Cadernos UniFOA

Edicao Especial Design

20

para um Mestrado em Design, realizado na
PUC-RIJ, por Cristiana Fernandes (2006). A
pesquisa identificou que ha uma mitologia
nos quadrinhos de Mauricio de Sousa, pelos
componentes tdo identificaveis pelo publico-
-alvo. Na dissertag@o na qual se refere, foram
analisadas as expressdes de personagens e to-
dos os elementos acima descritos, utilizando a
mesma ferramenta de Eisner. Em uma breve
comparagdo, foi identificado o mesmo tipo de
cadéncia (timming), que dispensou quaisquer
classificagdes, sendo possivel que a pesquisa
se focasse somente no estudo comparativo
tecnologico entre as revistas utilizadas pelas
diferentes editoras, em décadas subsequentes.
Nao que dispensou-se a morfossintatica, mas
foi possivel fazer o estudo e o levantamento,
com base naquela analise ja realizada.

Para aferir as diferengas técnicas de cada
editora, fez-se necessario um breve levanta-
mento historico de cada uma delas quando
eram responsaveis pelas publicagdes das his-
torias da Turma da Monica, assim como um
levantamento do leque de suas publicagdes
classificadas em géneros. Mauricio de Sousa
inicia as publicacdes das historias da Turma
da Ménica, em 1970, sete anos apds a criagdo
da personagem, na editora Abril ¢ nela perma-
nece até o ano de 1986. Devido as limitagdes
de reproducao das revistas, ndo era possivel ter
um padrdo na forma dos personagens, pois a
confec¢do dos mesmos por ser manual, impos-
sibilitava um trago preciso. Por isso observa-se
deformagdes maiores e menores nas persona-
gens, assim como observa-se poucas informa-

¢des, tanto nas cores, quanto nos contrastes.

Figura 2 - Capas das revistas publicadas pela Editora Abril

2.1. Caracteristicas identificadas nas
capas da Editora Abril:

*  Cores chapadas e dessaturadas.

» Linhas de contorno pouco definidas.

* Apresentagdo da capa mais limpa, sem
peso informacional.

*  Predominancias de tons quentes, que cha-
mam atencao.

» Intenso contraste de cor.

»  Tipografia manuscrita

A partir do ano de 1987, o autor passa
a publicar as suas revistas através da editora
Globo. Neste momento, com o advento de
novas técnicas de producao e reprodugdo, foi
possivel estabelecer certos padrdes nos perso-
nagens, assim como melhoraram as formas de
impressdo, possibilitando cores mais satura-

das e com um contraste mais definido.



Figura 3 - Capas das revistas publicadas pela Editora Globo.

2.2. Caracteristicas identificadas nas
capas da Editora Globo:

Cores chapadas e saturadas.

Presenca de gradiente sutil.

Hachuras.

Predominéancia de pouca informagdo de
plano de fundo.

Melhor defini¢do dos personagem.
Contorno mais definido

Formas mais arredondadas

Bt i o

ESCOLA

Em 2007, o quadrinista passa a publi-
car as suas revistas através da Editora Panini.
Aqui observam-se que com a entrada de novas
ferramentas e a evolucdo dos equipamentos
eletrénicos, bem como a revolugao dos soft-
wares voltados para a edi¢do de imagens, se
tornou possivel uma melhor defini¢do dos per-
sonagens, assim como destaques nos mesmos,
através de aplicagdo de sombras e técnicas de
mais aperfeigoadas na produgdo destes, permi-
tindo uma gama maior de informagdo dentro
das revistas, sem que seja perdido a identidade
original da Turma da Ménica.

«& Monica
e ?

Figura 4 - Capas das revistas publicadas pela Editora Panini.
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2.3. Caracteristicas identificadas nas
capas da Editora Globo:

Cores bastante saturadas.
Presenga de hachuras e sombras.
Presenga de perspectiva.
Bastante informacao.
Conformagdo mais arredondada e melhor
definidade.
Intenso contraste dos contornos.
Presenga de degrade.

@
1970 %

Abril
|

As diferengas ficariam evidentes numa
simples analise comparativas entre as capas
levantadas. Ao utilizar pardmetros técnicos
(como questdes de cor, trago e forma) nas ob-
servacdes essas diferengas tornaram-se ainda

mais densas.

Globo

1987 _4%

'‘c @2007 ——

Figura 5 - Cronologia Evolutiva da Monica em suas historias



De modo andlogo a comparacdo das ca-
pas das revistas de cada editora, analisou-se
também o leque de publicacdes periddicas re-
ferentes a cada uma delas. Essas publicagdes
foram qualificadas de acordo com seus res-
pectivos géneros: Educagdo, Curiosidades e
Informativos; Informatica; Satde, Bem Estar;

Esporte; Automobilismo; Erotica; Moda,
Comportamento; Arquitetura; Economia e
Negocios; Viagens e Turismo; Quadrinhos;
Religido e; Literatura. A anterior qualificag@o
serviu de alicerce para a posterior quantifica-
¢do dessas publicagdes para uma nova analise
comparativa.

Grafico 1- Publicagdes Periddicas da Editora Abril.
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Das trés editoras no qual Mauricio de
Sousa trabalhou para realizar as publica¢des
de suas historias em quadrinhos, a unica que
de fato é focada na publicacdo destes ¢ a
Editora Panini. Este é um fator que influéncia
na produgdo das revistas em quadrinhos, uma
vez que uma editora trabalhe com publicagdes
de géneros distintos (como ¢ o caso da Abril
e da Globo) sua produgdo e técnicas utiliza-
das serdo aquelas que atendam a esse volume.
Por uma questdo de logistica, seria inviavel
trabalhar com o melhor papel para cada tipo
de revista, trabalhar com o melhor tipo de im-
pressdo e encadernagdo e etc, de acordo com
cada género publicado, pois demandaria mui-
to esforgo de trabalho, um ferramental muito
grande e uma gama de materiais muito especi-
ficos para cada revista, sendo que ndo haveria
capital para tal fim e muito menos um retorno
financeiro, j4 que o nimero de consumidores
de cada género ndo seria suficiente para ali-
mentar essa necessidade.

Além da influéncia das editoras, existe a
influéncia do contexto histdrico. Ao tomar co-
nhecimento das histérias em quadrinhos desde
que Mauricio de Sousa comega a publica-las em
jornais, pode ser constatado através da presente
pesquisa, que os roteiros da Turma da Mdnica
sofreram adaptacgoes feitas de acordo com o pu-
blico da época ao qual eram predestinados.

Segundo o site Get Back (http://www.
getback.com.br), a Monica inicialmente sur-
giu como irmd de Z¢é Luis, nas tirinhas do
Cebolinha. Mauricio, inspirado em sua filha,
construiu a personagem que além de possuir
caracteristicas fisicas, também tinha a perso-
nalidade invocada e mal humorada da mesma.

Nota-se, entdo, a mudanga na personagem,
que ao longo do tempo, ndo perdeu tal trato.
Este, contudo, passou a ser menos memoravel,
pois, o enredo do quadrinho se voltou as aven-
turas e criticas contemporaneas as publicagdes.
Surgindo entdo personagens famosos como
0 Pelézinho e o Ronaldinho Gaucho; e outros
muitos, também com o intuito de se fazerem
criticas sociais. O que se observa nas tiras mais
antigas, € o fato de serem abordados as persona-
lidades dos personagens principais, seus dramas
pessoais e “tramanhas”. Tomamos entdo como

base o seguinte dizer de Cristiana Fernandes:

Conhecer o objeto da pesquisa é enten-
der o seu lugar no ambiente do design
grafico e o que ele significa no mercado
dos quadrinhos. Beneficia outras midias
no seu emprego, para que, futuramente,
os quadrinhos de Mauricio de Sousa dia-
loguem como referencia em produtos,
cinema, internet. Ndo s6 usando a sua

marca, mas reinventando seus roteiros.

A autora diz que observando a obra de
Mauricio de Sousa, ¢ evidente a tentativa de
mudangas - ndo s6 no setor familiar, mas tam-
bém na inclusdo de novas personagens ¢ as-
suntos de ordem inovadora, tanto no carater
tecnologico, quanto na ambientagdo dos nu-
cleos. E prossegue, dizendo que o objetivo de
Mauricio de Sousa com suas histdrias ¢ passar
valores ao seu publico infanto-juvenil basean-
do-se muitas das vezes suas proprias expe-
riéncias através dessas historias. Em sua dis-
sertacdo, fala da abordagem que o Mauricio de
Sousa tem com o seu publico, e a mensagem
utopica que procura passar nas suas historias,
mas sempre se procurando criar historias con-
temporaneas as suas publica¢des adaptando-as
para os quadrinhos.

Sendo assim, as obras se engajaram a
causa social, dando amplitude as historias e
aventuras e menos foco as caracteristicas e vi-

véncias de seus protagonistas.

3. CONCLUSAO

Portanto, como resultado da presente
pesquisa ¢ através de seu processo metodo-
légico comparativo e analitico, pode-se ave-
riguar que existem duas linhas de influéncia
da tecnologia nas historias em quadrinhos: A
influéncia direta ¢ a influéncia indireta.

A linha de influéncia direta consiste no
aspecto projetual e ferramental que envolve o
processo de criagdo dessas historias. E aquele
que modifica, altera, ou incrementa a percep-
¢do dos icones narrativos, ou seja, que modifi-
ca os personagens ao longo do tempo, andlogo
ao avango tecnologico.

O que se observou durante a pesquisa, ¢
que os personagens da Turma da Monica so-
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freram mudancas em todos os seus aspectos
morfologicos (seus elementos de construgo
como figuras, tais como trago, cor, forma),
dada a evolugao tecnoldgica e a busca de apri-
moramento da mensagem, através de melho-
res contrastes de trago e cor, assim como uma
conformacdo mais arredondada, fazendo alu-
sdo ao teor infantil dos personagens centrais
das historias, e guiando seu processo criativo
para o ladico. O que implica na percepcdo
dessas historias em quadrinhos e diminuindo
o ruido, ou a interferéncia na captacdo das
mensagens, que existia.

A linha de influéncia indireta correspon-
de ao impacto que a narrativa das historias de
Mauricio de Sousa causa em seu publico, e,
por conseguinte, a resposta que esse publico
fornece para o dado produto em si. Verificou-
se também que o fator da contemporaneidade
acaba por ser outro fator influente nesse pro-
cesso criativo, ja que envolve toda a questdo
comportamental e cultural no momento em
que essas narrativas estdo sendo desenvolvi-
das; é a influéncia no contexto narrativo — a
mensagem, propriamente dita. Portanto, a in-

fluéncia na semantica dos personagens.

A presente pesquisa, que se mostrou
ser um terreno fértil para o desenvolvi-
mento e a constru¢ao de conhecimentos
voltados para o campo da comunicagio,
envolvendo percep¢do e cognicdo, ser-
ve de alicerce para a argumentagdo do
aprimoramento de interpretagdo de men-
sagens (entendendo como mensagem,
qualquer sistema desenvolvido pelo
designer) através do estudo do contex-
to narrativo e aplicacdo do ferramental
mais adequado para tal fim. Bem como
o exercicio de novas técnicas que irdo
afetar o processo criativo como um todo

¢ mensagem passada em si.
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