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Resumo

Mitchell, Vinicius José Shindo. Desenhando histérias em midias digitais —
A experiéncia em obras interativas ilustradas que misturam animacio,
quadrinhos e videogame. Orientadora: Luiza Novaes. Rio de Janeiro,
2024. 379p. Tese de Doutorado — Departamento de Artes e Design,
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro, 2024.

A pesquisa teve como objetivo geral compreender a experiéncia e a interatividade em
objetos digitais ilustrados, que misturam animagdo, quadrinhos e videogame. A
construgdo destes objetos digitais, para visualizagdo em sites (homepages) ou
aplicativos (apps) para smartphone, ¢ baseada no desenho de ilustracdo, sendo este um
tipo de trabalho no qual a narrativa se desenvolve por meio de imagens desenhadas
junto ao texto (falado ou escrito), codificado em produtos para circulagdo cotidiana. No
estudo, foram consideradas questdes elaboradas a partir de observagdes realizadas no
campo, tais como: Existe uma designacdo emergente para objetos que misturam
animacao, quadrinhos e videogame? Existe um produto codificado, com uma audiéncia
e repositorios especificos? Quais sdo as dificuldades ou facilidades para o
desenvolvimento desse tipo de trabalho, tanto no contexto global quanto no brasileiro?
Que qualidades a ilustracao pode trazer para o design em midias digitais, considerando
a diversidade estilistica que inclui desenho feito & mado e digital? A pesquisa
documental catalogou 118 objetos entre marco de 2021 e fevereiro de 2024. Foram
realizadas 30 entrevistas com 17 realizadores brasileiros e 13 estrangeiros, nativos de
Alemanha, Austrlia, Colombia, Estados Unidos, Espanha, Holanda, India, Japdo,
Meéxico, Taiwan e Uganda, entre animadores, quadrinistas, designers e game artists,
gerando dados qualitativos discutidos na tese. A pesquisa desenvolveu modelos de
analise para compreender a experiéncia e a interatividade em objetos digitais ilustrados,
buscando formas de discuti-los e discerni-los sem categorizd-los, a priori, como
animagao, quadrinhos ou videogame. Autores das trés grandes areas abordadas, como
Marina Estela Graca (2006), animagdo; Thierry Groensteen (2015), quadrinhos; e
Jesper Juul (2005), videogame, embasaram a discussdo teorica. Os resultados indicam a
inexisténcia de terminologia consolidada para designar essas obras que utilizam
misturas, bem como a existéncia de obstaculos na producao e circulagdo dos objetos.
No entanto, os achados sugerem que ha um uso significativo da mistura de formatos e
da interatividade em obras interativas ilustradas, contribuindo para a construgdo de
sentido junto aos textos e ilustracdes, estratégias que podem ser compreendidas e
replicadas no ensino e na pratica do design em midias digitais.
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Abstract

Mitchell, Vinicius José Shindo. Drawing stories in digital media —
Experience in interactive illustrated works that mix animation, comics
and video games. Advisor: Luiza Novaes. Rio de Janeiro, 2024. 379p.
Doctorate dissertation — Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro, 2024.

The research aimed to understand the experience and interactivity in illustrated
digital objects, which mix animation, comics and video games. The construction
of these digital objects, experienced on websites (homepages) or applications
(apps) for smartphones, is based on illustration, a type of work that develops
narratives through images drawn alongside text (spoken or written), encoded in
products for everyday circulation. Research questions were formulated
considering observations carried out in the field, such as: Is there an emerging
designation for objects that mix animation, comics and video games? Is there a
codified product, with a specific audience and repositories? What are the
challenges or advantages in developing this type of work, both on a global scale
and within the Brazilian context? What qualities can illustration bring to design in
digital media, considering the stylistic diversity that includes hand-drawn
alongside digital drawing? The research cataloged 118 objects between March
2021 and February 2024. 30 interviews were carried out with 17 Brazilian creators
and 13 foreigners, natives of Germany, Australia, Colombia, the United States,
Spain, the Netherlands, India, Japan, Mexico, Taiwan and Uganda, among
animators, comic artists, designers and game artists, generating qualitative data
discussed in the thesis. The research developed frameworks to understand the
experience and interactivity in illustrated digital objects, seeking ways to discuss
and discern them without categorizing them, a priori, as animation, comics or
video games. Authors from the three main areas covered supported the theoretical
discussion, such as Marina Estela Graca (2006), animation; Thierry Groensteen
(2015), comics; and Jesper Juul (2005), video game. The results indicate the lack
of consolidated terminology to designate these works that use mixtures, as well as
the existence of obstacles in the production and circulation of objects. However,
the findings suggest that there is significant use of the mixture of formats and
interactivity in illustrated interactive works, in ways that contribute to making
meaning alongside texts and illustrations, strategies that can be understood and
replicated in the teaching and practice of design in digital media.
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[llustration; Digital Media; Experience; Interactivity; Mixed Formats.



Sumario

LI 1o o [N o= To TSP 15
2. Pesquisa de campo: aproximagao ao universo do objeto............cccceeeeeeeeeenns 29
2.1. Catalogando objetos digitais ilustrados, misturados e interativos................ 29
2.1.1. Visual stories do jornalismo digital.............ccccoceeiiii i, 29
2.1.2. Andlise de How Bruce Lee and street fighting in Hong Kong helped create
L 30
2.1.3. Apps e sites misturando videogame, animacao e quadrinhos .............. 35
2.1.3.1. Termos de BUSCA ........oooiiiii e 36
2.1.3.2. 1diOmMas de DUSCA.......ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e 36
2.1.3.3. Objetos levantados ... 37
2.1.4. Auséncia de termo para se referir aos objetos..........cccccceeeiiiiiiiiiiinnnnn.n. 38
2.1.5. Como chamar os objetos, segundo as vozes do campo............cc.c........ 40
2.2. Entrevistas com realizadores .............eevveviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeieeeeeeeeeeeeeees 44
2.2.1. Roteiro e plangjamento ............ooouuuiiiiiiiiiiice e 44
2.2.2. Entrevistando desenhistas e designers ..........ccccoooeeeiiiiiiiiii e, 46
2.2.3. Orientagdes metodolégicas e éticas nas entrevistas ..............cccceeeeeeen. 49
3. Midias para experiéncias desenhadas............ccooveieiiiiiiiiiii e 55
3.1. Popularizagio, anacronismos € reinVEeNGOES ...........ccuvvueieieeeeeeeiiiiiiieeeeeeeeans 55
3.1.1. Dialogos entre midias € sentidoS............cccovveviiiiiiiiiieiece e, 57
3.1.2. Releituras da cultura material em objetos do campo .................oooeees 59
3.1.3. Andlise de Labyrinth City: Pierre the Maze Detective ........................... 61
3.2. Convergéncias digitaiS .........ceuiiiuuiiiiiiiie et 69
3.2.1. A era do Flash na percepgao dos entrevistados ...........cccccceeiiiiiiieninnnes 74
3.2.2. GIF animado, sprites, transparéncia € 100p ............cevvveeveiiiviiiieriiirennans 75
3.2.3. Analise de The EYesS.......uuuciiiiiieeeiee e 77
3.2.4. A viséo de realizadores sobre 0 GIF Animado................euueeeeiiiiinennnnnns 81
3.2.5. Google Doodle: ilustragao interativa € minigames .............cccccecuvennnnnnns 82
3.2.6. Analise de Celebrating Marie Tharp ............ccccoeeeeeieiieiiiiiiiieiieeeeeeeiinn, 83
3.3. Misturas, na visao dos entrevistados ..o, 91
3.3.1. Uma audiéncia para o crescimento do objetO.............ceevveviiiiiiiiiiiiinnnnns 96
3.4. A Internet como espaco de circulagdo dos objetos ... 98
3.4.1. O risco da invisibilizagdo de interfaces ...............eeuvvvvveeieieiiiiieiiiiiiiinnnns 99
3.4.2. A transformacao da Internet, na visao dos realizadores ..................... 102
3.5. Uma nota sobre escolhas de recorte e termos da pesquisa...................... 111
4. Os filhos ilustrados da revolugao industrial ............ccccooeeeiiiiiiii e, 116

4.1. Uma nota sobre o lamento dos estudos em objetos ilustrados.................. 117



4.2. Aimagem ganha Vida .............eeeeiuiiii s 118

4.3. Tempo associado a visao: MOVIMENTO ...........coevivviiiiieeeiiiice e, 119
4.4. Segunda metade do século XX: Videogames ..........ccccceeeeeeeiiiiiiiiiieeeeeeenn. 121
4.5. Globalizagao, design e cultura Visual ..............cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeee e 124
4.6. Diferenciando Quadrinhos, Animacao e Videogame............ccccccvvvennnnnnnnes 132
4.6.1. Elementos e conceitos comuns aos formatos..............ccccccceeeeiiininnnen. 133
4.6.2. Acesso, aquisicao e controle dotempo .......cccooevviiiiiiiiiiieccee e, 136
4.6.2.1. Andlise de Quarantine SOUNASCAPES ...........cueeeeeeeeeeeeeeeeeeeerieaannnns 144
4.6.2.2. ANAIISE A€ RRR ....eeiiiiiieie e 151
4.6.3. Um universo ficcional organizado pelas regras do jogo...................... 157
4.6.4. Entre os videogames e os quadrinhos interativos..................cccvvvneen.. 161

4.6.5. Modelo para compreensao de misturas em objetos digitais ilustrados 164

4.6.5.1. Andlise de Web Of DECEIt..............ouueeeeeeeeeeeeieieiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiaeanees 165
4.6.5.2. Andlise de FIOrencCe ..........ccooii i 172
5. Interatividade € eXPEri€NCia .........cceiieeiiiiiiiiiiei e 185
5.1. Conceituando interatividade N0 Projeto...........c.uueveiiiiiiiiiiiiiiieeeeee s 185
5.1.1. Interatividade: abordagens e definigles ............cccuvvieeeeeiieiiiiiiiiiiee, 185
5.1.2. Modelos para compreender sistemas interativos.............cccccoooeeiiiee. 188
5.1.3. Interface € repertOrio .........ccoevviiiiiiiie e 191
5.1.4. Modelo tedrico proposto para discussao de interatividade.................. 191
5.1.5. Andlise de Song of BIOOM ............uuceiiiiiiiiiiiee e 194
5.2. Conceituando experiéncia Na pesquisa............ccceeeeeeeeieeeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeee 201
5.2.1. Experiéncia no Design: uma promessa em potencial que depende de
P2 Yo T=Y 0 (U] = T= To 2 o 10 o J TR 202
5.2.2. Interagdes pela imaginagan...........ceeiieeeiiiiiiiiiie e 204
5.2.21. 0 adulto € @ CHanGa..........couuvuiiiiieeiiiece e 204
5.2.2.2. Medo da instabilidade e polifonia..............cccccciiii 207
5.2.3. Um modelo para a experiéncia em sistemas interativos...................... 208
5.3. Analise de EU N0 COMANAO .........cccceeeiieeeiiiiee e 210
5.4. Possibilidades, expectativas e criticas a interatividade ............................. 213
5.5. Dificuldades no desenvolvimento do objeto ..., 216
5.6. Experiéncia e processo criativo no desenvolvimento dos objetos ............. 226
6. Desenho, vivéncia, techologia, educacéo e sociedade ..........cccccceevieeeeeeenne. 231
6.1. FOrmagao de iluStradores .........ccoooeeiiiiiiiiice e 231
6.1.1. Importante na formacgao de desenhistas para midias digitais ............. 234
6.1.2. Experiéncia significativa na formagéo dos realizadores...................... 239

6.2. Diversidade estilistica na Internet hoje............coooviiiiiii e, 243



6.2.1. Tendéncias nas ilustragies ...........ccceviieiiiiiiiiiiii e, 246

6.2.2. Caminhos para a diversidade estilistica............ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieen, 249
6.3. TensoOes na globalizagédo da cultura visual ilustrada............cc..cccooooooei. 250
6.3.1. Um desenho brasileirO?....... ..o 253
6.3.2. Contexto produtivo do desenho brasileiro.............cccccoevviiieeeiiiiniiinnnnn. 261
6.3.3. Estilos internacionais comerciais vs regionais .............cccccceeeeeeeeeeennnn. 267
6.4. Praticas do deSENNO0 .........ooiiiiiiiii e 270
6.4.1. Desenho digital em comparagéo ao desenho feito a mao................... 272
6.4.2. Ferramentas digitais influenciam o desenho?.............cccccoceeiiiiininnnnnn, 277
6.4.3. Pros e contras de cada abordagem: digital ou analdgica.................... 284
6.4.4. Qualidades do feitdo @ ME0.... ... 287
6.4.5. Andlise de lllegaal met vrieden.................cccovveeeiiiiiieieiiiieieeeeeeeeenn, 288
6.5. O trabalho dos realizadores durante a pandemia............ccccceevvvveveveeenenenee. 297
6.5.1. Impacto da pandemia no processo criativo e fluxo de trabalho........... 298
6.5.2. Mudancas e previsdes para o mundo pés-pandemia.......................... 300
7. Consideragdes fiNais..........coooiiiiiiiiii 303
8. Referéncias bibliograficas ...........coouiiiiiiiiiiii e 320
APENDICE A: Termo de consentimento livre e esclarecido...............c..co......... 339
APENDICE B: CONSEN FOM......o.veieieeieiie e 341
APENDICE C: Formulario de consentimiento libre e informado....................... 343
APENDICE D: Roteiro base das entrevistas ..............ccccovveveeieieeeeeieeeeen 345
APENDICE E: Objetos catalogados............cc.ooweoeieeeeeeeeeeeeeee e 347
APENDICE F: Recursos criativos, ferramentas e repositorios ........................ 355

APENDICE G: Notas de fim com transcricées originais ...............cccceceeeevennn.. 356



Lista de figuras
Figura 1 — Fluxo de leitura em Phallaina. Grafico do autor sobre reprodugdes da obra. .17

Figura 2 — Tela de Gemini. Reprodug@o da Internet. ..........cccceeeevininieneniencnceecene 19
Figura 3 — Sequéncia de abertura do trabalho. ..........ccccooeeiiiiiiininiieeee 31
Figura 4 — Misturas de formatos 10 0bJEt0. .......ceeevieviieiienieiie e 33
Figura 5 — Termo ou defini¢@o para os objetos digitais ilustrados. Grafico do autor. ...... 40
Figura 6 — Atuacdo dos entrevistados. Grafico do autor. ..........ccceeeveeeiievievieniecrecreennen, 48
Figura 7 — Visualizagdo geografica das cidades dos entrevistados. Grafico do autor....... 48
Figura 8 — Planilha de codificacdo das entrevistas. Reproducao da Internet. ................... 52
Figura 9 — Planilha de codificacdo das entrevistas. Reproducdo da Internet .................... 53
Figura 10 — Exemplo de mapa de palavras que apoiou a codificag@o. Grafico do autor. . 54
Figura 11 — Modelo de grafico utilizado na discussao da tese..........cccceevvevverreereeneennen. 54
Figura 12 — Releituras em Gorogoa ¢ Meanwhile. Grafico do autor sobre reproducdes da
INEEINEL. .ottt sttt et s s 59
Figura 13 — Reproducdo de trecho em Triple Space Dungeon (LTG press, 2015). .......... 60
Figura 14 — Reproducao de tela de Labyrinth City. .......ccevvvevceeecieciecieciesiesiesieeeeeeens 61
Figura 15 — Reproducdo de tela de Labyrinth City. .......cveveeeveeecveecrieciecieeiecieeve e 62
Figura 16 — Reproducdo de tela de Labyrinth City. .......ceeeveeeeeecveeciecieceesiecieeveeveenens 63
Figura 17 — Reproducao de tela de Labyrinth City. .......ccevvvevceeecieciecieciesiesveneeeveeeens 64
Figura 18 — Reproducdo de tela de Labyrinth City. .......cveeeeeeeecreecieeieeceeceeceeeve e 66
Figura 19 — Tela de My Boyfriend Came Back from the War (Lialina, 1996). ................. 70
Figura 20 — Telas de The Eyes (2019). Reprodugdes da Internet. ...........cccevcvevvvevenneennen. 78
Figura 22 — Tela de Open 24h (2011). Reproducdo da Internet..........c.ccvevveeveereeneennen. 79
Figura 21 — Funcionamento da animagao conjugada no interior dos quadrinhos em 7The
Eyes. Grafico do autor a partir de reproducdes da Internet. ...........cccoeevvevveiiencveeireieennen. 80
Figura 23 — Exemplos de Google Doodles. Grafico do autor a partir de reprodugdes da
INEEINEL. ..ottt st sttt et s s 82
Figura 24 — O Google Doodle no tradicional formato de cabegalho do site da empresa
(esquerda) e o site especial interativo acessado (direita). Reproducdo da Internet. .......... 83
Figura 25 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reproducdo da Internet. ....... 84
Figura 26 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reprodugéo da Internet. ....... 85

Figura 27 — Exemplo de tela interativa no Google Doodle. Reprodugdo da Internet........ 86
Figura 28 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reproducdo da Internet. ....... 86
Figura 29 — Exemplo de tela interativa no Google Doodle. Reprodugdo da Internet........ 87
Figura 30 — Aquarela e representacdo do mar no objeto. Reprodugdo da Internet............ 89
Figura 31 — Texturas do desenho feito a mao no objeto digital. Reprodugao da Internet. 89
Figura 32 — “O abismo de Marie realmente existe? Use as setas para encontrar prova
fotografica!”, minijogo no interior do Google Doodle. Reprodugao da Internet. ............. 90
Figura 33 — Transformagdo da Internet na visdo do campo. Resumo grafico do autor... 102
Figura 34 — Animac¢des do cinema mudo utilizando baldes de fala. Primeiro filme do Gato
Félix (a esquerda), Felline Follies, de 1919, e The Flying House, de McCay, de 1921 (a
QAT@IEA). 1evveeirieiierieecieeete ettt ettt et et e s b e esb e et e e se e saesseesseessseenseessaenseeseesssessseenseenseensens 134
Figura 35 — Emile Cohl, autor do primeiro desenho animado, também foi cartunista. Tira
em quadrinhos de Cohl, de 1897 (a esquerda) e tela do filme Fantasmagorie (a direita), de

Figura 36 — Jogos de adventure com texto integrado as imagens. Telas de Mystery House,
de 1980, e Maniac Mansion, de 1987. Reprodugdes da Internet. ..........cccccvevvercverneennen. 135



Figura 37 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo da Internet..............ccocevveeveereennnnne. 145

Figura 38 — Quarantine Soundscapes. Reproducao da Internet..............ccoeevvevvereennnnne 146
Figura 39 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo da Internet..............cceeveevrveeriennnnne. 147
Figura 40 — Quarantine Soundscapes. Reproducao da Internet.............ccoeevveevereennnnne. 149
Figura 41 — Quarantine Soundscapes. Reproducao de tela..........cooveevvveecivncieeneeneennnene, 150
Figura 43 — Capa e paginas de RRR. Reprodugdes de tela. ..........cccevevveeviieniieenieennnnn, 152
Figura 44 — Paginas de RRR. Reprodugdes de tela.........ccoeevevierienieniiencieeieeieeeeeene 153
Figura 45 — VariagOes na perspectiva das ilustragdes em RRR. .........ccceevveevvievreecreenneenn. 154
Figura 46 — Manual de instrugdes de RRR. Reprodugao de tela. .......coeevvevieiieniennnnnee. 155
Figura 47 — Exemplo de animagao de um quadrinho em RRR. Reprodugdo de tela. ...... 156
Figura 48 — Quadrinhos ampliados em RRR. Reproducdo de tela. ........cceeevveveeniennnnnee. 157
Figura 49 — Modelo de Juul (2003; 2005). Tradugao e adaptagdo nossa. ............ceeveee.. 159
Figura 50 — Cenas de Stilstand, de 2020. Reprodugdo da Internet..........c..ccceevvveveennennee. 163
Figura 51 — Cenas de Buck Bradley: Comic Adventure, de 2020. Reprodugao da Internet.
......................................................................................................................................... 163
Figura 52 — Capa, sumario e telas de Web of Deceit. ............covevveevieeeveeeveaceeneeseeninennns 166
Figura 53 — Simulagdo de interagdo por troca de mensagens em Web of Deceit. ........... 167
Figura 54 — Interatividade e game em Web of Deceit. Reprodugoes de tela. .................. 168
Figura 55 — Ilustragcdes de Mohith O em Web of Deceit. ..........ccuevveeevueeciaviacieecreesnnannn, 170
Figura 56 — Capa, Capitulos e Atos em Florence. Reprodugdes de tela. ...........cccoe.eee..e. 173
Figura 57 — Interatividade em Florence. Reprodugdes de tela...........ccceevveevreenreecniennnen. 174
Figura 58 — A mesma interatividade em dois momentos: alegria e tédio em Florence..174
Figura 59 — Interatividade em Florence. Reprodugdes de tela...........ccceeevveeivenieenieennnnne, 175
Figura 60 — Os baldes de fala sem fala nos quebra-cabegas de Florence. ...................... 175
Figura 61 — Quebra-cabegas em Florence. Reproducgdes de tela. .......ccocceveevvecivenieennnnne. 176
Figura 62 — Tiras verticais de quadrinhos em Florence. Reprodugdes de tela................ 177
Figura 63 — Sequéncia com orientagdo horizontal em Florence. Reprodugdes de tela... 177
Figura 64 — Sequéncias de animagdo em Florence. Reprodugdes de tela....................... 180
Figura 65 — Variagoes no tratamento do desenho em Florence. Reprodugdes de tela.... 182
Figura 66 — Reproducao do site Milanote.com (Wong, 2018)......cccceevvvrvivecivenieeneenneene 182
Figura 67 — Flexibilidade na interagdo em Wilson (1994). Traducdo e adaptagdo nossa.189
Figura 68 — “Patterns of interactions”, reproducdo de figura de Wilson (1994)............. 190
Figura 69 — Tela inicial de Song of Bloom: menu e mapa das experiéncias no app........ 195
Figura 70 — Song of Bloom: Ciclo de abertura (esq.) e solug¢do de quebra-cabega (dir.). 196
Figura 71 — Imagens do repertorio iconografico diverso em Song of Bloom.................. 199
Figura 72 — Mir6, Mondrian e Banksy: Citagoes iconograficas em Song of Bloom. ...... 201
Figura 73 — Mddulos ilustrados em Eu no comando. Reprodugdes da Internet.............. 211
Figura 74 — Sintese das dificuldades para desenvolver os objetos. Grafico do autor......216
Figura 75 — Experiéncia e Processo Criativo na visdao dos entrevistados............c..cuv..... 227
Figura 76 — O que considera “importante” na formagdo em midias digitais. Grafico do
AULOT ...ttt ettt ettt et e bt et e bt e s b et e bt e et et e bt e bt e sh e e s bt sa e et et et e b e e e beeebe e et e eateeteen 234
Figura 77 — Experiéncia significativa na formacao. Grafico do autor. ..........c.c.cccveenneee. 240
Figura 78 — Diversidade estilistica na Internet, visdo dos entrevistados............cc.cceue.... 246
Figura 79 — Desenho brasileiro: grafico sintese das entrevistas..........cceeveeeveeereecreenneenne 255
Figura 81 — Estilos internacionais e visdes regionais. Resumo grafico. ..........cccceec..e... 268
Figura 82 — O digital e o feito 4 mao: grafico sintese da visdo dos realizadores. ........... 273

Figura 83 — O software influencia o desenho? Grafico sintese da analise de entrevistas.277
Figura 84 — Pros e contras do desenho em software ou em ferramentas tradicionais. .... 285



Figura 85 — Qualidades do feito @ mao: grafico Sintese. .........ccceveeveerveeieecieenieecrieeieenn 287
Figura 86 — Imagem de capa de lllegaal met vrienden e resumo textual na primeira se¢ao.

......................................................................................................................................... 289
Figura 87 — Uma mesma tela de Illegaal met vrienden visualizada em duas plataformas
distintas: mobile (esquerda) e desktop (direita). Reprodugdes da Internet. .................... 290
Figura 88 — Os narradores desenhados em lllegaal met vrienden. Reprodugdo da Internet.
......................................................................................................................................... 292
Figura 89 — Representacdo espacial assistematica e bidimensional em [llegaal met
VIEEIAETL.......c.veeeveeeieeeiee et e et e e ette et e et e e tve e s bee e tbeessbee e sbeesssaeessbaeesseeassseesssaesnsseenssenan 292
Figura 90 — Tela de lllegaal met vrienden. Reproducao da Internet. ..............cceeevvennnee. 293
Figura 91 — A presenga plastica do mar em lllegaal met vrienden. Reprodugao da Internet.
......................................................................................................................................... 294
Figura 92 — O espago dividido pelo arame farpado: o mar ¢ a terra fime, escura e pesada.
......................................................................................................................................... 295
Figura 93 — Impacto da pandemia: grafico SINteSe.........cceecvvrrveereereerieenieeieeieeeeeeeenens 299

Figura 94 — Prognosticos para o mundo pos-pandemia, grafico sintese das entrevistas. 301
Figura 95 — Resumo grafico de nomeagdes possiveis e flexiveis. Grafico do autor....... 305



Lista de tabelas

Tabela 1 — Termos de busca e nimero de objetos encontrados na pesquisa documental. 38

Tabela 2 — Planejamento da entrevista SEMIESIIULULA. ......c..coveevreerirerveerreerreesieesieesneeeneens 45
Tabela 3 — Realizadores entrevistados. .........cvecveeuieierenieiereeieie ettt 47
Tabela 4 — Formacao dos entrevistados. .........cccveievieeirieeiiieeieeeciee et e 49
Tabela 5 — Modelo para compreensdo de misturas nos objetos ilustrados...................... 165
Tabela 6 — Modelo teorico para estudo de interatividade. ..........cccceevvervenciinciencieenieennen, 194

Tabela 7 — Quadro sintese das tipologias de Forlizzi e Battarbee (2004). Tradugao nossa.



1
Introducao

Esta pesquisa de doutorado nasce da pesquisa de mestrado. Realizada entre
2016 e 2018, na PUC-Rio, também sob orientacdo da professora Luiza Novaes, o
estudo de entdo, 4 ilustracdo jornalistica e os desafios para sua experiéncia em
smartphones (Mitchell, 2018), dedicou-se ao tema da “ilustragdo jornalistica”,
especialmente as dificuldades encontradas para sua experiéncia quando transposta,
veiculada e lida em smartphones. Apdés a conclusdo da dissertacdo, alguns
apontamentos e inquietacdes se destacavam. Havia, principalmente, uma percepcao
positiva acerca do leque de possibilidades que se anunciava para o desenvolvimento
de objetos ilustrados em midias digitais. Durante o percurso investigativo, foi
possivel observar como objetos ilustrados projetados para explorar as
possibilidades da midia digital resultavam em melhores experiéncias de design
envolvendo ilustragdo na Internet e sua leitura em smartphones. Constatamos que a
simples transposi¢do de material ilustrado, produzido originalmente com a leitura
na pagina impressa em mente, uma vez republicado no meio digital, em muitos
casos resulta em adaptacdes que desvalorizam o potencial da ilustracdo e esvaziam
seu poder de comunicagdo e encantamento junto ao leitor. Porém, ao nos
debrucarmos sobre obras ilustradas projetadas especialmente para o jornalismo
online, a pesquisa documental online naturalmente esbarrou em objetos que
transcendiam categorias e entendimentos normalmente encontrados nas paginas dos
impressos.

Temos um exemplo na obra My Travels With the Curse of Maracand,
concebida pelo ilustrador e designer Christoph Niemann (2014) e desenvolvida pelo
jornal The New York Times. A fruigdo por parte do leitor se d4 em um site especial,
projetado e dedicado a essa experiéncia. Sua constru¢do envolve articulagdo
integrada entre texto e ilustragdo (como em paginas de livros ilustrados,
quadrinhos, charges e cartuns), animacao ciclica (desenhos que se movem em
loops, como GIF animados), uso de trilha sonora, mistura entre imagem fotografica,

videos e desenhos feitos @ mao (uma intervengao cartunistica sobre foto) e recursos



digitais interativos para navegar pela interface. A primeira leitura pode remeter a
ideia de cronica ilustrada, categoria comum no repertdrio da ilustragdo jornalistica:
uma coluna apresentando a opinido de um colaborador enviado a vivenciar alguns
dias em uma localidade distante, palco de evento de importancia historica ou
cultural, e que ¢ publicada acompanhada de ilustragdes, com a opinido do
desenhista nas imagens. Entretanto, o que o design digital encapsulou neste site
transcende a comparagdo com a ilustragdo que acompanha colunas de texto. A
interface foge aos padrdes corriqueiros do jornal, sendo uma construgdo especifica
para a veicula¢do do projeto, tirando vantagem das possibilidades do meio digital,
arquivada na se¢do “interativa” (“interactive”), e que o jornal batizava de “um livro
de historias animado” — “an animated storybook”. Também cabe notar que o
projeto se apoia na imaginacdo do cartunista. Ou seja, o ilustrador ndo foi
convidado a desenhar apenas em um espaco estritamente delimitado, ao final do
planejamento do projeto. E a concep¢do de Niemann que propde a obra, seu
desenho conduz a narrativa e aparece com protagonismo, imbricado no design de
interface.

Assim, exemplos como esse nortearam a curiosidade inicial por aquilo que
vamos chamar de objetos digitais ilustrados. Levantados durante o encerramento da
pesquisa de mestrado, apps e sites com caracteristicas similares, germinaram as
ideias para a pesquisa corrente, que ndo mais se limita ao universo da ilustracao
jornalistica. Uma forma de nos aproximar deles ¢ entendendo que reinterpretam
formatos ilustrados da cultura material e industrial em releituras digitais. Ou seja,
no projeto de suas interfaces, incorporam elementos e funcionamentos do repertorio
de quadrinhos, animagdo e videogame no design em midias digitais. Outra forma ¢
enxerga-los como ambientes interativos que se apoiam no uso de ilustragdo,
veiculados em sites e aplicativos para experiéncias interativas.

Podemos aprofundar com mais exemplos de objetos que motivaram a
elaboragdo do projeto de pesquisa. O aplicativo Phallaina, Marietta Ren (2016), por

exemplo, se apresenta como a “primeira graphic novel de rolagem”!

. Foi projetada
para apreciacdo em smartphones e ¢ distribuida por lojas virtuais de apps e games.
A primeira vista, trata-se de uma histéria em quadrinhos de longa duragdo

veiculada em tela digital. Porém, a interface incorpora recursos de animagdes em

! “The first scrolling graphic novel” (France TV, 2016), tradugdo nossa.
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paralaxe’ e trilha sonora, além de criar um padrio de navegagdo e orientagio
proprio, em rolagem horizontal pelo fouchscreen. Quer dizer, ndo se trata de uma
simples republicacdo de trechos de quadrinhos estaticos no meio digital, como
geralmente ocorre com muitos trabalhos chamados de quadrinhos digitais ou
webcomics. Tampouco ¢ um trabalho que se encaixa a espagos com tamanhos
delimitados e padrdes interativos ja pré-estabelecidos, como paginas de perfil em
redes sociais. A opg¢do pela orientagdo de leitura horizontal no smartphone ¢ algo
que vai contra a cultura visual corrente que adotou a postura vertical na publicagao
de imagens de internet, at¢ em videos. O objeto, portanto, envolve pensar um
ambiente interativo proprio para a experiéncia dessa mistura de quadrinhos com
animacao e navegac¢ao interativa, que foi sintetizada no design de um app para

smartphone.

Area aproximada As cenas néo tem separacéo e surgem
de tela (smartphone) em fluxo continuo, como uma longa tira.

Sentido da leitura, por rolagem lateral.

Figura 1 — Fluxo de leitura em Phallaina. Grafico do autor sobre reprodugdes da obra.

O videogame Florence (2018) ¢ outro exemplo. Também veiculado em app,
sua distribuicdo acontece através de lojas virtuais para smartphones. Porém, ao
jogarmos, parece uma historia em quadrinhos. O game se apresenta como um “livro

de historia interativa’?

. Para avangar na historia, o jogador precisa resolver quebra-
cabegas. Entretanto, os puzzles ndo sdo o ponto central do jogo, que tem como foco
o romance da protagonista, contado através da articulagdo dessas instancias
interativas, a parte que ¢ jogo, com ilustragdes, quadrinhos e animacgdes. Para Felan
Parker* (2020), jogos como “Gorogoa e Florence sio abertamente inspirados em

quadrinhos e graphic novels, apresentando imagens desenhadas 8 mao que sugerem

um toque pessoal”. Ao adotar um estilo e interface que nao tém a aparéncia de um

2 O efeito de paralaxe é o uso de multiplos planos de fundo no design de uma interface ou website,
sincronizados a interacdo de rolagem (scroll), onde os planos se movem simultaneamente em
velocidades diferentes, gerando uma ilusdo de profundidade (Frederick et al, 2015).

3 Descrigdo em pagina de app store: “An interactive storybook about love and life”.

4 Felan Parker ¢ professor da Universidade de Toronto especializado em “media industries and
culture”: “Gorogoa and Florence are both explicitly inspired by comics and graphic novels, featuring
hand-drawn images that suggest a personal touch” (traducdo nossa).
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jogo (“un-game-like”), objetos como esse questionam o formato cultural ao ndo se
encaixarem exatamente naquilo que o publico espera:

Edith Finch, Florence, Gorogoa ¢ Donut County sdo particularmente acessiveis
ndo apenas pelos controles faceis de aprender, mas também em seu estilo e
interfaces pacificos e decididamente de “nio-jogo”, além de explorarem temas
como romance, morte ¢ gentrificagdo, que ndo sdo comumente associados aos
games (Parker, 2020, p.18, tradugio nossa).’

Um quarto exemplo ¢ franco-brasileiro, criacdo coletiva do quadrinista
brasileiro Rogi Silva com a francesa Clémence Bourdaud, em parceria com a
Escola de Design de Nantes. Gemini — 14 Juillet no Nordeste (Silva & Bourdaud,
2019) ¢ uma histéria em quadrinhos interativa digital que também utiliza recursos
sonoros € animagdes em paralaxe para narrar a historia. Foi veiculada em um site
especialmente projetado para sua experiéncia®. Ao noticiar o langamento da obra, o

Jornal do Commercio, de Recife, preocupou-se em explicar aos leitores:

Cabe alertar que a HQ digital ndo ¢ uma obra grafica estatica, semelhante a fruicao
de um gibi impresso ou de uma copia em PDF. Embora permanega com sua base
grafica, o novo ambiente em que ¢é apresentada permitiu a adi¢do de técnicas de
animagao e uma trilha sonora. Entretanto, seu estatuto ainda pertence a Nona Arte,
agora com o movimento ¢ o som concedendo-lhe uma nova possibilidade de
expressdo para ser visto numa tela. O uso do movimento, tanto nas figuras quanto
nos baldes onomatopaicos, ja ¢ um recurso um tanto conhecido, mas a HQ traz
uma sacada inovadora ao fugir da bidimensionalidade dos quadrinhos. Para a sua
animagdo, que contou com profissionais da Escola de Design de Nantes, a adi¢do
de uma camada de desenhos com o efeito paralaxe (a base da animacdo 3D) cria
uma nova experiéncia para os amantes das historias em quadrinhos. / Os
quadrinhos desfilantes podem ser lidos por meio das setas do computador ou com o
uso do mouse (esta ¢ a melhor maneira, pois permite ver em detalhe o efeito
paralaxe) (Barros, 2019).

Vale notar o cuidado da publicagdo em sugerir a “melhor maneira” de
navegacao pela obra e de explicar que ela tem “estatuto que ainda pertence a Nona
Arte”. Observa-se também, que o trabalho foi chamado pelo texto de “quadrinhos
desfilantes” e de “quadrinho deslizante” pelo consulado francés de Recife, parceiro
do projeto (Gemini, 2019). Tudo isso corroborava com a percepg¢do de que a
familiaridade de um grande publico com obras digitais interativas e que misturam
formatos nao estava universalizada. Nesse tipo de trabalho, ndo ¢ incomum

encontrarmos orientagdes, como uma espécie de manual de instrucdes, explicando

5 Edith Finch, Florence, Gorogoa, and Donut County in particular are accessible not only in their
easy-to-learn controls, but also in their peaceful, decidedly un-game-like audiovisual style and user
interfaces, and in their exploration of themes and subject matter like romance, mortality, and
gentrification not commonly associated with games (Parker, 2020).

6 O trabalho foi retirado do ar, o que impossibilitou nossa analise do mesmo na tese.
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aos leitores o modo de usar sugerido, revelando preocupagcdo em mitigar a
incompreensdo sobre como proceder, o que sugere auséncia de convenc¢ao ou
padronizagdo, ainda sem uma codificagdo enquanto produto reconhecivel junto a

uma audiéncia, que sabera desfruta-lo.

Figura 2 — Tela de Gemini (Oliveira, 2022). Reprodugéo da Internet.

Entrevistamos o quadrinista Rogi Silva (2023), que nos contou que a obra
foi resultado de residéncia artistica do autor na Franca. Segundo Silva, “a ideia era
fazer um quadrinho que fosse para além do papel e do impresso, porque a gente
queria fazer uma instalagdo também”. O trabalho seguiu algo da trilha exploratéria
vislumbrada por Phallaina, e o app foi discutido entre referéncias da equipe durante
0 processo criativo. A ideia do intercdmbio cultural partiu do consulado francés,
buscando celebrar a data de 14 de julho de uma forma diferente, através de uma
producao cultural envolvendo quadrinhos. Rogi Silva, recorda como surgiu o
convite para a residéncia artistica em Nantes:

Eu ja tinha publicado uns quadrinhos meus que mostravam muito a cidade de
Olinda. Eu sou de Olinda, né? E ela achou que tinha muito a minha cara, porque a
ideia era fazer um quadrinho comemorativo. [...] Como eu ja trabalhava com
animagdo, a gente tentou agregar trazer tudo, trazer essas ideias ai de quadrinho,
animagao etc. A Clemence também tem um background de animagdo, mais de
storyboard. Mas foi um terreno novo pra gente, sabe? Até hoje eu tenho dificuldade
de entender se aquilo ¢ um quadrinho. Na época, eu achava que ndao. Hoje em dia,
ainda ndo sei se estou totalmente convencido (Silva, 2023).

Considerando que ja haviam se passado alguns anos desde o lancamento de
alguns dos exemplos, o proximo passo era nos perguntar: Quando encontrariamos a
segunda graphic novel de rolagem em app? Ou mais exemplos de sites com

quadrinhos deslizantes? Por que mais realizadores nao estariam explorando essas
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possibilidades e produzindo mais exemplos como esses de objetos ilustrados
interativos e misturados? Rogi Silva, por exemplo, ressaltou que aquele foi um
trabalho “feito a muitas maos”, com apoio e infraestrutura da escola de design
francesa, algo dificil para um ilustrador produzir por conta propria:

Tinha eu fazendo a histdria - criei a historia e os personagens -, a Clemence criou o
storyboard e as transigdes. Mas a gente tinha uma equipe de alunos e dois
professores, para poder animar tudo e programar. Entdo, ¢ um trabalho que nio da
para fazer sozinho. Quadrinista independente e autoral trabalha s6, normalmente.
Por isso que ¢ dificil a gente fazer de novo uma coisa daquela. Porque leva tempo,
tem que envolver muita gente. A ndo ser que vocé aprenda a fazer tudo. E tempo,
envolve muitas pessoas e o quadrinista estd acostumado a trabalhar sozinho (Silva,
2023).

A interdisciplinaridade e multidisciplinaridade sdo marcantes nesse contexto
criativo. Para a realizacdo de projetos dessa natureza faz-se necessario saber
projetar interfaces (design grafico e de interagdo), programar (tecnologia da
informacdo), escrever (roteiro ou argumentagdo narrativa), desenhar (ilustragdo),
animar (animacao) etc.. Assim, muitos trabalhos sdo colaborativos, realizados por
equipes com profissionais competentes em mais de uma disciplina. No exemplo de
Gemini, observa-se que Rogi Silva (2023), artista visual e quadrinista, possui
formacdo em pedagogia, iniciou a carreira dando aulas de design para games em
uma escola técnica do CESAR - Centro de Estudos e Sistemas Avangados do Recife
(em matérias como character design, desenho e concept), depois trabalhou como
ilustrador jornalistico na Folha de Pernambuco, além de ser realizador de
quadrinhos autorais e animagdes. A vivéncia de Silva exemplifica o que estamos
chamando de trabalho de ilustra¢cdo na tese. Nao ¢ incomum que esse tipo de
desenhista atue entre areas como quadrinhos, ilustra¢do jornalistica, animag¢ao ou
games em diferentes momentos da carreira. Mais importante, vemos que a abertura
pode ser interdisciplinar, entre quadrinhos e animagdo, por exemplo, ou
multidisciplinar, colaborando com programadores e envolvendo conceitos de outras
areas. Muitos realizadores encontrados no campo possuem perfil parecido, o que
nos levou a refletir, de modo secundario, sobre o processo criativo dos objetos
ilustrados, as dificuldades em sua producdo, e o que seria importante para a
formacao de ilustradores e designers abertos ao seu desenvolvimento.

Outra motivagdo para a pesquisa foi a aparente escassez de objetos sendo
produzidos, especialmente a constatagdo de poucas producdes brasileiras. Além

disso, alguns resultados de nossa pesquisa de mestrado convergiam com resultados
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de Daniel Merlin Goodbrey (2017) e Marcio da Paixdo Junior (2016), cujas
pesquisas foram realizadas no mesmo periodo temporal, apontando que, no ambito
de ilustracdo e quadrinhos, objetos estdticos e inertes ainda eram comumente
utilizados no meio digital.

Em sua pesquisa, Goodbrey (2017) observou que muitos quadrinhos digitais
ainda operavam de forma semelhante aos impressos, em que a tela do computador
serve apenas ‘“como um novo meio de acesso a um formato pré-existente”. Para o
autor, até aquele momento, poucos quadrinhos possuiam design especificamente
projetado para a experiéncia digital mobile (Ibid., p.67).

Paixdo Junior (2016, p.632) observou um momento de declinio na
experimentacdo dos quadrinhos digitais brasileiros, pontuando a falta de incentivo
financeiro € comunitdrio, como o custo mais alto para a produgdo de trabalhos
interativos e a auséncia de prémios e critica especializados para discutir trabalhos
que ndo se encaixam em defini¢des convencionais. Nesse modelo, a tendéncia seria
publicar os quadrinhos digitalmente, porém, “sem nenhum recurso intermidiatico
agregado”, buscando apenas construir um publico na Internet para viabilizar uma
futura edicao impressa.

Aparte os diferentes objetos, com sobreposi¢des com 0 nosso, 0 cenario
descrito pelos autores ¢ semelhante ao que encontramos em nossa pesquisa de
mestrado (2018), onde a exploragdo do potencial digital pelos realizadores na
Internet ainda se apresenta baixo. Esta percepcao, entre outros fatores, despertou no
projeto o interesse em levantar e analisar objetos digitais ilustrados, além de
conversar com realizadores.

Assim, s3o questdes que nortearam a pesquisa:

Considerando a compreensdo das misturas encontradas nos objetos, como
podemos sistematizar um modelo ou framework para discussdo e andlise de
formatos misturados ou ndo convencionais, sem categoriza-los, a priori, como
quadrinhos, animagao ou videogame?

Como podemos compreender as diferentes experiéncias potencialmente
contidas nos objetos? Considerando que as interacdes podem resultar do contato
com a interatividade digital, no design da interface, e com a leitura dos contetidos

ilustrados, a narrativa desenhada.
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Considerando a mistura de formatos egressos da cultura material ilustrada,
ha uma designacdo para suas misturas? Ha um produto codificado, com nichos de
distribui¢ao e uma audiéncia interessada?

Quais as dificuldades para o desenvolvimento desse tipo de trabalho, em
geral e no contexto brasileiro?

Como podemos compreender a experiéncia do desenho (o trabalho que
estamos chamando de ilustrado, abrangendo quadrinhos, animagdo e videogame)
imbricado no design em midias digitais? O desenho em sua diversidade estilistica,
como aquele que evoca o feito a mao no digital, por exemplo, pode aportar

qualidades ao design em midias digitais? Como discutir esse processo?

Tema

O tema da pesquisa ¢ o estudo da experiéncia e interatividade em objetos
digitais ilustrados. Por objetos digitais, nesta pesquisa, entende-se os aplicativos
(apps) ou sites (homepages) desenhados especificamente para veiculagdo de uma
obra ilustrada. Por ilustrados, nesta pesquisa, entende-se que a construgdo do objeto
¢ baseada no desenho de ilustragdo, e que ilustragdo ¢ um tipo de trabalho que
desenvolve a narracdo através de imagens desenhadas junto a um texto (sonoro ou
escrito), codificado em produtos para circulagdo no cotidiano, podendo incluir
quadrinhos, animagdo e videogame. Interatividade reflete o estudo da interagao
técnica (o design em sistemas interativos) e da interacdo subjetiva (imaginagdo e

percepgao sensorial em obras ilustradas).

Objetivo Geral
Compreender a experiéncia e a interatividade em objetos digitais ilustrados

desenvolvidos através de sites ou aplicativos para smartphone.

Objetivos especificos

U Identificar e catalogar objetos, compilando dados sobre a producao.

[

Descrever solugdes inovadoras identificadas em objetos do campo.

U Discernir misturas de formatos possiveis no objeto na assimilacdo de
funcionamentos aparentados de quadrinhos, animagao e videogame.

U Sistematizar um modelo de abordagem para discussdo de criagdes que

misturam qualidades e funcionamentos de quadrinhos, animagdo e

videogame.
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[

Discutir as experiéncias em potencial no objeto.

Analisar e compreender a interatividade no objeto.

Estudar a inser¢ao do desenho de ilustragdo no design de midias digitais
(incluindo o feito a mao), seu ferramental na producao (analogico e digital),
suas qualidades e aportes em potencial.

Compilar dados sobre a percepgao de realizadores sobre o desenvolvimento
e receptividade a objetos ilustrados no contexto da cultura visual da Internet
hoje, tendo em vista o fomento da variedade tematica e estilistica em objetos
ilustrados.

Identificar empecilhos a producao e circulacao do objeto.

Compilar dados sobre o impacto da pandemia de Covid-2019 sobre o
trabalho no campo.

Desenvolver recursos para estudo, ensino e design do objeto.

Métodos e Técnicas de Pesquisa
Revisao bibliografica

Pesquisa documental

Levantamento de objetos em potencial através de acompanhamento
periodico de espacos de divulgacao online. Selecao de objetos para andlise e
discussao.

Analise tedrica
Estudo da mistura, experiéncia e interatividade nos objetos.

Entrevistas
Realizacdo de entrevistas exploratorias semiestruturadas com realizadores
de objetos ilustrados. Abordagem qualitativa.

Relevancia e justificativa

A relevancia do projeto estd em contribuir com material tedrico para o

estudo, criagao e ensino de desenvolvimento de obras digitais. As possibilidades de

realizagdes midiaticas com uso de ilustracdo e desenho no design de midias digitais

sdo evidentes. Porém, notamos, de modo preliminar, um numero reduzido de

producdes brasileiras nos objetos recolhidos em campo. Como visto na pesquisa de

mestrado (2016-2018), o campo profissional dos ilustradores e designers de midias

¢ impactado pela digitalizacdo da cultura e transformagdes nas rotinas de producao

decorrentes da aceleragdo tecnoldgica da comunicagdo. Pensemos em um jovem
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que deseja trabalhar com desenho e ilustragcdo, iniciando uma formacgao
profissional. Diante da velocidade das transformagdes na cultura visual e no
mercado de trabalho ¢ possivel que haja necessidade de elaboragcdo de metodologias
de estudo e ensino para complementar e atender necessidades pontuais desses
desdobramentos. Esperamos que o estudo possa contribuir de alguma forma para
subsidia-las. Entre outras contribui¢des, o projeto apresenta a elaboracdo de um
arcabouco tedrico para abordagem e discussdao de objetos digitais ilustrados que
misturam quadrinhos, animagao e videogame. Além disso, a pesquisa traz um
panorama da visdo e percep¢do do campo, a partir da escuta de vozes dos
realizadores, sintetizando, entre outras questdes, informacdes acerca dos desafios
para o desenvolvimento de objetos, o ferramental utilizado no desenho e design dos
mesmos, € conceitos que o campo considera importantes na formagdo para a
exploragdo das possibilidades no design em midias digitais.

Em outro sentido, ao promover o estudo de objetos digitais valorizando a
diversidade de linguagens no desenho, e incluindo nesse conjunto um olhar para o
desenho com carater feito a mao ou carregando visao pessoal, ha a possibilidade de
conectar-se com discussdes da cultura. O design brasileiro ¢ marcado por
discussdes acerca da industrializacdo tardia e intermitente do pais. Ser um
desenhista industrial em um pais com poucas oportunidades de produgao industrial
sempre foi um desafio. Talvez por isso, os estudos nacionais nao raro incluem o
saber artesanal onde solu¢des populares, criativas e elaboradas com poucos
recursos permitem escapar a mera reproducdo de modelos e padrdes dados com a
tecnologia que nao desenvolvemos. Entretanto, reforcamos que o projeto nao ¢
antitecnoldgico. Ao contrario, podemos ir ao encontro da compreensdo do design
de midias digitais do ponto de vista do estudo da tecnologia (inovagdo) e, ao
mesmo tempo, resguardar a possibilidade de olhar com atencdo (incluir) aqueles
que parecem remar contra a maré na ilustracdo e desenho (cultura). A esperanca
sendo a de contribuir para a formacao e inser¢ao de obras de ilustradores brasileiros
nos espagos das novas midias de maneira relevante, com autonomia e abertura a
diversas tematicas e visdes.

Notamos também, durante a revisdo bibliografica e pesquisa de campo, que
estudos especificos em quadrinhos, animagao, ilustragdao e videogame reclamam de
problemas comuns. O design pode contribuir ao transito interdisciplinar

fomentando pontes entre areas de estudos irmanadas pelo uso do desenho de
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ilustracdo, com problemas compartilhados, mas que, por questdes historicas, por
vezes caminham separadamente. Nesse sentido, o projeto busca manter-se aberto
aos formatos e suas misturas, a partir do design, ndo sendo, a priori, uma pesquisa
sobre quadrinhos, ilustragdo, animag¢ao ou games, mas uma pesquisa com esses

meios, em sua relagdo no design.

Questoes que nao serao contempladas na pesquisa

E importante esclarecer que a pesquisa ndo almeja estudar projetos
transmidia com articulagdo e desdobramento do universo narrativo em varias
plataformas, quando, por exemplo, um personagem de quadrinhos ¢ transmidiado
em animacdo ou vice-versa; nem videogames baseados em universos ficcionais
originados nos quadrinhos ou animagdo’. Na presente pesquisa, buscamos situa¢des
em que um objeto digital apresenta tentativa de mistura dos formatos (quadrinhos,
videogame e/ou animagao) em sua estrutura e funcionamento. E ndo a transposi¢do
ou articulagdo de um mesmo universo ficcional (com um mesmo conjunto de
personagens ou marca, por exemplo) como estratégia de transi¢do entre formatos
midiaticos.

Além disso, a pesquisa restringiu-se a sites e aplicativos para smartphones.
Assim, ndo foram levantadas sugestoes relacionadas a objetos baseados em
plataformas de streaming (animagdes interativas em plataformas como Netflix ou
Prime, por exemplo), em software para uso no desktop (videogames comprados
através de downloads em lojas virtuais para computadores) ou em publicagdes
realizadas em paginas de perfis de redes sociais. Também nao foram explorados
objetos digitais apoiados em instalagdes museais e equipamentos de realidade
virtual, considerando que, antes mesmo da op¢ao académica pelo recorte viavel do
objeto, a pandemia de Covid-19, que atingiu o Rio de Janeiro em marco de 2020,

levou ao fechamento de museus e espagos culturais pelos meses seguintes.
Notas de fim para transcrigoes com tradugao nossa

Considerando que a pesquisa de campo coletou dados em trés idiomas na
etapa de entrevistas, as notas de rodapé com os trechos originais de traducgdes

nossas, citadas nas discussoes, avolumaram-se durante a elaboracao do documento.

7Um filme desenvolvido a partir de um personagem de videogames como, por exemplo, o Sonic, ou
um videogame baseado em série televisiva como The Walking Dead, por sua vez originaria na série
de historias em quadrinhos homonima, ndo representam o tipo de mistura entre quadrinhos,
animacdo e games que investigamos nesta pesquisa.
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A fim de tornar a leitura da tese mais fluida e evitar o uso excessivo de notas de
rodapé, todas as transcrigdes originais de entrevistas e de fontes citadas em lingua
estrangeira, traduzidas na tese, foram referenciadas como notas de fim e

consolidadas no Apéndice G para eventual consulta.

Grifos nos textos que discutem os resultados do campo
Os grifos se referem a temas que surgiram e foram codificados nas analises
do material coletado nas entrevistas com realizadores. O destaque aos temas ¢

resultado da interpretagdo que orientou a apresentagao dos resultados.

Percurso

O capitulo 2 apresenta as etapas realizadas no campo, como o processo de
catalogacdo de objetos de estudo em potencial, a selegdo de realizadores para
entrevistas ¢ a depuragdo de um recorte possivel para o objeto ante a auséncia de
um termo que unificasse as misturas possiveis entre os formatos. Analisamos um
objeto oriundo da ilustragdo jornalistica, um especial de infografia ilustrado
animado e interativo. Além disso, sdo discutidas as técnicas e metodologias
utilizadas na busca sistematica por objetos online e na realizacdo, codificacdao e
analise das entrevistas.

No capitulo 3 refletimos sobre as midias enquanto suportes de experiéncias
desenhadas. O meio digital propicia a mistura midiatica e reinvencao de formatos
ilustrados: livros-ilustrados, livros-jogos, historias em quadrinhos, ilustragdo
jornalistica, cartunismo, cartazes, jogos, videogame, animagao etc. No design de
midias digitais, torna-se viavel misturar esses repertorios. Elementos e
funcionamentos desses formatos podem alimentar releituras digitais. Um
videogame baseado em um livro-jogo ilustrado ¢ analisado. Também sera discutido
o contexto midiatico da Internet contemporanea, enquanto ambiente em que o0s
objetos circulam, sdo distribuidos e experimentados. A Internet, por um lado,
possibilita um potencial alcance global aos realizadores de objetos digitais. Além
disso, ha uma democratizacdo aparente nesse contexto: qualquer realizador pode
lancar um app ao mar de usuarios. Por outro, a rede sofre transformagdes que
acirram a disputa pela reteng@o e controle da atengdo de internautas, concentrando-
os em espacos reduzidos, como as plataformas de redes sociais.

No quarto capitulo, discutimos os formatos prioritariamente enfocados,

histéria em quadrinhos, animagdo e videogame, situando-os nos desdobramentos
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dos processos de industrializacdo e globalizagdo iniciados ao final do século XIX.
Em comum, sdo formatos mididticos consagrados na cultura visual urbana e
industrial. Possuem interface projetada para o suporte, veiculagdo e fruicao dos
textos e ilustragdes, e sdo encapsulados em produtos que circulam no cotidiano
(uma revista, um livro, um cartucho, uma fita, um filme, um CD etc.). Assim, como
objetos reproduzidos em série, possuem uma dimensdo econdomica (sdo produtos) e,
ao mesmo tempo, cultural (carregam visdes sociais e artisticas nos desenhos e
histérias que apresentam). Sem pretender revisar as definicdes de quadrinhos,
animacdo e videogame, discutimos um recorte tedrico para diferencia-los em seu
funcionamento e experiéncia juntos aos leitores. Dessa forma, propomos um
modelo para compreensao de misturas nos objetos digitais ilustrados. Ao longo do
capitulo, sdo analisados objetos para exemplificar as questdes discutidas, como um
quadrinho-animado, uma animacgdo-interativa, um quadrinho-interativo e um
videogame que ¢ um livro-de-historias-interativo.

O capitulo 5 conceitua interatividade e experiéncia nesta pesquisa e
apresenta um suporte teérico e metodoldgico, a partir da revisdao de modelos na
literatura académica, para embasar o estudo das interagdes e experiéncias latentes
encontradas nos objetos digitais ilustrados. Veremos que as experiéncias nao
podem ser impostas nos projetos, e, para serem transformadoras, dependem de um
contexto de abertura e interacdo entre as partes envolvidas. Analisamos um
videogame que explora diversas abordagens de experiéncias através da
interatividade no smartphone, apoiando-se em ilustragdes interativas que exploram
a percepcao do feito a mao no universo digital. Além disso, um trabalho de
ilustragdo interativa que absorve mecanicas de jogo ¢ discutido, onde as escolhas do
leitor determinam o final da narrativa.

O capitulo 6 traz os resultados de temas relevantes complementares ao
desenvolvimento da pesquisa e que foram levantados nas entrevistas com os
realizadores. Serao discutidos: o que ¢ importante na formacao para o ilustrador e
designer que deseja explorar as midias digitais; Experiéncias significativas na
formagdo dos realizadores; A percep¢do dos realizadores sobre a diversidade
estilistica e temdtica na Internet hoje; A possibilidade de um desenho brasileiro; O
uso de ferramentas de desenho, digitais e analogicas, na elaboragdo dos objetos; € o

impacto da pandemia de Covid-19 no trabalho do campo. Um trabalho de animacao
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interativa, que articula narracdo em 4udio com ilustragdes que exploram o gesto e a
manualidade em sua pléstica, em estilos diversos, ¢ analisado.

Nas analises realizadas ao longo da tese, utilizamos os arcabougos teoricos
que reunimos e elaboramos para discussdo de objetos digitais interativos e
ilustrados. Nos apoiamos no modelo para compreensdo de misturas nos objetos
digitais ilustrados, que serd detalhado no item 4.6.5, e nos modelos para estudo de

interatividade e experiéncias, discutidos nos itens 5.1.2 e 5.2.3, respectivamente.
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2
Pesquisa de campo: aproximagao ao universo do objeto

A pesquisa de campo tinha como objetivo nos aproximar ao universo do
objeto. Essa abordagem se deu por dois métodos: pesquisa documental, levantando
e analisando objetos de estudo, e, paralelamente, entrevistas com realizadores do
campo. Neste capitulo descrevemos a metodologia de ambos os processos. Tanto a
pesquisa documental como as entrevistas foram realizadas ao longo dos anos de
pesquisa, oferecendo subsidios para refletir sobre as leituras na revisdo
bibliografica e os proximos passos da propria pesquisa de campo. Os primeiros
objetos foram levantados em 2019. A primeira entrevista foi realizada em abril de
2021 e a ultima em margo de 2023. Considerando que o objeto € um objeto em
potencial, que nao existe ainda como uma categoria unificada de obra ou produto
nomeavel hoje, o didlogo com realizadores e a observacao de objetos coletados na

Internet foram fundamentais para o encaminhamento da pesquisa.

2.1

Catalogando objetos digitais ilustrados, misturados e interativos

211

Visual stories do jornalismo digital

Os primeiros objetos foram encontrados em repositorios de prémios
dedicados a ilustracao jornalistica e ao “news design” como o Malofiej (Espanha) e
a Society for News Design (EUA). A escolha desse ramo do desenho para o inicio
do levantamento permitia resgatar apontamentos do mestrado, conforme relatamos
na introdugdo. Além disso, minha experiéncia profissional anterior como ilustrador
de jornais, entre 2006 e 2014, facilitou a aproximagao ao objeto por esse percurso,
em compara¢ao com as areas de games e animagao.

Na produgdo jornalistica, os objetos encontram-se em espagos dedicados a

“visual stories”, a “interactive stories” ou ao “interactive storytelling”. Entretanto,
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nem sempre sdo trabalhos ilustrados, baseados em desenhos ou cartunismo, e, por
vezes, sdo projetos ancorados na fotografia, computagdo grafica 3D e visualizacao
de dados, imagens que fogem ao escopo da pesquisa.

Analisamos um objeto da infografia ilustrada jornalistica para exemplificar as

questdes da pesquisa.

21.2
Analise de How Bruce Lee and street fighting in Hong Kong helped
create MMA

O trabalho Como Bruce Lee e a luta de rua em Hong Kong ajudaram a
criar o MMA (SCMP, 2019, tradugdo nossa) foi produzido pelo jornal honcongués
South China Morning Post e realizado por uma equipe multidisciplinar composta
por um designer infografista, Pablo Robles, um escritor e jornalista especializado
em artes marciais, Matthew Scott, um designer de interagdo, Dennis Wong, ¢ o
ilustrador e infografista Adolfo Arranz.

A publicacdo online recebeu cinco medalhas no prémio internacional
Malofiej® de 2020: duas de prata, nas categorias “Use of original illustration” e
“Feature pages”, duas de bronze em “Story page design” e um “Award of
excellence” em “Information graphics” (SCMP, 2020).

Conversamos com o ilustrador e infografista espanhol Adolfo Arranz,
Deputy Creative Director do jornal e responsavel pelas ilustragdes no projeto.
Arranz (2021) recorda que, inicialmente, o jornal planejava fazer um “long read”,
formato do jornalismo multimidia digital com reportagem extensa, constru¢ao em
interface interativa e protagonismo de texto escrito, fotografias e videos’.

Assim, segundo Arranz (2021), o caminho inicial do projeto seria “o tipico:
queriam fotos e alguma infografia”, com organizagdo em trés partes e varios
capitulos. Entretanto, a histéria de Bruce Lee como um protolutador de MMA tinha
uma “sustancia” e uma afinidade tematica que, para Arranz (2021), favorecia a

experimentacao e o uso do desenho com maior destaque no projeto:

8 Organizado pela Universidade de Navarra, em Pamplona, a partir de 1993, o Malofiej foi
considerado evento de referéncia na area de infografia, ilustracdo e design jornalistico, tendo sido
suspenso apos 2021 em meio a pandemia de Covid-19 (Garayoa, 2017) (Malofiej, 2021).

% A reportagem online Snowfall (Branch, 2012), do jornal New York Times, premiada com o Pulitzer
em 2013, pode ser considerada um exemplo e um marco desse tipo de trabalho, tendo influenciado
projetos posteriores que consolidaram o género, também chamado de longform.
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Temos uma boa historia e eu, desde o principio, vi que tinha que ser como
descreveu: algo tipo quadrinhos com alguma animacdo. Minha ideia principal era
uma luta de rua em um beco de Hong Kong. Isso me ocorreu quando comecei a ler
toda a historia. Tinha que abrir assim. Inclusive, a principio, essa cena seria
animada. N3o tudo, mas a abertura, quando vocé entra e vé essa ilustragdo. Queria
fazer com chuva caindo. Mas o que acontece também é que ha limitagGes técnicas
(Arranz, 2021).

: How Bruce Lee and street
fighting in Hong Kong
helped create MMA

MAY 21,2019
BY PABLO ROBLES, DENNIS WONG AND MATHEW SCOTT
ILLUSTRATION BY ADOLFO ARRANZ

i

Figura 3 — Sequéncia de abertura do trabalho.

O ilustrador também defendeu que o trabalho fosse realizado em preto e
branco, ideia acolhida pelo restante da equipe. Para Arranz (2021), isso contribuiu
para que o “conjunto do design fosse muito consistente”, além de “compacto e
unitario”, trazendo harmonia ao projeto e dando destaque as ilustragoes.

E um desafio para a infografia porque sempre ha necessidade de fazer highlights.
Ou, quando se faz um grafico, sempre precisamos destacar algo em alguma cor. E
houve um momento em que se desejou meter alguma cor e eu sempre disse e
advoguei: sem cor. Por qué? Porque vai gerar mais interesse na pega inteira.
Porque quando se trabalha em preto e branco, de repente dizem: Ah, por que esta
em preto e branco? Muita gente ndo gosta, mas de repente vocé v€ que ndo ¢
necessario por cor alguma. Funciona muito bem. Entdo, o principal foi que todo o
conjunto estivesse harmonizado e destacando as ilustragdes (Arranz, 2021).1

As ilustracdes foram realizadas digitalmente, porém em estilo compativel
com quadrinhos de ac¢do tradicionais, remetendo ao desenho em preto e branco em
nanquim. J& a ilustragdo na abertura do trabalho dialoga com o pensamento do
cinema. O leitor vislumbra primeiro o céu chuvoso e os edificios que compdem o0s
limites de um beco. Em movimento vertical para baixo, acompanhando a rolagem
da tela, navega-se pelo desenho até encontrarmos dois lutadores em agdo no beco,

junto ao titulo da reportagem. Segundo Arranz (2021): “Gosto principalmente
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também que abra com o céu e o beco. E a medida que vocé baixa vai vendo a cena.
E como um travelling vertical”.

No repertorio da cultura visual globalizada, a construgdo da cena e o titulo
do projeto, a meu ver, também dialogam com as aberturas e cutscenes de
videogames de luta, género popularizado a partir dos anos 1990.

Sobre o processo criativo, notamos, portanto, que o trabalho ndo nasceu
com a intencao de realizar as misturas que terminou por adotar. Contribuiu para o
resultado a disposi¢do interdisciplinar da equipe, a experimentagdo € o
envolvimento do ilustrador no processo decisorio do projeto.

Arranz (2021) € entusiasta da mistura no meio digital, considerando-a “uma
nova narrativa”. Entretanto, por ser formado no impresso, “saltar do impresso, do
estatico, ao modo digital” ¢, para ele, “o mais dificil”. Y

E importante contextualizar que a infografia espanhola caracterizou-se pelo
uso do desenho associado ao feito & mao nas ilustragdes, sendo uma das escolas
mais influentes no jornalismo gréafico e ilustrado. Arranz (2021), que iniciou sua
carreira no jornal El Mundo, em 1994, aponta que essa associagdo se deve
historicamente ao trabalho de nomes como Fernando Baptista e Javier Zarracina,
que lancaram esse tipo de infografia no jornal E/ Correo de Bilbao nos anos 1990,
influenciando designers e infografistas mundo afora nos anos que se seguiram. Para
Arranz a ilustragdo feita a mao impactou o publico leitor naquele contexto editorial
do jornalismo diario impresso, além de promover um didlogo com o repertério de
livros ilustrados:

O que isso fazia? Pois vocé abre um jornal numa época em que sempre se usava
fotografia e em que tudo era algo mais quadrado, e te chega uma ilustracdo a lapis
que esta bem-feita e com umas explicagdes. As pessoas apreciam. E tem também a
surpresa, nio? Sobretudo naquela época: O, olha! E é uma conexdo com o livro
ilustrado, de repente, dentro de um jornal, algo diario. Entdo, acho que isso trazia um
valor brutal e segue trazendo, acredito, ao fazer algo que pareca feito a mdo, mesmo
agora. Muitas coisas que faco para a imprensa, mesmo que parecam feitas a mao, sdo
digitais (Arranz, 2021)".

Para Arranz (2021), o desenho que remete ao feito a mao “da mais frescor a
ilustragdo”, um “atrativo” a mais para os leitores. O ilustrador afirma “sempre
tentar fazé-lo como se fosse & mao” mesmo quando desenha em ferramentas

digitais. Além disso, contribuem para a identidade visual ao construir a “marca” da
g > p

publicacdo junto aos leitores, outra qualidade para sua aplicagdo"'.
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Além disso, em casos em que se quer “contar uma historia” ou “explicar
algo”, Arranz (2021)"! cré que a ilustragdo pode “ajudar mais a entender as coisas”
que a fotografia: “se quisesse fazer com fotografia as vezes seria muito mais
complicado que com um desenho”.

O trabalho foi categorizado como “infografico” e publicado nessa se¢do da
homepage do jornal. Entretanto, durante a leitura, texto e imagem sdo articulados
em formatos variados e misturados, indo além de repertorio associado a infografia
tradicional. Assim, a interface incorpora trechos em animacao, infografia interativa

e animada, visualizag¢do de dados, fotografias e ilustracdes.

1151 B @40

FIGHTS THAT BROUGHT HONG KONG TO A HALT
A long-f e t

ies of fights that captured the

KONG FU TAK VS BILLY CHOW

Figura 4 — Misturas de formatos no objeto.

Na visao de Arranz (2021), ndo hd um nome consolidado para se referir a
trabalhos desse tipo. Termos contemporaneos como Visual Stories ou Data
Visualization, que vem sendo aplicados sem muito rigor a trabalhos que
anteriormente se associavam ao campo da ilustracdo e infografia, ndo ajudam a
orientar a audiéncia nem contemplam exatamente as misturas nos objetos:

Ao final, ndo se sabe o que ¢ infografia ou visualizagdo de dados. Nao gosto de
visual data, ndo gosto nada do termo. [...] Me parece horrorosa a palavra. E um
modismo, nao? [...] Penso que deveriam fazer um concurso para ver como se pode
denominar isso. Porque, como acabaste de dizer: visual story, uma historia visual.
E pode ser um video. [...] Ou seja, ha que denomina-lo, inventar um nome para
isso. Porque essas histdrias visuais sdo uma mescla de coisas, ndo ¢ verdade? Vocé
pergunta pela ilustracdo, mas acho que esses projetos ndo sdo apenas ilustragoes.
No geral, o principal é que ha informagao. E, principalmente, que se conta uma
historia. Mas sempre, em geral, é tentar contar uma histéria do ponto de vista
informativo ou jornalistico. Entdo, ndo saberia dizer o que é. Acredito que chegara
o momento (Arranz, 2021, tradugdo nossa)"ii.
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Ao comentar a dificuldade que sente em projetar objetos interativos
ilustrados, Arranz pontua, incidentalmente, uma questdo que foi fundamental para
nossa pesquisa de mestrado. No impresso, o espago ¢ delimitado e permite que o
leitor veja o material todo de uma vez sé, de relance, com liberdade para explorar
detalhes em leituras aprofundadas como lhe convier em seguida. A ilustragdo, na
pagina impressa, oferece uma primeira e agil leitura da pagina, uma vez que as
massas de texto impresso demandam mais tempo para leitura e decodificacao pelo
leitor. Assim, a ilustracdo, ainda que de relance, oferece uma primeira impressao do
assunto, podendo introduzir ideias acerca do que serd lido ou mesmo construindo
uma atmosfera psicoldgica e/ou sensorial para a realizagio dessa leitura textual'°.
Enquanto isso, no meio digital, Arranz observa que o espaco ¢ ilimitado para os
realizadores. Porém, os leitores tém acesso ao conteido pouco a pouco, sem a
possibilidade de uma vista do todo como na pagina impressa.

Assim, ¢ necessario pensar a interface e o espago digital para tirar proveito
dessas qualidades. Ou ainda mitigar os impactos que uma transposi¢ao acritica da
logica impressa para o meio digital pode ter, evitando esvaziar as qualidades de um
trabalho ilustrado, especialmente aqueles dependentes da articulacdo de ilustragdes
dispostas em um mesmo espago delimitado e diagramado (como uma pagina de
infografia ou de quadrinhos). Por isso, Arranz defende a elaboragdo de estratégias
para inserir o leitor na narrativa digital:

A diferenca do impresso para isso [objeto digital interativo] é que no impresso vocé
tem o projeto, a pagina que o leitor vai ver em um golpe de vista. In a glance, em
inglés. De relance vocé tem a ideia geral de tudo e entdo o leitor descobre os
arredores. E no online, curiosamente, vocé tem, em realidade, um espago ilimitado,
um espago muito grande, mas, contudo, uma janela pequena. Entdo, ou seja, como
que te convida a descobrir, mas vocé ndo v€ o projeto desde o principio de relance.
Creio que essa é a principal diferenca para mim. E a primeira caracteristica depois de
passar do impresso. Entdo sua maneira de comunicar se modifica. Porque ja ndo esta
apresentando o projeto (Arranz, 2021).*

Nesse sentido, Arranz (2021) considera satisfatorio o efeito obtido no projeto
sobre Bruce Lee, especialmente a construcao da abertura, onde o trabalho “convida
o leitor” a inserir-se na historia através da ilustragdo e rolagem vertical.*

Entre as dificuldades apontadas para a producdo de trabalhos interativos
ilustrados estdo o tempo demandado e conhecimentos de programagdo. Por outro

lado, para Arranz (2021), a conceituacdo ¢ mais importante que a aplicacao de

10 Discutido nos capitulos 2 e 5 da disserta¢do de mestrado (Mitchell, 2018, p. 45-56; p.176-182).
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recursos tecnologicos indiscriminadamente. Assim, o mais importante ¢ “ter boas

ideias” e buscar um uso significativo dos recursos digitais:

Quando vocé faz esses projetos, ¢ mais ter boas ideias. Porque podes fazer algo
estatico e talvez usar menos capacidades técnicas, coisas de HTML. Nao ¢
necessario ter tanta técnica ou codigo, talvez seja necessario ter boas ideias. Mas
evidentemente faz falta ter uma base para reunir tudo isso (Arranz, 2021)*,

Por conta do modo distinto como o trabalho online “convida a contar a
historia”, Arranz (2021) acredita que a leitura de infogréficos ilustrados interativos
digitais funciona mais proxima da leitura de quadrinhos, onde momentos temporais
sao colocados lado a lado no espago e o leitor “pode voltar atrds, pode avancar”, em
seu proprio ritmo.

Arranz (2021) também destaca como o meio digital interativo fomenta a
experimentacao no ilustrador: “Te convida a experimentar, conhecer e tentar fazer
coisas novas. E o que mais me fascina: poder experimentar”.

A analise desse trabalho nos revela, portanto, pontos que aprofundaremos ao
longo da tese. Primeiro, a flexibilidade com que o repertdrio egresso da cultura
visual pré-digital ¢ absorvido nos trabalhos interativos, com relativo afrouxamento
dos limites do que se entende de cada formato como quadrinhos, infografia,
ilustracdo, animagdo etc. Isso se da especialmente pelo modo como o material ¢
lido na Internet: pouco a pouco, o que permite a jungdo de trechos feitos em
formatos distintos num mesmo objeto sem gerar grande estranhamento ao publico.
Um segundo ponto ¢ entender como o desenho — a ilustracdo egressa do repertorio
de quadrinhos, desenhos animados e videogame — pode contribuir qualitativamente
ao design em midias digitais. Em outro sentido, observa-se a importancia da
abertura a experimentacdo e ao trabalho interdisciplinar em equipe, com
envolvimento do ilustrador. Por fim, h4 a dificuldade em categorizar ou denominar

0s objetos interativos ilustrados e misturados.

213

Apps e sites misturando videogame, animacao e quadrinhos

Apos o levantamento inicial, expandimos a busca para além dos objetos
realizados no jornalismo e outros termos foram gradativamente incluidos:
“ilustracdo interativa”, ‘“histéria em quadrinhos interativa”, “quadrinhos

interativos” e “animacdo interativa". A apuragdo foi realizada através de buscas
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sistematicas por noticias divulgando o lancamento de sites ou apps envolvendo os
termos durante intervalos temporais periodicos. A plataforma utilizada foi o sitio
Google.com, sob customizacdo do recorte temporal na ferramenta ‘“noticias”.
Devemos considerar que, devido a pandemia de Covid-2019, a pesquisa esteve

condicionada a um estudo remoto, pela Internet, a partir de marco de 2020.

21.31

Termos de busca

Durante as buscas, foram averiguados os termos em portugués e seus
equivalentes em inglés e espanhol: “Interactive Comic” [Book; Comics];
“Interactive  Illustration”; “Comic interactivo”; “Ilustracion interactiva”™;
“Interactive animation”; “Interactive Storytelling” + Illustration [+ Drawing]
[+Comic]; “Ilustragdo interativa”; “Interactive webcomic”; “Interactive Cartoon”;
“Visual Story” +lllustration [+Drawing] [+Comic]; “Animacion Interactiva”;
“Scrolling Graphic Novel” e “Ilustracion virtual’.

Os termos citados entre colchetes se referem a situacdes em que a busca
poderia incluir um termo composto principal, entre aspas, mais um termo avulso
que nos auxiliasse a restringi-la ao nosso recorte. Por exemplo, “interactive
storytelling” retorna muitos resultados externos ao nosso objeto, como artigos sobre
realidade virtual, marketing ou publicidade. Ao adicionarmos os termos +drawing
ou +illustration nas buscas, aumentamos a chance de encontrar os trabalhos que

envolvem uso de ilustracao.

21.3.2

Idiomas de busca

A selecao idiomatica refletiu as linguas estrangeiras nas quais possuo
proficiéncia aferida junto ao programa de pos-graduacdo. O idioma de busca
invariavelmente enviesa os achados, uma vez que a Internet se organiza pela busca
de palavras. O langamento de trabalhos por realizadores orientais e de idiomas que
nao utilizam o alfabeto romano, como o cirilico e grego, tornam-se um ponto cego a
pesquisa, a nao ser quando divulgados em linguas ocidentais ou em lingua inglesa,
quando esta ¢ utilizada como lingua franca. Alguns exemplos se refletem na
geografia dos entrevistados: conhecemos obras e artistas vivendo em Taiwan e

Hong Kong, mas ndo obtivemos acesso a muitos trabalhos da China. Em ambos os
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casos, eram artistas que mantinham intercAmbio com a Europa e cujos trabalhos
foram divulgados em publicagdes de lingua inglesa. Outro exemplo seriam os
entrevistados de Uganda e India. O primeiro teve seu trabalho adaptado para tornar-
se um quadrinho interativo em jornal alemdo, posteriormente figurando em
reportagens de lingua inglesa. Ja o aplicativo indiano foi divulgado em publicacao
local de lingua inglesa, apesar do ilustrador ser natural de Kerala, estado cuja lingua
oficial ¢ a malaiala. A limitacdo idiomatica na dinamica de buscas pela Internet
provavelmente também explica a dificuldade em encontrar noticias de objetos
japoneses, apesar do pais possuir presenga internacional massiva no setor de
quadrinhos, videogame e animagoes. O ilustrador japonés que concedeu entrevista a
pesquisa, por exemplo, possui livros traduzidos e publicados em diversos paises,
inclusive o Brasil, e teve um videogame produzido por uma empresa francesa com
distribui¢do global, terminando por aparecer nas buscas em noticias redigidas em
portugués e inglés. Portanto, as mesmas buscas em outros idiomas certamente
trariam diferentes resultados, refletindo uma compartimentagdo cultural e politica
da geografia, que se reflete em zonas de influéncia e disputas na Internet. Em outro
sentido, o uso de outro buscador, que ndo o Google, poderia resultar em dados
diferentes. Nao se pretende, portanto, apresentar os objetos levantados (Apéndice
E) como uma lista definitiva dos lancamentos do periodo. Acreditamos haver
catalogado exemplos diversos e representativos o bastante da produ¢do de objetos
digitais ilustrados neste periodo temporal para a realizagdo de uma reflexao

adequada sobre questdes acerca do tema.

21.3.3
Objetos levantados

Foram catalogados 118 objetos. Desses, 52 lancados no periodo de buscas
sistematicas, entre marco de 2021 e fevereiro de 2024. Os termos que mais levaram
a objetos durante as buscas foram “interactive comic”, “interactive illustration” e
“Interactive storytelling”, em inglé€s. A tabela a seguir apresenta o resultado das
buscas, ordenado pelo nimero de objetos encontrados por termo. Os dados
revelaram a baixa producdo dessas experiéncias em lingua portuguesa, questdo

levada aos realizadores brasileiros nas entrevistas. A lista completa de objetos

catalogados encontra-se no Apéndice E.
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Termos de busca aferidos entre 22 mar. 2021 e 3 fev. 2024 Objetos

“Interactive Comic” [Book; Comics] 18

-
o

“Interactive lllustration”

“Interactive Storytelling” + lllustration [+ drawing] [+comic]

“Cdmic interactivo”

“llustracion interactiva”

“Interactive animation”

“llustragéo interativa”

“Interactive webcomic”

“Animacao interativa”

“Historia em quadrinhos interativa”

“Desenho interativo”

NN WlIWlWw|h[O|N| | ©

“Quadrinhos interativos”

=N

“Cartoon Interactive”

“Interactive Cartoon”

“Visual Story” +lllustration [+ drawing] [+comic]

“Animacion Interactiva”

“Scrolling Graphic Novel”

o|lo|o|o| ©

“llustracion virtual”

Tabela 1 — Termos de busca e nimero de objetos encontrados na pesquisa documental.

Durante o processo de buscas, foi encontrado material relativo a produgao e
difusdo de objetos digitais ilustrados interativos, como softwares, plataformas e
repositorios. Essas ferramentas foram complementadas com dados obtidos durantes

as entrevistas com realizadores e esta disponivel no Apéndice F.

21.4

Auséncia de termo para se referir aos objetos

A auséncia de um termo que unifique a categoriza¢do dos objetos reflete os
escassos repositorios digitais onde encontra-los. Ao contrario da “ilustracao
jornalistica” ou do “news design”, por exemplo, que possui prémios organizados
para uma visdo panoramica sobre a producdo anual, ndo encontramos festivais
especificamente dedicados a esses objetos ilustrados, misturados e interativos. As
categorias digitais de prémios de quadrinhos, por exemplo, ndo necessariamente
selecionam trabalhos que exploram interatividade ou formatos ndo convencionais,
podendo premiar webcomics estaticos publicados na Internet, o que estd fora de
nosso escopo. Assim s3o os principais prémios de quadrinhos brasileiros. O prémio

HQ-Mix possui as categorias Web Quadrinhos, para quadrinhos digitais distribuidos
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pela Internet, e a categoria Web Tira, para tiras comicas. O troféu Angelo Agostini
tem a categoria Web Quadrinhos. O mesmo contexto se reflete internacionalmente,
considerando o Prémio Eisner (EUA) e o festival Angouléme (Franga). Ambos tém
prémios para web e quadrinhos digitais, mas ndo priorizam misturas midiaticas ou
interatividade. Prémios e festivais de animacdo também tém dificuldade em
acomodar realizagdes que misturam formatos na Internet.

A Bienal de Ilustracion realizada no México em 2020, trouxe a categoria de
“ilustracion virtual” para trabalhos com formatos de midia mista e interatividade.
Segundo o edital: “Sdo obras cuja natureza justifica um formato ndo fisico (como
GIFs animados, interativos, 360°, realidade aumentada etc.)” (Bienal de Ilustracion,
2022). A convocatoria € bastante especifica quanto a obrigatoriedade de explorar as
possibilidades do meio digital: “As ilustragdes que somente foram publicadas em
plataformas digitais mas possam ser impressas, serdo consideradas da categoria
fisica”!! (Ibidem). Apesar disso, o termo “ilustragdo virtual” ainda ndo traduz o que
buscamos.

Um repositério importante identificado na pesquisa foi o site Screendiver
(2022), dedicado a reunir e divulgar “quadrinhos interativos”. Fundado em 2014, no
Fumetto Comic Festival em Lucerna, Sui¢a, tem como missao difundir o formato:

Durante um painel de discussdo todos concordamos que a distribui¢do é o maior
desafio. Nossos quadrinhos interativos estdo em diferentes plataformas e
dispositivos. Existem apps de quadrinhos, webcomics, quadrinhos VR, quadrinhos
do Instagram, quadrinhos apenas para dispositivos moveis. Ndo ha um canal de
distribuicdo centralizado como ha para quadrinhos digitais lineares ou quadrinhos
impressos. Para ficar em um exemplo: tente pesquisar por “quadrinho interativo”
na App Store ou no Google Play e, se vocé tiver sorte, vai achar um ou dois
resultados (Screendiver, 2022, tradugio nossa).*i

O Screendiver, porém, centra-se em quadrinhos. Assim, um trabalho que
envolva ilustragcdo ou animagdo interativa, mas ndo se proclame algo quadrinhos,
ndo constard nos arquivos.

A busca por “quadrinhos interativos” ou “ilustragdes interativas” resulta em
achados sob um escopo mais restritivo, pois exclui a ideia de “game” e “animacio”.
Ha também “interactive storytelling”, mas o termo storytelling se popularizou nos
ultimos anos, sendo usado de forma ampla e vaga, gerando ruido na pesquisa.
Como discutiremos no tépico 3.5, evitamos adotar os termos “Game Comic” e

“HQTronica”. Eles tém pouca utiliza¢ao por realizadores, resultando em buscas que
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por vezes referenciam trabalhos dos proprios autores-pesquisadores que os

cunharam.

215
Como chamar os objetos, segundo as vozes do campo

Nao encontramos um termo corrente consensualmente utilizado pelos
realizadores no campo. Quando perguntados se gostariam de sugerir um termo mais
adequado, a maioria dos entrevistados (23/30) disse que ndo tinha um termo para
sugerir, que nao sabia ou que preferia ndo definir. Abaixo, uma sintese da analise

do tema nas entrevistas.

Nao tem Animated Interactive llustragio
ou prefere Podcast experience Interativa
nao definir

1 1 3
23 o Termo ou Interactive +
Definir definigao complemento
pode flexivel
atrapalhar .
e Chamar N& . Interactive
do gos s
e i i
Néo contempla Termo Hanes z |nts:‘|;a_ctwe
possibilidades < futuramente 1 A
retroativo

Definigéo

ndo deve 1 +I§errr"|o]]
inibir ou JoHeVE

Definir excluir e
nio abarca 1 Defimc;ac-l Transmidia
todas as contextua
misturas Néo vern
2 do criador 1
ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSAD MISTURA DE FORMATOS.

Figura 5 — Termo ou defini¢@o para os objetos digitais ilustrados. Grafico do autor.

Segundo o diretor e animador Paulo Muppet (2021): “Eu acho que ninguém
sabe ainda. Essas coisas estdo sendo cunhadas e experimentadas”. Para o artista
visual e quadrinista Rogi Silva (2023): “Dificil, eu ndo consigo pensar no nome.
[...] acho que flerta com quadrinho, com cinema e com game”.

O termo “histoéria interativa” (“interactive story”, em inglés) foi o mais
sugerido se considerarmos suas variagdes, como ‘“‘online interactive story”
(Koppelaar, 2021) e “interactive stories” (Mohith, 2021). Para o creative director
Ken Wong (2021), este seria o termo “mais neutro”, possibilitando fazer vérias
“coisas diferentes” provisoriamente enquanto um termo nao se consolida na cultura
da Internet, o que pode ocorrer quando uma grande empresa “descobrir como fazer”

esse tipo de trabalho:
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[Historia interativa] Pode ser apenas texto. Pode ser apenas imagens. Pode ser
apenas som. E games podem ser “histdrias interativas”, mas, como disse, ter uma
prateleira para “historias interativas” seria Otimo. Me pergunto se o que vai
acontecer ¢ que uma empresa como o 7ikTok vai descobrir como fazer isso. E ai o
nome vai pegar (Wong, 2021) **V.

O termo “ilustragdo interativa” foi o segundo mais aventado (Pelaez, 2021)
(Verano, 2021) (Kamigaki, 2023). Além disso, o game designer Phillip
Stollenmayer (2023) sugeriu “experiéncia interativa” (interactive experience), pois
o objeto estd na fronteira entre “app e game”.

Nesse sentido, a ilustradora e game artist Alyssa Winans (2023) acredita
que o termo base seja “interativo”, acrescido de termos adicionais de acordo com as

misturas que o projeto apresente.

Acho que a palavra “interativo” vai sempre estar envolvida de alguma forma.
Porque a palavra “game” ndo abrange direito o que se trata. Com certeza, havera
“games baseados em narrativa”. As pessoas vao chamar disso ao invés de um tipo
de historia interativa. Mas, suspeito que para trabalhos em menor escala,
“interativo” vai estar ali. Agora, como as pessoas vao fazer depende se o trabalho é
quadrinhos ou ¢ algo mais proximo de um livro infantil. Eu ndo sei. Estou curiosa
para descobrir! (Winans, 2023).*

Uma ponderagdo importante, levantada por Muppet (2021), Eguti (2021) e
Og (2021), ¢ observar que o termo podera surgir futuramente, sendo aplicado
retroativamente para nomear objetos digitais que estdo em desenvolvimento hoje.
Muppet (2021) exemplifica a questdo a partir da atual popularizacdo do termo
“visual novel” a partir de um videogame langado nos anos 2000, uma classificacao
que, para ele, ainda ndo estd consolidada.

[...] surgiu esse jogo que foi loucamente popular que foi o Phoenix Wright. E os
jovens de hoje chamam o Phoenix Wright de visual novel. Mas ele ndo era uma
visual novel quando surgiu. Visual novel ¢ um termo novo, que esta na moda, esta
popular, e abragou um monte de coisas que fazem sentido € que as pessoas agora
estdo usando retroativamente para coisas que ndo eram visual novel antes. Entdo,
ninguém sabe muito bem ainda, ninguém sabe definir muito bem o que que entra
dentro dos jogos, o que que ndo entra? E eu acho que isso vale para tudo, assim. E
o scrolling graphic novel, o webcomic [...] (Muppet, 2021)

Alguns realizadores acreditam que definir atrapalha o desenvolvimento
desse tipo de trabalho. Ha a percepcao de que o esfor¢o de definicdo “fraciona” e
“limita” o ambiente criativo (Og, 2021), que a classificacio “nao ajuda”
(Magalhaes, 2021), “inibe” o desenvolvimento (Stollenmayer, 2023) ou nao
alcangaria a variedade de misturas e experiéncias resultantes (Castro, 2021).

O artista grafico Daniel Og (2021) associa os objetos ao conceito de

“transmidia” e ¢ contrario a categorizacdes excessivas: “[...] por estar ligado a
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varias midias, acho a palavra transmidia boa demais para ser usada s6 quando o
projeto depende de varias plataformas. [...] Vocé limita essa estratégia a um grupo
de regras muito rigidas”.

A diretora e animadora Luciana Eguti (2021) pondera ainda que uma
definicdo for¢ada pode servir a interesses imediatistas, como, por exemplo,
conseguir a classificagdo de uma obra em uma determinada categoria de um
festival, constrangendo desnecessariamente as misturas ainda ndo compreendidas a
se enquadrarem em um conceito conhecido.

[...] tem muita 4rea inexplorada, como o VR''. O que fazer com VR? E uma
experiéncia? E um filme? Entdo, sinto que tem forcas do tradicional querendo jogar
tudo pro tradicional, dentro de um bloco que a gente entenda e compreenda. Dentro
daquilo que ja existe. SO que a velocidade das coisas que a gente observa, elas
estdo naquilo que ainda ndo tem nome mesmo. Entdo, percebo, as vezes, gente que
trabalha com VR tentando desesperadamente encaixar dentro de um bloco pra
conseguir entrar num festival de cinema. Se obriga a fazer uma narrativa sendo que
o trabalho ndo precisava. As vezes podia prescindir dessa necessidade porque a
narrativa estd na cabeca de quem esta construindo. E tdo mais complexo e mais
legal, mas a gente fica ali, sempre no lastro daquilo que estd 14 por alguma
necessidade de classificagdo. [...] a gente como estidio trabalha muito no
tradicional, mas a gente esta menos preso a esse tipo de questionamento. Para nos,
vocé pode chamar como vocé quiser! (Eguti, 2021).

Por outro lado, o diretor de arte Gabriel Loques (2021) observa que a
indefini¢do excessiva pode estorvar a discussao: “[...] se ndo tem um nome comum
para se referir aquela criagdo, ¢ dificil até conversar com outra pessoa. [...] Até
para comegar a conversa precisamos explicar um monte de coisa”.

Nesse sentido, Eguti (2021) questiona se o esforco de classificacdo ndo seria
uma forma de atender a areas executivas, ligadas a gestdo da producgdo de desenhos,
mas que, por vezes, ndo realizam ou compreendem o trabalho criativo em si. Um
exemplo seria a necessidade de processar o orcamento e contratagao de um trabalho
o qual ndo se tem certeza sobre como se referir:

[...] tem um esforco até¢ comercial das pessoas terem que falar, por exemplo, como
o webcomic. E webcomic porque esta na tela, né? Basicamente é como a pessoa
chama. [...] e ai, chama o artista de quadrinho tradicional. Quem pede fala:
“Vamos paginar. Faz oito paginas”. E a gente fala: “Mas gente, vocé ndo vai ler
como 8 paginas”. Vocé ndo consegue nem orgar como 8 paginas. Mas, a0 mesmo
tempo, vocé tem que colocar isso de alguma forma e ¢ um monte de executivo que
ndo ¢ da area. E o cara chama de webcomic (Eguti, 2021).

"' VR se refere a Virtual Reality, ou Realidade Virtual, em portugués. Pode ser compreendida como
uma interface computacional que permite interagdo em tempo real, em espago tridimensional gerado
por computadores, envolvendo informagdes multissensoriais (imagens, sons, tato, movimento
corporal etc.) (Kirner e Kirner, 2011). O usudrio interage com o mundo virtual através de janela
(realidade virtual ndo imersiva) ou através de imersdo por dispositivos de interagdo como 6culos ou
capacete de realidade virtual (Ibidem).
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Eguti acredita ainda que para as geragdes mais jovens a mistura ¢ mais
naturalizada, sendo “meio irrelevante, para eles, colocar numa classificagdo”. Além
disso, pondera que a definicdo nao deve ser usada como uma espécie de barreira
criativa, afastando realizadores da experimentacao e mistura:

Por que a gente precisa colocar tudo numa caixa fechada? E ter “ilustracdo
animada” ou “animacgdo ilustrada”? Parece que a gente quer que o ilustrador ndo
faca animagdo e o animador ndo faca ilustracdo. Que essas coisas tem que existir s6
dentro de coisas muito estruturadas e fechadas. [...] E, no fim, para quem esta do
outro lado, que é quem esta criando, esta querendo fazer porque quer fazer uma
coisa legal, que alguém vai usufruir (Eguti, 2021).

Nesse sentido, alguns realizadores apontaram que pensar uma definicdo ndo
¢ parte de sua rotina. Ou seja, quem cria nao esta preocupado em definir. Segundo
o ilustrador Hiro Kamigaki (2023):

Desculpe falar assim, posso estar sendo um pouco indelicado. Mas essa parte de
pensar num jeito de chama-los ou tentar uma teoria ndo ¢ da minha praia, nao ¢ da
nossa al¢cada. Por que? Meu foco € no que eu faco, sdo os meus desenhos. Se isso,
depois, virar um quebra-cabega, um game, ficarei contente, mas nao fico pensando:
“Vou fazer isso porque vai virar tal coisa”. Nao faco isso (Kamigaki, 2023).

Além disso, tornou-se evidente que, apesar de possuirem caracteristicas em
comum, hd varias combinagdes possiveis nas misturas encontradas, sendo
necessario, portanto, pensarmos em termos possiveis para abarcé-los em sua
pluralidade, ao invés de buscar um termo Unico que os unifique. Para Loques
(2021), por exemplo, “E dificil definir porque ndo sei exatamente qual o limite do
objeto. Como vocé diferencia os exemplos”? A designer Laura Pelaez (2021)
observou que, mesmo que adotassemos “ilustragdo interativa”, no desenvolvimento
desse tipo de trabalho “existem muitas 4reas que intervieram nessa criagdo” € o
termo ndo aludiria, por exemplo, aos “recursos audiovisuais” presentes nesses
objetos. Para o game artist Victor Ledo (2021):

E dificil porque os trés projetos que vocé deu de exemplo sdo de naturezas
diferentes. Até chamei de visual novel, mas eu nio estava pensando exatamente
que englobaria todos eles. Acho que cada um tem um nome distinto mesmo. E vao
surgir varios dessa juncdo, né? (Ledo, 2021).

Assim, podemos pensar em nomeagdes contextuais, de acordo com misturas
encontradas. Um exemplo foi dado pela visual storyteller Lotte Dijsktra (2021), que
sugeriu o termo ‘“animated podcast” para o trabalho interativo que envolva
animacado, ilustragdo e narragdo em audio. Para trabalhos informados por
conhecimentos interdisciplinares de animacao e cenografia, Peldez (2021) sugere

“ilustracdo audiovisual”.
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Portanto, trata-se de uma produgdo difusa com tendéncias ndo consolidadas.
Nao ha um termo que unifique os objetos, mas varios termos possiveis para refletir

as misturas entre game, quadrinhos, animacao e ilustragao.

2.2

Entrevistas com realizadores

Ao todo, 30 realizadores concederam entrevistas para a pesquisa, 17
brasileiros e 13 estrangeiros. Este movimento permitiu compreender questdes
relacionadas aos objetos ilustrados em areas especificas, como escutar o relato de
um designer de jogos sobre o desenvolvimento de um app, ouvir de um animador
sua visdo sobre a insercao da animag¢ao nesse tipo de trabalho e assim por diante.
Cada realizador, falando apaixonadamente sobre sua experiéncia especifica, seja
em quadrinhos, game, animagao ou ilustracao, revelou um universo de referéncias,
criticas, anseios e sugestdes, apresentando outros objetos, realizadores e
repositdrios antes desconhecidos. Em outro sentido, generalista, as conversas com
desenhistas de paises e areas de atuacdo variados contribuiram para elucidar
percepcdes comuns sobre temas como o desenvolvimento global deste tipo de
trabalho, além da percepgdo sobre cultura visual e Internet hoje, espaco onde um
app ou site pode ser langado e acessado de qualquer cidade conectada na Terra,
independente do pais de origem dos realizadores e da audiéncia. Dessa forma, as

entrevistas orientaram e informaram nosso percurso tematico e tedrico.

2.21

Roteiro e planejamento

As entrevistas foram planejadas de forma semiestruturada, para conversas
com respostas abertas, a partir de cinco eixos que refletem questdes que orientam a
pesquisa. O roteiro completo de perguntas encontra-se no Apéndice D. A seguir,

uma tabela com os eixos, objetivos e perguntas basicas das entrevistas.
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Eixos Objetivos da pesquisa Perguntas

Desenho e Discutir qualidades que o No seu processo de criagdo voce utiliza meios

Design desenho aporta ao design em tradicionais de desenho? Ou apenas técnicas
midias digitais, considerando digitais? Que qualidades acredita que sdo proprias
ferramentas e repertorios do que ¢ “feito a mao”, por exemplo, a textura de
processuais que vao do feito a uma tinta, de um giz, mesmo quando experienciado
mao (analogico) ao digital. no digital? Em sua visdo, o software ou ferramenta

digital pode influenciar o estilo do desenho?

Mistura de | Discutir a percep¢ao do campo Ja realizou algum trabalho interativo digital

formatos acerca da mistura de formatos e | envolvendo desenho, ilustragdo, animagao ou
interatividade; tipologias e quadrinhos? Se ndo, por qué? Que dificuldades
termos utilizados; tendéncia a enxerga? Se sim, poderia nos contar como foi sua
convergéncias; percepgdo do experiéncia? Conhece alguém fazendo um trabalho
publico e desafios a realizagdo. | dessa natureza? Como percebe uma possivel

convergéncia entre quadrinhos, animagao e games
na mistura digital, acredita que ha publico para esse
tipo de trabalho? Como vocé chamaria esse tipo de
trabalho?

Cultura Discutir a percepgao do campo Pensando no contexto da Internet hoje em relagdo a

visual acerca da diversidade estilistica | quando iniciou sua carreira, poderia comentar sua
no campo; O cenario para visdo sobre:As possibilidades para a criagdo e
distribui¢do e circulagdo de publicagdo de trabalhos com desenho, ilustragao,
objetos ilustrados na Internet artes graficas e quadrinhos? A diversidade de estilos
hoje; A possibilidade ou espaco | de desenho? [Brasileiros] Pensando nos nichos de
para um desenho regional (ou mercado do desenho na cultura de massa, como por
brasileiro) em didlogo com exemplo o quadrinho de herdi norte-americano, as
tendéncias globais ou animagodes em 3D dos grandes esttdios, o estilo
dominantes. japonés do manga e anime, o que seria, para vocé

um “desenho brasileiro”? Se tivesse que indicar a
obra de um(a) desenhista que, para vocé, representa
esse caminho, qual seria?

Educacao Discutir experiéncias Pensando na formagdo de jovens artistas, o que
significativas na formacao acredita ser mais importante para o desenvolvimento
como desenbhista; do desenho nas midias digitais? Poderia nos contar
Conhecimentos percebidos uma experiéncia significativa em sua formacao ou
COMo necessarios ao contexto aprendizagem como desenhista?
do objeto; Caminhos para
replicé-los ou torna-los
acessiveis a futuros
realizadores.

Pandemia Discutir o impacto da pandemia | Como a pandemia impactou o seu trabalho ou

de Covid-19 na produgao dos
realizadores; Percepgdo acerca
de alterag¢Ges na circulagao e
fruigdo dos trabalhos na
Internet.

processo criativo? Acredita que havera impacto na
cultura da internet em relagdo a criagdes digitais que
envolvem desenho?

Tabela 2 — Planejamento da entrevista semiestrutura.
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2.2.2

Entrevistando desenhistas e designers

A selecdo de entrevistados buscou seguir alguns critérios principais.
Primeiro, priorizar realizadores que desenvolveram um objeto analisado pela
pesquisa. Segundo, como a maioria dos objetos ¢ fruto de trabalho em equipe,
entrevistar, sempre que possivel, desenhistas ou designers. Por investigar objetos
ilustrados, queriamos escutar a visdo de quem estivesse também envolvido com o
desenho, com o fazer e a vivéncia da pratica. Como antecipamos, muitos
ilustradores sdo também designers. Mesmo aqueles em fun¢do de chefia mantém
algum grau de relagcdo com a préatica do desenho. Foram apenas duas ocasides nas
quais entrevistados afirmaram que, embora tenham criado os desenhos, ndo se
consideram ilustradores. Dessa forma, todos os entrevistados estrangeiros foram
selecionados a partir de objetos que apresentaram propriedades de interesse para a
pesquisa e do envolvimento mantido com a criacdo dos desenhos. Privilegiamos
uma selecao de objetos reunindo um leque de misturas amplo em seu design, a fim
de obter um maior repertorio de problemas/questoes para discussao. Por fim, no
trabalho com entrevistas, depende-se sempre da disponibilidade, aceite e
comparecimento dos convidados, em tudo contribuindo para a configuragdo da lista
final de entrevistados. Foram entrevistados realizadores vivendo nos seguintes
paises: Australia, Brasil, China (Hong Kong), Colombia, Estados Unidos, Espanha,
Francga, Holanda, India, J apao, México, Taiwan e Uganda.

Como o numero de objetos interativos nacionais encontrados nos
levantamentos iniciais era baixo, a secle¢do dos entrevistados brasileiros buscou
dialogar com realizadores cujos trabalhos também manifestavam qualidades
interessantes as questoes da investigacao, tais como a pratica de desenho egresso do
repertorio dos impressos ilustrados, desenhos animados, jogos e cartunismo, com
aparente mistura de ferramental analdgico ou feito & mdo com digital.
Principalmente, com maior propensdo a participar de misturas digitais e explorar
outros formatos: quadrinista que também anima, animador que faz quadrinhos,
quadrinista que faz jogo, designers de games que também sao cartunistas etc.

Ao final das conversas, os entrevistados puderam sugerir outros
realizadores, desencadeando nova rodada de entrevistas. Os participantes também

sugeriram temas relevantes a serem explorados, enriquecendo a discussao.
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Abaixo, os entrevistados da pesquisa.

Realizador: Nacionalidade: (Local de trabalho: Atuacao: Experiéncia:
Marcelo Maréo Brasil Rio de Janeiro, Brasil |Animador Desde 1996
Klaus Reis Brasil Rio de Janeiro, Brasil |llustrador e professor Desde 1997
Luciana Cafaggi Brasil Belo Horizonte, Brasil |Quadrinista e ilustradora Desde 2009
Daniel Lustosa Brasil Rio de Janeiro, Brasil |Diretor de arte (games) Desde 2009
Mariana Werchter |Brasil Sé&o Paulo, Brasil llustradora, Quadrinista e Desde 2009
Chargista
Sirlanney Brasil Rio de Janeiro, Brasil |Artista plastica e quadrinista Desde 2011
Daniel Og Brasil Itaipava, Brasil Artista grafico e quadrinista Desde 1996
Javi de Castro Espanha Gijon, Espanha llustrador, designer e Desde, 2011
Quadrinista.
Ken Wong Australia Adelaide, Australia Creative Director (games) Desde 2001
Tiago Lacerda Brasil Volta Redonda, Brasil |llustrador e Quadrinista Desde 2005
Gabriel Loques Brasil Paris, Franca Diretor de Arte (games) Desde 2003
Christian Mafigiri Uganda Kampala, Uganda Quadrinista, ilustrador Desde 2013
jornalistico e Graphic Novelist
Lucas Gehre Brasil Brasilia, Brasil Quadrinista, roteirista, designer, |Desde 2002
diretor de arte e artista plastico
Lotte Dijsktra Holanda Utrecht, Holanda Visual Storyteller Desde 2018
Tonke Koppelaar Holanda Utrecht, Holanda llustradora e Animadora Desde 2019
Salvador Verano México Pachuca, México llustrador Desde 2011
Pedro Paiva Brasil Porto Alegre, Brasil Joguinista e Quadrinista Desde 2011
Mohith O india Kerala, India llustrador Desde 2018
Laura Pelaez Colémbia Bogota, Coldmbia Designer e Professora Desde 2011
Luciana Eguti Brasil Séo Paulo, Brasil Diretora e Animadora Desde 1995
Paulo Muppet Brasil Sao Paulo, Brasil Diretor e Animador Desde 1998
Marcos Magalhaes |Brasil Rio de Janeiro, Brasil |Animador e Professor Desde 1979
Victor Ledo Brasil Belo Horizonte, Brasil |Game Artist and Animador Desde 2013
Adolfo Arranz Espanha Hong Kong, China llustrador, Infografista e Editor |Desde 1994
de Arte
Liang-Hsin Huang |Taiwan Taichung, Taiwan Animadora e Quadrinista Desde 2017
Alyssa Winans Estados Unidos |San Jose, EUA Game Artist e llustradora Desde 2011
Beatriz Shiro Brasil Volta Redonda, Brasil |Artista Visual Desde 2016
Rogi Silva Brasil Manaus, Brasil Artista Visual e Quadrinista Desde 2014
Phillip Stollenmayer | Alemanha Wourzburg, Alemanha | Game Designer Desde 2014
Hiro Kamigaki Japao Hiroshima, Japao llustrador Desde 1988

Tabela 3 — Realizadores entrevistados.
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A seguir, as areas de atuagdo aproximadas do corpo de participantes.

Animagao llustragao Games/Jogos Quadrinhos
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Figura 6 — Atuagdo dos entrevistados. Grafico do autor.

Abaixo, a distribui¢ao geografica dos participantes.

Figura 7 — Visualizacdo geografica das cidades dos entrevistados. Grafico do autor.

O perfil médio do entrevistado seria o de um profissional homem com 37,4
anos de idade, formado em Design, com 16,5 anos de experiéncia de trabalho no

campo. A pessoa entrevistada mais experiente possuia 44 anos de trabalho e a mais
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recente na profissdo, 4 anos de experiéncia. Foram entrevistados 20 homens e 10

mulheres. A seguir, uma tabela com as areas de formacgao dos participantes.

Area de formagao

Total

Design (Inclui habilitagdo em llustragdo em escolas de Design)

12

Artes (Inclui Artes Visuais, Artes Plasticas e Artes Multimidias)

Comunicagéo (Inclui Jornalismo, Publicidade e Relagdes Publicas)

Arquitetura

Animacao

Jogos eletrdnicos

Letras

Pedagogia

Superior incompleto

w| o A 2 A w| »

Tabela 4 — Formagdo dos entrevistados.

2.2.3

Orientagoes metodoldgicas e éticas nas entrevistas

Para codificar e analisar o material reunido nas entrevistas, nos inspiramos

no Método de Explicitagdo de Conteido Subjacente — MEDS, desenvolvido por

Ana Maria Nicolaci-da-Costa'? (2007). O MEDS ¢é um método exploratorio

qualitativo interdisciplinar com o qual tivemos contato e experiéncia desde a realizagao

da pesquisa de campo na pesquisa de mestrado em Design. Alguns procedimentos que

observamos metodologicamente compartilhados com o MEDS:

e Entrevistas semiestruturadas — perguntas abertas — presenciais ou feitas por

escrito;
e Settings naturais ou informais para as entrevistas;

e Convite feito da forma mais natural possivel;

e Cuidado para evitar interrupcdes desnecessarias, deixando o entrevistado

livre para se expressar na resposta aberta;

e Gravagdo de todas as entrevistas, mas sem aparato tecnoldgico ostensivo

que intimide ou altere a postura do entrevistado.

Os participantes foram contactados por escrito na Internet, através de

mensagens por e-mail, aplicativos de mensagens ou mensagens privadas em redes

sociais. Junto com o convite, receberam em anexo o termo de consentimento que

12 Professora emérita do Departamento de Psicologia da PUC-Rio.
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esclarecia a natureza da pesquisa, os riscos e condi¢des para participacdo, como a
liberdade para desistir ou retirar a participagdo mesmo apoOs a realizagdo das
entrevistas'>. Cabe observar que nenhum entrevistado solicitou anonimato. Talvez
por serem realizadores discutindo seu proprio trabalho, ha preferéncia pela
apresentacdo dos nomes associados as reflexdes e opinides, motivo pelo qual as
citacdes estdo assim atribuidas na tese.

Na mensagem inicial, também indicdvamos a preferéncia pela modalidade
de teleconferéncia. Porém, seguindo a orientacdo de deixar o convidado o mais a
vontade possivel, este poderia sinalizar a forma que considerasse mais confortavel
para ser entrevistado. A teleconferéncia era preferencial pois enfrentdvamos o
segundo ano de pandemia de Covid-19, ainda que houvesse um relaxamento das
medidas de distanciamento social a partir do final de 2020. Além disso, a
modalidade viabilizaria entrevistas com estrangeiros e brasileiros residentes em
outras cidades. A conversa remota com video, ao vivo, guarda fluidez de uma
conversa presencial e permite a incursdo exploratdria por temas potencialmente
interessantes que surjam incidentalmente. Por fim, com o consentimento dos
participantes, era possivel gravar as entrevistas para andlise posterior. A maioria
optou pela conversa em teleconferéncia. Vinte e sete entrevistas foram conduzidas
pelo aplicativo Zoom e uma pelo Google Meet.

Houve trés excecdes. Um participante solicitou preferéncia pela entrevista
presencial, observando protocolos de seguranca, como distanciamento, mascara e
espago ao ar livre. Uma entrevista foi realizada por escrito pelo aplicativo de
mensagem Whatsapp. Um participante solicitou entrevista por e-mail, mas nao
concluiu sua participagao.

Foram realizadas entrevistas em portugués, inglés e espanhol. Aos
entrevistados, foi solicitada livre escolha de um dos trés idiomas. No caso do
espanhol, que compreendo bem mas nao falo com a mesma fluéncia, por vezes o
entrevistado preferiu alternar para o inglés de modo a receber a pergunta em inglés,
respondendo em inglés ou em seu espanhol nativo. O entrevistado japonés solicitou
tradu¢do consecutiva, a qual providenciamos através de contratagdo da tradutora
Ana Cristina Aiko Yamai, certificada pela Alianca Cultural Brasil-Japdo de Sao

Paulo. Assim, as falas reproduzidas durante a discussdo na tese serao tradugdes do

13 Ver Apéndices A, B e C, com o termo de consentimento nos trés idiomas da pesquisa.
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autor para o portugués, exceto as falas de Kamigaki, baseadas na tradugdo de
Yamai. Trechos de citagdo direta, entretanto, serdo referenciados por nota ao texto
original no idioma da entrevista, disponiveis no Apéndice G.

E importante pontuar que nem todos os entrevistados puderam se expressar
diretamente em sua lingua materna, o que, a meu ver, ¢ um limitador ao trabalho de
entrevistas. Procurei deixar os entrevistados o mais a vontade possivel para se
manifestarem. Em alguns casos, a troca de idioma durante a conversa, para maior
conforto do entrevistado, transformava a dindmica da entrevista, como o desatar de
uma voz abafada sob um idioma que lhe ¢ estrangeiro, que ganha vida e brilho,
crescendo em humor e perspicacia. Devemos considerar, portanto, essas limitagcdes
idiomaticas ao avaliarmos as falas reproduzidas na tese.

As entrevistas foram gravadas com finalidade de transcricdo e discussao
académica textual na tese. Quando solicitado, o registro foi interrompido ou a
conversa foi realizada de outra forma.

Como ja haviamos observado durante a experiéncia em condugdo de
entrevistas durante o mestrado, essa metodologia favorece o surgimento de temas
inesperados nas repostas abertas dos entrevistados. A formulacdo das perguntas
também considerou essa abertura. Com isso, foram levantadas questdes que nao
estavam no horizonte inicial da pesquisa, auxiliando a reorganizar os objetivos.
Assim, os temas codificados no material ndo estavam pré-estabelecidos. Foram
identificados durante a reflexdo sobre o conjunto de respostas. Aqueles que se
revelaram recorrentes nos discursos foram, pouco a pouco, transformados em
categorias tematicas iniciais. O MEDS considera como “ponto de satura¢dao” o
momento em que os pontos de vistas dos entrevistados se tornam repetitivos:

Por saturac¢do da informacgdo entende-se o fendmeno que ocorre quando, apoés um
certo numero de entrevistas, o entrevistador comeca a ouvir, de novos
entrevistados, relatos muito semelhantes aqueles que ja ouviu, havendo uma
rarefacdo de informagdes novas. [...] O MEDS parte do pressuposto de que
qualquer caracteristica linguistica ou para-linguistica que seja recorrente nos
discursos dos participantes de uma pesquisa pode ser uma importante via de acesso
a aspectos de nossa configuragdo interna — desejos, aspiragoes, conflitos etc. — que
nds proprios muitas vezes desconhecemos. Tal como a febre é um indicador de
algo invisivel (uma infec¢do), essas caracteristicas recorrentes sdo indicadores de
algo invisivel que se quer tornar visivel (Nicolaci-da-Costa, 2004).

A codificacdo apoiou-se em planilhas e mapas de palavras. As planilhas

foram elaboradas no software Google Spreadsheets. Os mapas foram inicialmente

feitos a mao e, posteriormente, desenhados no software Adobe Illustrator.
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Cada eixo da pesquisa recebeu uma folha de planilha. Atribuimos um
numero identificador para cada entrevistado e para cada entrada relacionada ao
participante na planilha. Dessa forma, os trechos destacados estdo vinculados
numericamente aos entrevistados e, por rétulo, aos temas levantados. Assim, ¢
possivel reordenar as informagdes, por temas ou por autor, sem perder o
mapeamento do contetdo.

A andlise do material foi feita, primeiramente, no conjunto de respostas
dentro de cada eixo — “inter-sujeitos” (Nicolaci-da-Costa, 2004). Porém, ao longo
do processo, surgem contextos em que o entrevistado se refere a questdes ligadas a
discussdo tematica de outro eixo. Ao final, encontramos as recorréncias que
atravessam diferentes perguntas (“intra-sujeitos”), que também sdo mapeadas,
transferidas e reunidas ao tema coerente para discussao na tese.

As primeiras categorias tematicas sdo atribuidas de forma mais livre. A
partir de um volume maior de entrevistas analisadas, o processo de desenhar mapas
foi iniciado para auxiliar a visualizagdo de questdes orbitando o tema central de
cada eixo. Nesse sentido, a manipulagdo visual das informagdes ajudou a enxergar
relacdes entre os temas que iam surgindo. Sdo evidenciados, também, temas que se
repetem ou que podem ser agrupados sob um novo roétulo, que melhor formula o
problema que se pretende discutir. Assim, de volta a planilha, uma nova rodada de
rotulos era elaborada ao final da analise de cada eixo, visando dar maior coeréncia
aos temas levantados para discussao na tese.

Abaixo, exemplo da planilha organizada por temas.

A B c D E

21 21.1.06  Luciana Eguti [26:42] [Luciana:] Eu até n3o sei que essa vis3o talvez seja meia mi [Termo] DefinicBes s3o contextuais (mercado;
moda; tendéncias tecnoldgicas); extra-criador;
extra-obra; // E dificil até para o fluxo de trabalho,
porque drea comercial envolve muita gente que
ndo entende e precisa orgar, contratar, usando
termos vagos como visual novel, webcomic,
acabam pegando e parecendo uma definigdo mais
exata do que de fato sdo

[10:04] E dificil porque os trés projetos que vocé deu de exemplo s. Termo: ndo tem. Exemplos sio de naturezas
diferentes.

23 23.1.05b Victor Ledo

19 19.1.13  Laura Pelaez [12:45] Si, pensarfa. Sin embargo, digamos que lo digo pero sabien: [Termo] Definir n3o abarca tudo; llustra interativa,

por ex, exclui aspectos do audiovisual.

9 09.1.10 Wong [13:45] That's wonderful because even the word game is a bit of a [Dificuldade][Chamar de game é uma barreira] //
[Nomenclatura]

22 2213 Marcos [5:07] Eu acho. Acho que a classificagio no ajuda muito nao. Eu a [Termo] Definir pode atrapalhar

Magalhes

21 21.1.07  Luciana Eguti [30:00] Porque, é que nem, a gente nio vai entrar nessas discusse [Termo] Adequag&o ou Definigio forcada ndo
ajuda: vetor de forgas tradicionais querendo trazer
para o ja conhecidoy/definido; Vetor de
adequacao: {ex] VR tentando entrar num festival
de cinema

7 07.1.14 Daniel Og [1:10:53] Eu acho que sim. Pela necessidade de dar nome as coisas [Termo] Defini¢des atrapalham, limitam

8 08108 JavideCastro  Esque es muy dificil. Todo o que sea en el dmbito digital, internet, [Termo] Definir pode atrapalhar; No momento em
que define algo, o termo ja n3o alcanca.

+ = ites e contatos ~ Perfil ¥ Agenda ~ I) Mistura de formatos ~ Il) Desenho ~ 11) Cultura visual ~

F
[Termo] DefinicBes s30 contextuais, extra-criador; extra-obra
moda; tendénci dgicas). E dificil para o
fluxo de trabalho, porque drea comercial envolve muita gente|
que ndo entende e precisa orgar, contratar, usando termos
vagos como visual novel, webcomic, acabam pegando e
parecendo uma definicio mais exata do que de fato sdo

[Termo] Definir no abarca todas as misturas; !!! Exemplos
s30 de naturezas diferentes.

[Termo] Definir ndo abarca todas as misturas; llustra
interativa, por ex, exclui aspectos do audiovisual.
[Termo] Definir pode atrapalhar

[Termo] Definir pode atrapalhar

[Termo] Definir pode atrapalhar / Adequagio ou Definicio
forgada ndo ajuda: vetor de forcas tradicionais querendo
trazer para 0 j& ido/definido; Vetor de 5
VR tentando entrar num festival de cinema

{ex]

[Termo] Definir pode atrapalhar; No momento em que define
algo, fraciona, limita.

[Termo] Definir pode atrapalhar; No momento em que define
algo, o termo j4 3o alcanca.

V) Pandemia ~

IV) Educagdo ~

Figura 8 — Planilha de codificacdo das entrevistas. Reprodugdo da Internet.

A seguir, planilha classificada por participante:
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A B c D E F
25 25.1.2 Liang Hsin-Huang [1:55; ] Actually, for me, | don’t see a lot of difference. Except for tt Ndo vé tanta diferenca entre trabalho para [Misturas] N&o vé tanta diferenca entre trabalho tradicional e
plataforma tradiicional ou interativa interativa
25 25.13 Liang Hsin-Huang [2:10; Discute processo criativo particular; Se preocupou com inser Processo criativo: Se preocupou com inser¢ao de
Yeah, yeah. Because the main concept the director wanted for this referéncias concretas; Conceito era permitir a
experiéncia de visitar outros lugares na

quarentena]
25 2514  Liang Hsin-Huang [5:05; Dificuldade? No caso editorial, pouco tempo para realizar pe Dificuldade para popularizagio do formato novo; | [Dificuldade] Tempo: Jobs com prazo muito curto para
Pouco tempo para fazer no editorial complexidade

25 2515 Liang Hsin-Huang [6:05; Ndo saberia desenvolver cédigo interativo sozinha, desanim: Dificuldade para popularizagéo do formato novo;  |[Dificuldade] Auséncia de software
Falta software

25 251.5b  Liang Hsin-Huang [6:05] Maybe. The graphic novel you showed, for example, it's ver: Dificuldade para popularizagéo do formato novo;  |[Di ; N3o saberia
Falta software interativo sozinha, desanima projeto;

25 2516  Liang Hsin-Huang [7:14] | don't know. | think, more and more there are apps and soft Publico? Acredita que vai crescer pés covid (maior
oferta de experiencias digitais em geral)

25 25.1.7 Liang Hsin-Huang [9:33] Some people call these moving illustrations. Or just short an Termo? Nao tem termo em mente [Termo] Nao tem ou prefere nao definir

/19:50] 1 don't know. | don't have any word in mind for this kind of

25 25.1.8  Liang Hsin-Huang [12:26;] From my background, | started with animation. So when 11 Cada forma tem um prazer associado; Comegou
na animagéon e faz quadrinhos por nao ter tempo
de animar tudo

26 26.1.1.  AlyssaWinans  [0:35] Synthesizing it all is definitely the hardest part. Because ther [Misturas] [Processo criativo] Sintetizar mistura | [Processo criativo] [Contexto do projeto] Sintese é o desafio:
em contexto desejado e acessivel contexto e acessibilidade

26 2612  AlyssaWinans  [1:43] And then we also wanted the mechanics to make sense with [Mistura][Interatividade][Interatividade precisa
fazer sentido na histdria]

26 26.1.3.  AlyssaWinans  3:39] It’s one of those things that's hard to do alone. Because there [Dificuldade] [Requer equipe ou
diversas][Custoso]

+ = litesecontatos v Perfil ~ Agenda v |) Mistura de formatos ~ 1l) Desenho ~ Ill) Culturavisual v IV) Educagdo ~ V) Pandemia ~ <

Figura 9 — Planilha de codificagdo das entrevistas. Reprodugdo da Internet

Detalhando o processo, a pergunta: “Que dificuldades enxerga para o
desenvolvimento de objetos digitais que misturam formatos?”, por exemplo,
poderia suscitar respostas que inicialmente foram categorizadas como “Custo”,
“Mercado conservador, prefere o j& conhecido”, “Limite de recursos”,
“Investimento”, “Apoio” ou “Financiamento”. Numa segunda rodada, os trechos
foram agrupados sob o rétulo “[Dificuldade] Custo e/ou mercado” uma vez que se
referiam a uma discussdo mais ampla sobre desafios econdmicos. Cores foram
atribuidas as células para melhor visualizagdo dos temas e subtemas. Em alguns
casos, mais de duas rodadas foram necessarias até a consolidag¢ao dos temas.

A seguir, para exemplificar, o desenho do mapa de palavras que apoiou a

reflexdo do eixo “Mistura de formatos™:
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Figura 10 — Exemplo de mapa de palavras que apoiou a codificac¢do. Grafico do autor.

Devemos ressaltar que a pesquisa optou por uma abordagem qualitativa.
Outra abordagem possivelmente resultaria em outra rotulagdo, com outros termos
para as categorias. Porém, acredito que questdes centrais discutidas nos temas
encontrados se manteriam.

Os resultados serdo discutidos ao longo da tese, junto aos tdpicos
pertinentes. Os mapas de palavras desenhados foram desmembrados em graficos

que dao suporte as discussdes, como o exemplo abaixo.

Comentano
sobre o tema

Tema

Tema Y

principal

y W

0 circulo maior
indica os temas
destacados no
recorte do mapa.

Tema Mengbes ao tema.

Figura 11 — Modelo de grafico utilizado na discussédo da tese.
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3
Midias para experiéncias desenhadas

3.1

Popularizagao, anacronismos e reinvengoes

No filme Uma cilada para Roger Rabbit, de 1988, hd uma cena em que o
detetive Valiant faz uma incursdo ao pordo de um bar clandestino onde “cartoons”,
personagens desenhados, apresentam shows de talentos para entreter os seres
humanos. O filme mistura desenhos animados com atores em sequéncia viva,
ambientando a histéria numa Hollywood ficticia do pos-guerra, em 1947. Neste
universo, os “cartoons” sao explorados artisticamente por empresarios da industria
do entretenimento e obrigados a viver no bairro de ToonTown, espécie de gueto que
os segrega dos humanos. A maior estrela em cartaz ¢ a cantora Jessica Rabbit, uma
femme fatale cartunesca inspirada em estrelas do cinema. Aguardando seu show, o
detetive Valiant esbarra com Betty Boop circulando pela plateia, vendendo balas e
amendoins. Surpreso com a grande pin up dos cartoons dos anos 1930 trabalhando
como ambulante, fora do palco, Valiant escuta de Betty: “O trabalho tem sido fraco
desde que os desenhos ficaram coloridos. Mas eu ainda tenho borogods” *"!

Os formatos de contar historias, sua mediacdo e experiéncia, modificam-se.
Essas transformacdes graduais podem levar a assimilacdo de diferentes formatos e
modos de uso na sociedade. Ndo raro, ha convivéncia simultinea de formatos,
praticas e técnicas de diferentes periodos na cultura, ainda que formatos
considerados ultrapassados enfrentem desvalorizagdes ou restrinjam-se a nichos
reduzidos, com menor publico e relevancia econdmica. Como a Betty Boop de
Roger Rabbit, desempregada em preto-e-branco no mundo que normalizara os
desenhos coloridos. Por outro lado, ha sempre a possibilidade do uso de qualidades
antigas em trabalhos futuros. Ha filmes em preto e branco sendo produzidos até
hoje. Alguns se tornam sucesso global como Roma, em 2019, e Belfast, em 2021. E
ndo muito tempo atrds um filme intencionalmente mudo e preto e branco, O

Artista, de 2012, foi aclamado por critica e publico.
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Na revisdo de literatura sobre midia e tecnologia ¢ comum que sejam
estabelecidas relagdes com o passado em paralelo ao impulso de tentar
compreender o que se anuncia no futuro. Esse fenomeno pode se dar de varias
maneiras, como espécie de resgate de elementos de antigas formas midiaticas na
elaboracdo de novas formas para narrativas e experiéncias. As caracteristicas
podem ser tanto uma solu¢do do ponto de vista técnico, relacionado ao design da
estrutura ou funcionamento da interface, como um elemento que permite a
audiéncia entender intuitivamente, de imediato, o modo de usufruir da experiéncia
daquele objeto: lendo, assistindo ou jogando o contetido contido nele.

E mais facil pensar como leitor, espectador ou fa, sem o rigor da pesquisa
académica. Da invenc¢do do registro cinematografico, por exemplo, com inimeras
possibilidades, convencionou-se que um longa-metragem ¢ um filme com um
minimo de 70 minutos de duracdo. No Brasil, esse pré-requisito ¢ amparado por
normativa da Agéncia Nacional do Cinema (Ancine, 2004). Na cultura urbana
contemporanea, quando as pessoas se sentam para assistir a um filme de longa-
metragem, elas ndo precisam conhecer teoria ou normativas para possuirem a
expectativa que a obra dure ao menos algo em torno de uma hora e meia. Que o
filme terd uma abertura, onde serdo apresentados titulos e créditos do diretor e
atores principais, ¢ um fechamento onde aparecerdo mais créditos dos demais
profissionais envolvidos na produc¢dao. Novas misturas, estilos e elementos podem
impactar o repertério de um publico acostumado a um tipo de formato midiatico.
Erwin Panofsky comentou a consolidagdo do cinema mudo junto aos espectadores
do inicio do século XX:

Dessa forma o cinema mudo desenvolveu um estilo proprio, adaptado a condigdes
especificas do meio. Uma linguagem até entdo desconhecida foi for¢ada sobre um
publico ainda incapaz de lé-la, e quanto mais proficiente tornou-se o publico, mais
refinamento pode desenvolver-se na linguagem. Para um camponés saxdo em torno
de 800 nao seria facil compreender o significado de uma figura mostrando um
homem que derrama agua sobre a cabega de outro homem, e mesmo
posteriormente muitos achavam dificil captar o sentido de duas mulheres em pé
atrds do trono de um imperador. Para o publico de entdo ndo era menos dificil
compreender o significado de uma acdo muda em um filme, e os produtores

empregaram meios de clarificacdo similar aqueles que encontramos na arte
medieval (Panofsky, 2009, [1934], p. 255).xv

Uma vez difundidos e assimilados na cultura, os modos de uso e a
experiéncia dos formatos mididticos parecem naturais ao publico, uma discussao

proxima ao conceito de affordance no campo do Design, ou a nocao de interacao
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“fluente”, no framework de Forlizzi & Battarbee (2004, p.262), pois sdo processos
realizados sem esforco, que ndo competem pela nossa atencao, permitindo que o

usudrio se concentre nos resultados e consequéncias da interagdo com o objeto.

3141

Dialogos entre midias e sentidos

Qual a diferenga entre quadrinhos, animagdo e videogame? Para um leitor,
espectador e jogador nos anos 1980, a pergunta seria simples. Quadrinhos, /emos
nas revistinhas ou nas tiras de jornais. Animacgao, assistimos no cinema ¢ na TV.
Videogame ¢ objeto para jogar, seja no fliperama ou em um console conectado a
TV. Na década de 2020, estudar os formatos midiaticos em apps e sites significa
que a experiéncia dos quadrinhos, animagdo ¢ games pode ser mediada por um
mesmo dispositivo, como o smartphone, € no mesmo lugar, a Internet. Porém, essas
sdo diferenciacdes pelos modos e sentidos utilizados.

Marshall McLuhan observou que o conteido de uma nova midia era
preenchido por midias anteriores. Com base nessa premissa, defendia o enfoque nos
efeitos produzidos pelas midias em si, que seriam percebidos independentemente
das qualidades do contetido. Para McLuhan, estudos midiaticos tendiam a ignorar
esses efeitos psiquicos e sociais, preocupando-se apenas com a mensagem.

Nossa resposta costumeira a todas as midias, a saber, que é como elas sdo usadas o
que conta, ¢ a postura entorpecida do idiota tecnologico. Pois o “contetido” de uma
midia é como o pedago de carne suculento que o ladrdo abana para distrair o cdo de
guarda da mente. O efeito do meio torna-se forte e intenso apenas porque oferece
outra midia como “conteudo”. O contetdo de um filme € um romance, uma peca
ou uma opera. O efeito da forma do filme ndo estd relacionado ao contetido do
programa (McLuhan, 1964, p.45, tradugdo nossa).*"

McLuhan dedicou especial atencdo a participacdo dos sentidos na interagao
mididtica. Em sua visdo, as tecnologias elétricas-eletronicas ndo ampliaram os
sentidos como as mecanicas, mas expandiram nosso sistema nervoso, que foi
envolvido pela reunido sinestésica da audi¢do, tato e visdo. Essa integracao
inviabilizaria, por exemplo, o isolamento necessario da visdo para a leitura
silenciosa do livro impresso: “A separagdo dos sentidos e a consequente interrupgao
de sua interagdo reciproca que caracteriza a sinestesia tactil podem muito bem ter
sido um dos efeitos da tecnologia de Gutenberg” (1977, p.39). Para McLuhan, a
experiéncia sensorial da televisdo estaria para o cinema, assim como o jornal para o

livro literario. Jornal e TV refletiriam experiéncias sensoriais envolventes das

57



midias elétrico-eletronicas'*. Quer dizer, sua abordagem discute quais canais
sensoriais sdo ocupados (visdo, tato, audi¢do, etc.), considerando ainda o grau de
atencao necessario para cada fruicao midiatica.

Lupton & Miller (1999, p.17) descreveram como o produto jornal destinava-
se inicialmente, no século XVII, a um publico elitizado. Nasceu, portanto, imitando
as estruturas do /ivro, com um bloco tnico de texto a ser lido do inicio ao fim. A
medida em que se popularizou, no século XIX, incorporou elementos e temas
diversos — anuncios, historias de crimes, colunas de opinido, charges, etc. —, e
chegou a sua experiéncia de leitura caracteristica: intermitente, com narrativas
multiplas, inacabadas e justapostas; distinta do livro classico.

Como no exemplo do design de jornais impressos, o processo de
assimilagcdo e reinterpretacdo de midias antigas em novos formatos e contextos,
portanto, pode levar a transformagdes no funcionamento de suas estruturas,
possibilitando diferentes expectativas e experiéncias em sua fruicao.

Os objetos em estudo sdo sites e apps que podem explorar interacdes e
experiéncias pela visao, tato, gesto e audicdo. Sao também objetos que ecoam
formatos antigos. Um videogame como Gorogoa (2017), por exemplo, remete aos
quadrinhos, ao cubo mégico e aos quebra-cabecas deslizantes (Backe, 2020, p.75).
Quadrinhos interativos como Meanwhile (2011), de Jason Shiga, sdao inspirados em
livros do género escolha-a-sua-aventura (3 Books with Neil Pasricha, 2021).

A seguir, exemplos da reinterpretacdo de formatos da cultura material em

objetos digitais ilustrados.

14 Em entrevista traduzida na revista Alceu N°.23: “Nossos jornais sdo elétricos, no sentido de que
sdo feitos a partir de agéncias de noticias que prometem uma cobertura instantdnea dos fatos. [...]
Um jornal vibra, interfere, ¢ uma imagem induzida do mundo sobre uma superficie plana e em
forma de mosaico, cuja unica unidade ¢ a data em comum” (McLuhan, 2011, p.9).
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Um livro da colegéo Tela da histéria em quadrinhos interativa
“Escolha Sua Aventura”. e videogame Meanwhile (2011).

Um exemplo de Tela do videogame
quebra-cabega deslizante. Gorogoa (2017).

Figura 12 — Releituras em Gorogoa e Meanwhile. Grafico do autor sobre reprodugoes da Internet.

3.1.2

Releituras da cultura material em objetos do campo

O quadrinista e artista plastico Lucas Gehre ¢ um realizador brasileiro com
interesse em explorar misturas entre jogos, quadrinhos e narrativas interativas.
Gehre (2021) produziu os quadrinhos digitais Scroll Down Comics (Gehre, 2010) e
Arauto (Gehre, 2012), que exploram a rolagem vertical; a aventura interativa
Labirinto do Necromante, de 2019, em parceria com a quadrinista Gabriela
Masson; e a “revista pdster jogavel” Triple Space Dungeon (LTG Press, 2015). O
trabalho de Gehre exemplifica possiveis relagdes entre convencdes egressas da
cultura material reinventadas e misturadas em criagdes contemporaneas.

Os primeiros exemplos exploram a rolagem infinita na tela. S3o trabalhos
digitais, mas ndo sdo interativos no sentido de possuirem uma programacao
embutida em sua interface. Entretanto, como observa Gehre (2013), interatividade
independe da constru¢ao funcional em interface digital: “Leitura ¢ um processo

interativo, né? [...] Quer dizer, exige que vocé participe ali, ativo”.
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Triple Space Dungeon foi apresentado com “visual e estrutura inspirada em
videogames velhos, jogos de RPG e labirintos”, de forma a permitir que o leitor
circule por “diversas possibilidades de caminhos” (Gehre, 2015). Para Gehre
(2021), a experiéncia ¢ a de uma “leitura-jogo”, sem muitas regras. Dessa forma,
ndo ¢ voltado para uma “dificuldade do jogo” e, sim, para o “leitor poder

experimentar todas as possibilidades. Caso o leitor encontre uma situacao de “game

Xix

over”, pode voltar e continuar por outros caminhos

Figura 13 — Reproducdo de trecho em Triple Space Dungeon (LTG press, 2015).

Ja Labirinto do Necromante remete aos livros do género escolha-sua-
aventura. A narrativa bifurca com as opg¢des do leitor. Gehre e Masson optaram por
lancar o trabalho em duas versdes, em livro impresso € em site interativo:

A gente fez o impresso exatamente igual ao digital, s6 que ele tem um sistema
numeradinho. Porque vocé tem que ir manualmente pro lugar, ndo € s6 clicar. Tem
que ler: “V4 para pagina tal”. E a tinica diferenca entre o impresso e o digital. E, ¢
claro, teve que ser montado em software de edigdo de livros, com diagramagao e
tal. Mas, apesar de ndo estar mais no suporte digital — estd no suporte impresso até
para dialogar com o livro jogo, como aqueles das “aventuras fantasticas” do Steve
Jackson e lan Livingstone —, ele continua tendo interatividade (Gehre, 2021).

Como outros entrevistados, Gehre (2021) deixa claro que sua motivagao nao
¢ encontrar uma defini¢do para as misturas e, sim, explora-las:

Para mim, o que ¢ interessante nesse universo, ndo s6 do digital ou do app, mas
também nas outras coisas que estou explorando, é romper com a ordem de leitura
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tradicional, sair dos limites dos quadrinhos. [...] Me interessa esses lugares, esses
questionamentos do limite. Quando é que vira um jogo? Quando ¢ que vira um
quadrinho? Quer dizer, tenho menos a inten¢do de responder isso, mas me interessa
encontrar esses lugares que sejam multilinguagens (Gehre, 2021).

A seguir, vamos analisar um videogame inspirado em livro-jogo ilustrado.

313
Analise de Labyrinth City: Pierre the Maze Detective

Labyrinth City ¢ um videogame baseado na série de livros ilustrados Pierre,
the Maze Detective, criada pelo artista japonés Hirofumi Kamigaki e seu estudio de
ilustracdo e design IC4DESIGN. O videogame foi desenvolvido pelo estudio
multimidia francés Darjeeling Productions.

A historia que embasa a experiéncia ¢ a perseguicao do detetive Pierre ao
vilao Mr. X, que roubou a “pedra do labirinto”. O jogo ¢ categorizado nos géneros
aventura e quebra-cabegas pelas lojas virtuais. Algumas palavras-chave utilizadas
para descrevé-lo sdo: “desenhado a mao”, “estilizado”, “retr6”, “quadrinhos” e
“ilustragdes”. O jogo recebeu a distingdo “The Visual Design Award” no prémio

IndieCade-2020 (Indie Game Reviewer, 2020).

A
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Figura 14 — Reproducdo de tela de Labyrinth City.

Cada fase do jogo representa um labirinto a ser solucionado pelo jogador.
Entretanto, ao final de cada labirinto, o vildo consegue escapar para um novo
destino, apresentando ao jogador diferentes tematicas e labirintos, sucessivamente.
A narrativa se desdobra em sequéncias de quadrinhos e animacdo que sao

apresentadas na abertura de cada etapa do jogo.
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Junto aos interesses da pesquisa, temos uma experiéncia interativa que surge
a partir da imaginagdo de um ilustrador, ainda que o videogame ndo tenha sido a
motivagdo original para o realizador. Conversamos com Kamigaki (2023)'°, que
relatou ter criado o personagem planejando um livro ilustrado com quebra-cabegas.
O livro foi descoberto por um desenvolvedor de games na Franga, que se apaixonou
pelo universo de Pierre. Com o aval de Kamigaki, o videogame foi produzido
(Ibid.)**. Porém, este ponto também nos interessa: temos um videogame distribuido
em app cujo universo estd alicercado em experiéncias egressas da cultura material,
como o livro ilustrado, o livro-jogo, os jogos de passatempo de jornais e revistas,
como labirintos e jogos dos sete erros. O game ¢, antes de tudo, uma ilustracdo
interativa, dando protagonismo ao desenho que remete a esse imaginario ilustrado
e, talvez por isso, descrito em plataformas de distribui¢ao e divulgagao como algo

desenhado a mdo, retré ou nostalgico.

Figura 15 — Reprodugao de tela de Labyrinth City.

O ilustrador de livros, animador e professor Rui de Oliveira (2020), ao
refletir sobre o universo espacial que a ilustragdo pode evocar para convidar o leitor
a imaginar, costuma dizer que “o olho precisa ganhar pernas e bracos e caminhar
pela imagem”. Como ex-aluno de Oliveira, comento com Kamigaki (2023) que esse
foi meu sentimento ao jogar Labyrinth City. Quer dizer, ¢ um videogame que apela
as mesmas sensagdes e prazeres que podemos experimentar ao caminhar pelos

detalhes de uma ilustragdo intrigante.

15 Kamigaki nos concedeu uma entrevista, com tradugdo consecutiva de Ana Cristina Aiko Yamai.
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Kamigaki (2023) agradece e afirma que “era isso que estava imaginando e
que gostaria que o leitor experimentasse”. Os mesmos labirintos ilustrados nos
livros foram adaptados ao jogo digital. Apesar de nao ter tido a intengdo de criar um
videogame quando iniciou o projeto, Kamigaki (2023) afirma que “ja imaginava
que poderia virar um videogame”:

Quando eu estava desenhando, ndo pensei que fosse um desenho estatico dentro de
uma folha. E meio utépico o que vou falar, mas, quando desenhei, queria construir
um mundo dentro do papel onde vocé quisesse se inserir. Onde vocé quisesse
mergulhar e passear 14 dentro. Entdo, eu ndo tinha uma visdo da midia: se ¢
ilustracdo, se é animagdo... Dentro da minha cabec¢a era um mundo em que eu iria
querer entrar, as criangas iriam querer entrar. Entdo eu pensava: “Se um dia isso
puder virar uma outra midia onde a gente possa realmente entrar, seria muito legal”
(Kamigaki, 2023).

O realizador comenta que algumas solu¢des da empresa que desenvolveu o
jogo, como, por exemplo, a dindmica de movimentagdo da personagem ao
atravessar portas, foram subentendidas pelos programadores a partir da ilustracio,
tal como Kamigaki teria imaginado™*.

O ilustrador também observa que confiou na parceria com a produtora
Darjeeling, supervisionando e desenhando partes extras necessarias, porém, ao
mesmo tempo, dando abertura aos desenvolvedores para a elabora¢do da dindmica
interna do videogame (Ibid.)™!. Kamigaki (2023) acredita que “o sucesso do jogo

vem do amor que ele [desenvolvedor] teve pelo meu livro de ilustragdes™.

Figura 16 — Reproducao de tela de Labyrinth City.

Do ponto de vista da mistura de formatos, Labyrinth City utiliza algumas
caracteristicas superficialmente associadas a quadrinhos e animag¢do. Entretanto,

ndo ha trechos que funcionem como quadrinhos ou animacdo. Ou seja, 0 jogo nao
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demanda que o leitor assista obrigatoriamente a um trecho e as aberturas em
audiovisual podem ser puladas. Durante o jogo, ha uso de baldes de fala, mas sem
uma articulacdo de leitura entre quadros e imagens como a experimentada na
pagina de quadrinhos. Cabe notar, entretanto, que as ilustracdes originalmente

estaticas dos livros foram animadas pelo estudio Darjeeling para o game.

But then what do you want? Mr X?
Yes, | know where he is.

Figura 17 — Reprodugao de tela de Labyrinth City.

Analisando o jogo sob a teoria de Juul (2009, p.23-55), nota-se que
Labyrinth City ndo possui todas as seis caracteristicas associadas a um jogo
convencional (classic). Nao ha, por exemplo, resultados variados. Embora cada
jogo resulte em pontuagdes diferentes, rejoga-lo por inteiro ndo ira alterar o final da
histéria ou as saidas para os labirintos. Em ultima instancia, possui uma
narratividade. Para Juul (Ibid.), objetos que apresentam “resultados fixos” (fixed
outcomes), tais como “contacdo de historias” (storytelling) ou “ficcdo em
hipertexto” (hypertext fiction) nao seriam jogos. Esse aspecto, a meu ver, aproxima
Labyrinth City do universo dos objetos ilustrados, essencialmente narrativos.
Sabemos, entretanto, que ha intimeros exemplos de produtos chamados de jogos
cuja experiéncia se apoia numa narrativa. Nao nos preocupa a defini¢ao de jogo,
mas observar as confluéncias que transbordam das antigas fronteiras, enriquecendo-
se de mananciais indiscriminados.

Na visdo de Kamigaki (2023), a Internet hoje € um espaco onde dificilmente
se cria algo que poderiamos chamar realmente de novo, pelo excesso de
informacdes circulando: “Quando crio, quero mostrar para as pessoas algo que elas

nunca viram. Mas a Internet me traz a impressdo de que tem tudo 4. A sua
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percepgdo fica anestesiada”. Por outro lado, Kamigaki (2023) observa como,
mesmo inspirando-se em realizadores de sucesso, podemos sintetizar ideias novas,
e cita suas influéncias para exemplificar seu desenvolvimento:

Hokusai, Yamagata, Wally, Moebius. Foi dai que vim. Sou uma cria¢do a partir
dessas inspiragdes que vamos recebendo de varias outras coisas. Porém, hoje,
quando vocé langa uma coisa na Internet, o mundo inteiro vé. E todo mundo avalia.
Fica dificil de vocé se sobressair nesse mercado. E sim, ha espaco para coisas novas
serem lancadas, mas ¢é muito dificil, na Internet, vocé criar uma coisa
“nova” (Kamigaki, 2023).

Em Labyrinth City as cidades sdo imaginarias, mas apontam para referéncias
da cultura global sem especifica-las: vilas meio francesas, castelos algo escoceses,
canais talvez holandeses. As ruas podem conter personagens como dragoes,
Frankensteins, vampiros, reis, Robinson Crusoés € ninjas.

Kamigaki relata uma experiéncia significativa em sua formacdo como
desenhista. Formado em design, iniciou a carreira como designer grafico, apesar de
desejar estabelecer-se como ilustrador. Com apoio dos pais, pdde atravessar um
periodo de experimentagdo e maturacao do trabalho. Criado em Hiroshima, interior
do Japdo, Kamigaki viajava através dos desenhos, colocando nas paginas lugares
que sonhava conhecer:

Trabalhava muito com design. As pessoas me pediam trabalhos. Mas eu pensava:
ja que vou desenhar, quero desenhar uma coisa que gosto. Ento, trabalhava com
design a maior parte do dia e, a noite, fazia minhas ilustragdes. Aos poucos, 0s
pedidos para minhas ilustragdes foram aumentando e os pedidos de design foram
diminuindo. Até hoje tenho clientes de design. Fago, mas ndo ¢ mais o meu foco. O
que posso dizer € que, quando era crianga, eu tinha tempo. Porque no meu quarto
ndo tinha televisao, ndo tinha videogame. O que eu tinha? Aparelho de som, livros
e tempo. Entdo, eu escutava musica, desenhava e tocava bateria. Agradeco aos
meus pais por terem me proporcionado esse tempo livre divertido. Obvio, como
morava no interior, ndo tinha muito para onde ir. Me sentava e pensava: que lugar
queria ir? Entdo, desenhava os lugares onde gostaria de ir € as coisas que queria
fazer (Kamigaki, 2023).

Nota-se que seu relato atribui muita importancia ao prazer e ao tempo livre
ligado a pratica do desenho, algo comum a vivéncia de muitos realizadores. Assim,
Kamigaki considera importante, na formagao de futuros desenhistas com abertura a
midias digitais, enfatizar o prazer ao desenhar: “[...] vocé precisa ter aquela paixao.
Tem que curtir o processo de criagdo. Tem que comecar por ai. Depois vocé vai
pensar se o que ¢ melhor para vocé ¢ o digital ou o analégico”. Porém, em sua
visdo, o contato com o desenho digital muito cedo, por conta da maneira como os

softwares funcionam, pode gerar “dependéncia” ou a crenca em um “modo facil”.
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Para Kamigaki o digital precisa ser usado como uma ferramenta para “duplicar,
triplicar, aumentar seu potencial criativo”.
O realizador se alimenta dessa mentalidade formativa em novos projetos:

Minha casa ficava em cima de um montinho. Meu quarto tinha uma janela e eu
tinha uma mesa preta de madeira. Eu me sentava ali e ficava pensando em lugares
que gostaria de ir no futuro. Coisas que gostaria de fazer quando crescer. Copiava
mangas também. Mas dentro daquilo, sempre foi uma coisa muito divertida. Que
eu gostava de fazer. E até hoje tento lembrar daquela sensac@o que eu tinha naquele
meu quarto. Esse quarto ndo existe mais, com aquela mesa preta, aquela janela e
aquela vista. Ainda hoje eu sento e tento mentalizar para voltar naquele momento e
imaginar aquela sensacdo que eu tinha quando estava sentado naquela mesa
(Kamigaki, 2023).

Figura 18 — Reproducao de tela de Labyrinth City.

Em Labyrinth City, um personagem foge enquanto outro o persegue, o
primeiro mantendo-se sempre um passo a frente do perseguidor, chegando e saindo
primeiro de cada locagdo, numa busca circular que prende a atengdo e, a0 mesmo
tempo, surpreende a cada novo destino geografico com cendrios deslumbrantes,
palco de renovada persegui¢do. Ao longo da aventura, o detetive colhe pistas que,
isoladamente, parecem ndo fazer sentido. Essa dindmica estd presente em narrativas
populares na cultura pop, com cujo repertério a audiéncia pode dialogar, como
filmes de acao de 007 ou jogos de Carmen Sandiego.

Podemos refletir sobre como Labyrinth City explora o espaco ficcional em
uma situacdo de perseguicao. Numa pagina de livro ilustrado, temos a liberdade de
circular rapidamente pela imagem completa, apreendendo o todo de relance e
movimentando o foco de nosso olhar a regides especificas do desenho. No jogo,
também temos liberdade de circular pela imagem ao movimentar Pierre. Porém,

somos balizados pelos caminhos possiveis e aqueles obstruidos por figurantes e
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objetos. A interatividade digital no sistema ¢ funcional, apenas para movimentagao
do personagem no espago jogavel, ndo havendo possibilidade de intera¢des fora do
contexto planejado pelo jogo. Além disso, como o enquadramento impossibilita a
visao do espago ficcional por inteiro, vamos conhecendo o territdrio aos poucos.
Assim, adiciona-se um grau de tensdo ao fragmentar a percep¢do do ambiente
completo, o que ndo ocorreria no labirinto ilustrado na pagina de livro. Em
comparac¢do, um trabalho em audiovisual também produz tensdo ao fragmentar a
visao da audiéncia durante as perseguigdes e corridas, ocultando o que esta por vir
ou mostrando angulos que se complementam para sugerir um espago continuo,
complexo e delimitado (uma pista, um caminho, um trilho, um rio), sem oferecer,
de fato, uma total compreensdo e percep¢ao dos riscos envolvidos no mesmo
(pensemos numa cena de perseguicao de estrada que pode encontrar uma ponte
partida; ou a corrida por um rio que desagua em uma cachoeira)'®. Entretanto, a
experiéncia temporal nos dois formatos e o processo de producdo dessa tensdo ¢
completamente distinta. O jogador pode circular pelos caminhos de cada fase ao
seu tempo, restando a imaginacao a persecug¢ao a Mr. X. Esta s6 adquire um tempo
real nos eventos que iniciam e encerram cada fase, onde deixamos de jogar, para
assistir sequéncias animadas. Além disso, por vezes, ¢ necessario escrutinar setores
das ilustracdes buscando os caminhos livres, em experiéncia mais proximo a
experiéncia de jogos impressos como os sete erros, sendo a dificuldade imposta
pelo assoberbamento do olhar, que se confunde devido ao aciimulo de elementos
visuais na ilustragao.

Embora suas ilustragdes sejam associadas ao feito a mao, Kamigaki e seu
estadio trabalham digitalmente pela “produtividade” e complexidade dos projetos
atuais™ii. Apenas os esbogos do primeiro livro foram feitos em papel. Em sua
visdo, uma vantagem do desenho analdgico ¢ que “vem direto do cérebro criativo,
que ¢ o hemisfério direito, e vocé consegue transpor para o papel” (Ibidem).

O feito a mdo, para Kamigaki, relaciona-se com algo que chamaremos de
conforto ou calor humano e, em outro sentido, com um descontrole ou imperfeigdo.
O ilustrador comenta que, em sua visdo, o primeiro livro ¢ o que tem os piores

desenhos. Porém, as imperfeicdes do trago junto com o vigor do desenho fazem

16 Para Siegfried Kracauer (2009, p.263) a corrida de perseguicdo, the chase, ¢ um dos elementos
basilares da linguagem cinematografica para a sugestdo de materialidade e presenca fisica na tela,
“movimento ao seu extremo”, explorada desde o inicio do cinema.
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daquele livro o preferido do publico. Mesmo desenhando digitalmente, o realizador
procura manter vivas essas sensagoes.

Quanto mais vocé tem um toque humano ou uma simulagdo de um toque humano,
o desenho se torna mais gentil. Entdo, o leitor se identifica mais. Agora, estamos ja
no terceiro livro pds Pierre. O primeiro livro € o que tem as piores ilustragdes. Mas
aquela energia, aquela paixdo que tinha quando estava desenhando aquele livro,
ndo tem igual. O desenho ¢ feio, mas é o que o pessoal mais gosta. O desenho tem
que ser ruim. Quanto pior o desenho, maior a aceitagdo. Mas ¢ dificil desenhar mal.
A gente ndo quer desenhar mal. Hoje mesmo, a linha reta eu tento desenhar meio
torta para ter essa sensagdo de que foi feita a mao (Kamigaki, 2023).

O desenho em software, para Kamigaki, pode sofrer com um excesso de
edi¢des e corregdes, correndo o risco de perder parte desse encanto.

Quando vocé esta no papel, as vezes a caneta falha e fica aquele trago meio pulado,
né? Ou quando vocé esta desenhando, da aquela tremidinha que fica no trago, né?
Nio tem como apagar. Agora, no software, vocé€ corrige rapidinho. Entdo, fica
como uma crianga muito boazinha, digamos. E uma crianga muito certinha nido tem
graca. E bom aquela que apronta um pouco de vez em quando. E ¢ isso que, no
digital, fica diferente. A gente pode refazer inumeras vezes ¢ acaba virando aquela
criang¢a boazinha que ndo tem falhas. [...] No cinema tem aquelas cenas em que
pegam a camera e filmam a cena inteira sem cortar. Sem edigdes. E ai vocé fica
tensionado, porque a visdo daquela cdmera nio se modifica. Obvio que, ali, o ator
ndo pode falhar. E vocé fica naquela tensdo ali. S6 que, hoje em dia, ndo. Vocé
edita e corta. E mais ou menos a mesma diferenca, no papel, de desenhar todo o
processo e ndo falhar. Enquanto nos softwares vocé desenha, edita e apaga até ficar
tudo certo. Mais ou menos essa a minha percepgao (Kamigaki, 2023).

Para Kamigaki, h4 audiéncia crescente para esse tipo de trabalho. Para ele, o
“livro ilustrado” j& ¢ interativo. Porém, a medida que o publico passou a consumir
contetdo ilustrado em smartphones, ha uma expectativa por movimento:

[...] no smartphone, ter movimento € uma coisa muito Obvia, precisa ter
movimento. Entdo, olhar uma ilustrac@o, as pessoas pensam: “Nossa, estd faltando
alguma coisa”. Entdo, acredito que as pessoas que desenham assim, j4 ndo tém
muito espago, precisam se renovar (Kamigaki, 2023).

Resumidamente, podemos observar que um projeto como Labyrinth City
ndo nasceu misturado ou interativo, porém floresce dessa forma devido a parceria.
Nesse sentido, destaca-se a abertura ao outro, onde um realizador confia no trabalho
em equipe, dando liberdade aos programadores na elaboragdo de aspectos proprios
ao game design. Observamos também como a mistura resultante dialoga com
objetos da cultura material e pop, sintetizando influéncias diversas. Cabe observar
que o sucesso interativo foi atribuido a paixao pelo desenho. E que esse desenho,
apesar de incorporar sensagoes do feito a mado, € realizado em ferramentas digitais.

Por fim, ainda que haja percep¢do de perda de espaco para o material ilustrado no
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meio digital, o repertério do impresso pode alimentar a reinvenc¢do e releitura

dessas experiéncias em novo contexto.

3.2
Convergéncias digitais

O trabalho digital envolvendo ilustragdo possibilita a incorporacdo de
recursos multimidia com uso de movimento e interatividade em uma mesma
plataforma, por vezes através de uma mesma familia de softwares para desenhar,
editar e programar. Nesse sentido, promovem didlogos entre disciplinas como Arte,
Design, Comunicacdo e Informatica, com intercdmbios entre profissionais do
desenho que podem misturar com maior facilidade os formatos midiaticos.

“New media” foi um termo utilizado por Lev Manovich!” (2001) para
conceituar o processo de transcodificacdo e reinterpretacao de formatos culturais
programaveis pela informatica. Para Manovich (2013), o software ¢ uma midia que
aprende a simular inimeros idiomas sem consolidar, necessariamente, uma sintaxe
singular. A geracao do software Flash impactou a cultura visual dos anos 2000 que,
para Manovich (2005), comparando a mixagem digital com a montagem e colagem
analogica, refletia uma “cultura do remix”.

Olia Lialina ¢ artista e professora dedicada a arte na Internet. Desde 1999,
leciona no curso de New Media na Merz Akademie de Stuttgart, Alemanha. Sua
obra My Boyfriend Came Back From The War (1996) ¢ uma referéncia no campo
até hoje pelo pioneirismo no uso do browser em uma narrativa interativa online. A
historia do casal que se reencontra apos a guerra ¢ apresentada ao leitor de forma
fragmentada e poética, através de GIFs em preto e branco com resolugdo reduzida a
fotogramas granulados. O trabalho apresenta imagens e hipertexto, ambos
enquadrados em janelas do navegador que se subdividem, gerando leituras variadas,
circulares e simultaneas. Lialina (2020) estudou cinema em Moscou e, neste
trabalho, sua motivagdo era fazer algo como um filme de Internet, apoiando-se na

XXiV

homepage e no navegador como meio de expressao

17 Manovich ¢ artista e professor de Computer Science na City University de Nova York. Diretor do
laboratorio Cultural Analytics Lab.
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Figura 19 — Tela de My Boyfriend Came Back from the War (Lialina, 1996).

Han Hoogerbrugge ¢ um pioneiro em “animag¢ao interativa” e “quadrinho
interativo”, explorando possibilidades do desenho em Flash em trabalhos como
Modern Living (1998-2001) e Hotel (2004-2006). Este ultimo ¢ apresentado no site
da produtora como uma “série de animagdo interativa em dez partes” e catalogado
na secao “motion comic” (Submarine Channel, 2023). Para as historiadoras da
ilustragdo Hoogslag e Sherman (2019, p.486, traducdo nossa), a obra de
Hoogerbrugge convida o leitor a brincar com elementos da ilustragdo e “a interacao
permite a presenca de multiplas op¢des na narrativa e de momentos de surpresa”.
Assim, a narrativa surge pela exploragdo ludica e as interacdes passam a atuar na
construcao de sentido.

Destaco os exemplos de Lialina e Hoogerbrugge porque sdo trabalhos que
ilustram a transformacdo da Internet como ambiente para circulagdo e criacdo de
objetos interativos. O primeiro, de 1996, exemplifica um periodo em que
predominava a criacdo de paginas pessoais em HTML, os websites. O segundo
trabalho reflete a era do Flash e das criagdes em actionscript, a partir de 2000.'8

O Flash foi lancado em 1996 pela empresa Macromedia, barateando o
processo de animagdo (Dowd, 2004, p.26). Como visava mitigar o problema dos
tamanhos de arquivo numa Internet com banda restrita, favoreceu a articulagdo com
softwares para desenhos em vetor como //lustrator e Freehand (Ibidem).

A articulacdo entre os softwares de desenho e as ferramentas de design e
animacao digital como Flash e After Effects fomentaram a disseminagdo do termo
motion graphics a partir do final dos anos 1990, se referindo a uma animagao crua
(ou limitada) de elementos graficos ou colagens visuais (Ibid.), incorporando

releituras do repertorio do design televisivo e cinematografico, como as aberturas

18 Para uma descri¢do de cada fase da Internet, web 1.0 a web 3.0, ver Santaella (2012, p.36-38).
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de filmes e programas de TV, com novas possibilidades de edi¢do, desenho vetorial
e interativo na Internet. Para Dowd (2004, p. 27), naquele momento, a inovacao na
animacao nao veio da industria do entretenimento e, sim, da experimentagcdo de
realizadores autonomos ¢ amadores. Em sua visdo, as animagdes da geragao Flash
eram “primitivas” e “bruscas”, mesmo em compara¢do a “animacdo limitada dos
anos 1950 e 1960, o que levou a uma intensificagdo dos recursos sonoros como
forma de esconder a “simplicidade da animacao” (Ibid.). A animacao na Internet
ndo se revelou inicialmente rentavel, excetuando-se a prestacao de servigos a
grandes portais do entretenimento que necessitavam de “contetido incidental ou
games” esporadicos (Ibid.). Nesse sentido, Dowd (2004, p.27) comparou os
animadores de Internet aos quadrinistas de mini comics, notando que os ultimos
ainda estariam mais confortaveis na atitude e postura de realizadores nao
profissionais por op¢ao ideoldgica.

Acredito ser relevante observarmos que pesquisadores que refletiram sobre
aquele periodo histérico, como Dowd (2004) ou Franco (2012), no Brasil,
especularam, mesmo indiretamente, sobre uma possivel convergéncia entre jogos,
animacao e quadrinhos, algo que até hoje ndo se consolidou. Nota-se, também, que
as dificuldades dos desenhistas em obter uma viabilidade econdmica enquanto
carreira ja era um empecilho ao desenvolvimento de novos formatos e produtos
digitais. Em alguns casos, impactando a propria tradicdo do formato ilustrado. No
caso da animacdo, a qualidade de manipulagdo do movimento quadro-a-quadro,
destacada pelos teoricos da area como diferencial, ¢ desvalorizada no ingresso da
animacao na Internet, por imposicao das limitagdes e praticidades do meio digital.
O que, futuramente, influencia inclusive a animagdo televisiva. Um processo
parecido ¢ observavel, a meu ver, na producao de quadrinhos para a Internet hoje,
onde a necessidade de atualizagdes e presenga online constante promove a
simplificagdo dos desenhos ou até mesmo a rentincia ao desenhar, trocando a
pratica por bancos de imagens para a produgdo de tirinhas. Dowd, entretanto, ao
escrever em 2004, apostava que a animagdo teria mais potencial futuro que os
quadrinhos nas misturas em marcha na Internet: “O potencial da internet, ainda em
amadurecimento, na iminente convergéncia de se assistir a televisdo, jogar o
videogame e usar o computador, sugere um futuro promissor para a animagao. O

futuro dos quadrinhos ¢ mais incerto” (Dowd, 2004, p.27) **".
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Ana Beatriz Bahia (2021) refletiu sobre as produgdes e praticas culturais
que emergiram junto aos chamados Flash Games. Segundo Bahia (2021, p.6), no
ano 2000, havia 325 milhdes de usudrios do Flash Player no mundo, cerca de 60%
dos internautas. Em 2008, o software estava presente em 98% dos computadores e
em 500 mil dispositivos moveis.

Para Bahia (2021, p.3), naquele contexto da Internet, a criacdo de jogos em
Flash “subvertia a ideia de centralizacao de produgao e distribui¢do cultural”, sem a
mesma ‘“‘submissdo aos mecanismos de controle que as atuais plataformas de
publicagdo e monetarizagdo de bens culturais acarretam”, algo que promovia a
“democratizagdo de competéncias” através de “praticas culturais amadoras”.

Nesse sentido, observa-se a importancia da disponibilidade de uma
ferramenta ndo especifista, com possibilidades multimidia, e com curva de
aprendizagem acessivel a usuarios que ndo eram especialistas, visdo que motivou 0s
desenvolvedores do Flash: “O importante ¢ que o autor consiga fazer o que deseja,
com as habilidades e recursos que dispde naquele momento, podendo desenvolver
habilidades e a complexidade dos projetos gradualmente, a cada nova producao”
(Bahia, 2021, p.4). A ferramenta difundiu-se, tornando uma espécie de “linguagem
vernacula multimidia”, em parte por sua acessibilidade a “autores de diferentes
areas, referéncias estéticas e habilidades técnicas” (Bahia, 2021, p.6).

Dessa forma, entendemos que o Flash trazia em si uma disposi¢do

interdisciplinar. Permitia a incorporagio de programacdes em script’’

, 0 que
favoreceu a constru¢do de objetos digitais com interatividade. Era utilizado na
construgdo de sifes, jogos, animacgdes interativas e quadrinhos interativos. Um dos
designers representativos deste periodo, Yugo Nakamura, admitiu em entrevista
que seus projetos priorizavam a experiéncia € a experimentagdo, sem obedecer a

convengdes, exigindo que o usuario explorasse a superficie da interface:

O site atual do Monocrafts, sejamos honestos, estd a um milhdo de milhas distante
das ideias de alguém como Jakob Nielsen sobre usabilidade. Posso lhe dizer que
pelo menos uma vez a cada dois dias recebo um e-mail dizendo: “Este site € tdo
hostil ao usuario!” ou: “Nunca vi um site tdo inavegavel!”. E claro, concordo
plenamente! (Nakamura, 2020, tradugdo nossa).™"!

9 Um script é “um programa simples que pode gerar documentos HTML, enviar mensagens
eletronicas, consultar bases de dados, dentre outras aplicagdes” (Unicamp, 2001). Segundo a
empresa Adobe (2023), o ActionScript foi desenvolvido para permitir “interatividade” e ser
“familiar aos desenvolvedores com um conhecimento basico de programacao orientada a objetos”.
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Apds um periodo de grande popularidade na web, desde o final dos anos
2000, o Flash, pouco a pouco, perdeu espaco. A empresa responsavel, Adobe,
encerrou oficialmente o uso do software em 31 de dezembro de 2020. Reportagens
de colunas especializadas lamentaram este marco como o fim de uma era de
liberdade criativa no design digital, de uma Internet mais experimental, menos
padronizada, onde a experiéncia era mais valorizada que a usabilidade. O fim do
Flash, para a revista Wired (2020, traducao nossa):

Foi um lembrete de como limparam a web; de como a rede foi transformada de um
espaco amador ¢ bagungado para um lugar corporativo e reluzente. [...] Essa nova
web ¢ lustrosa, uniforme e minimalista, caracterizada por lojas de apps,
smartphones e o Facebook (Wired, 2020)*Vil

Na visdo do jornal LA Times (2020, tradugdo nossa):

Essa estética marca um tempo em que a Internet parecia jovem e subversiva,
quando artistas construiam seus proprios sistemas ao invés de habitar plataformas
da midia social corporativa de terceiros, quando a Internet trazia uma sensacdo de
comunidade em vez de métricas algoritmicas (LA Times, 2020)"ili,

O langamento do iPhone em 2007 e a posterior carta aberta de Steve Jobs
(2010), dono da Apple, comunicando a decisdo da empresa de excluir a linguagem
de seus dispositivos méveis, em 2010, selaram o destino da ferramenta. O iPhone
optou por ndo oferecer compatibilidade com os arquivos SWF do Flash. Entre os
argumentos de Jobs para a decisdo, estava o entendimento de que o Flash nao
oferecia “padrdes abertos” como o HMTLS, CSS e Javascript. Com a exclusdo, os
conteudos nao dependeriam de um Flash Player nos navegadores, algo que também
impactava a performance dos smartphones (Bahia, 2021, p.7), como o tempo de
consumo das baterias dos dispositivos méveis (Jobs, 2010).

Entretanto, Bahia (2021) corrobora a visdo de artistas como Paolo Pedercini,
ao entender que havia outros motivos para o fim do Flash, ndo explicitados por
Jobs, como o interesse na comercializacdo de apps e a maior captacdo e
gerenciamento de dados que se tornaria organizador da Internet:

A descontinuidade do Flash Player deve-se menos a motivos intrinsecos a
tecnologia e mais a interesses de multinacionais que preferem investir em
plataformas que oferecem um maior controle sobre os processos de distribuigdo e
consumo de bens culturais. Os jogos em formato SWF nado coletavam dados de
comportamento dos jogadores (como fazem as atuais plataformas de distribui¢ao
de jogos independentes) e ndo exigiam que o jogador instalasse aplicativos para
poder jogar (Bahia, 2021, p.2).
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Assim, ha risco de perda de acesso a essa producdo e repertdrio, algo que
aponta para a necessidade de iniciativas para arquivar e viabilizar a leitura de
objetos digitais da era do Flash (Bahia, 2021, p.19-20). Assim, para Bahia, “mais
do que um problema de obsolescéncia programada e de arquivistica digital, gera
esquecimento do lugar poético-politico construido” por aquela geracdo de autores
multimidia na Internet (Ibidem).

O tema emergiu incidentalmente em algumas entrevistas.

3.21

A era do Flash na percepc¢ao dos entrevistados

O artista grafico Daniel Og relembrou o periodo com entusiasmo pelas
descobertas, algo partilhado por uma audiéncia, que, em sua visdo, estava mais
aberta ao estranhamento que trabalhos menos padronizados exigiam:

No inicio da internet, se vocé falasse que era um site em Flash, vocé podia esperar
qualquer coisa! O sujeito falava “fiz um site em Flash” e vocé ficava: “O que? Mas
como ¢?” Vocé ndo fazia ideia do que seria. Podia ser uma bola gigante fazendo
barulho. As fotos poderiam estar escondidas no background. As vezes, o usuério
tinha que ficar mexendo aleatoriamente na tela para encontrar o contetdo [risos].
[...] E quando surge o HTMLS5, que é uma linguagem que, teoricamente, seria
muito mais acessivel e facil de experimentar, a ideia do que se constroi ao fazer um
HTML) estava muito mais cristalizada (Og, 2021).

Og também pontua que havia menos necessidade de classificagdes e termos
para especificar cada nicho da produgdo criativa. Nesse sentido, destaca o trabalho
de Yugo Nakamura como representativo desse tipo de postura:

Os sites do Yugop, quando vocé entrava, ndo tinham uma interface dada, era um
lugar de experimentacdo. Podia clicar numa caixinha e seu cursor ter um
determinado comportamento, deformar a tela. Eram programacgdes lindas. [...]
Havia trabalhos com ilustragdo e interagdes. [...] Tinha muitos sites assim. E isso
foi desaparecendo com o tempo, comecando a ser absorvido, usado por campanhas
de marketing, saindo da mdo de profissionais criativos ¢ indo para o controle
daqueles nas 4reas de venda. E ndo surgem muitas ferramentas para
experimentagdo. [...] Como essa relacdo com a internet era uma brincadeira muito
descompromissada, as linguagens iam surgindo quase que naturalmente. Acho que
¢ uma forma de se relacionar com as midias que ¢ menos regrada, com menos
certezas sobre o que € cada coisa (Og, 2021).

Para o ilustrador e professor Klaus Reis, a experimentacao estava presente
desde o manuseio das ferramentas, uma vez que nao existiam tantas opgdes de
softwares especificos para cada nicho do trabalho em desenho e design:

Antes, eram trabalhos experimentais, utilizando ferramentas que por vezes foram
criadas para outros fins. Uma ferramenta para fazer pagina de internet em HTML e
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o sujeito utilizava aquilo para fazer um jogo de RPG, por exemplo. Agora temos
ferramentas especificas para isso. [...] O Flash era mais aberto. Uma ferramenta
genérica em que o criador descobre ali uma funcionalidade que vai servir a ele,
mas essa fun¢do ndo foi criada para aquilo que se inventou ali. Nessas ferramentas
do inicio da Internet, os criadores de quadrinhos, animagdo e coisas interativas iam,
digamos assim, tateando (Reis, 2021).

O animador Marcelo Mardo (2021) corrobora com a visdo de que as
ferramentas eram utilizadas de maneira inventiva ou ndo planejada pelos
fabricantes. Em sua visdo, o Flash “era um programa para Internet, também nao era
uma ferramenta especifica para animag¢do”, mas foi apropriado pelos realizadores
de animagdo tradicional em um contexto de aceleragdo da producdo, onde se
buscavam solugdes para tornar mais rapida a animagdo em 2D***,

O ilustrador mexicano Salvador Verano (2021) relatou ter “sentido” o fim
do Flash, pois iniciou na carreira no momento do apogeu da ferramenta, onde
“gostava de fazer experimentos, jogos e animagdes”***.

Para Gehre (2021), o tipo de experimentagdo que se fazia no Flash e que
facilitava a imbricagdo entre games, animagao e ilustracdo interativa “migrou” para
repositorios como o Itch.io®. O site também foi recomendado como fonte de
pesquisa de objetos experimentais e autorais por outros realizadores (Wong, 2021)
(Stollenmayer, 2023). Apesar da empresa proprietaria do Flash ter langado o

software Adobe Animate, ndo ha, entretanto, uma ferramenta que substituiu o Flash

no contexto e presenca que os arquivos SWF tinham circa 2000.

3.2.2

GIF animado, sprites, transparéncia e loop

O GIF animado, embora nao seja interativo, ganhou destaque no mesmo
periodo que o Flash perdeu relevancia. Para Sandra Antunes?® (2020), o GIF tem
carater “hibrido” situado “entre Ilustracdo e Animacao,” uma “ilustragao animada”.
O formato contém um movimento breve, repetido em loop. Foi lancado em 1987,
mas atravessou décadas sem notoriedade até reaparecer com presenca massiva e
crescente a partir do final dos anos 2000, tornando-se atraente ao mercado de
ilustragdao editorial digital. Para Antunes (2020), o GIF animado amplia “a

dimensdo comunicativa da ilustracdo, seja no ambito editorial, artistico ou

publicitario”, e se filia historicamente aos brinquedos opticos do século XIX:

20 Professora do Departamento de Informatica do Instituto Politécnico de Viseu.
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E impossivel ndo ver similitudes entre as caracteristicas destes brinquedos 6ticos e
o GIF animado. Este tem raizes na historia da animacao e a sua evolucdo acontece
num mundo em que a transi¢do dos meios editoriais impressos tradicionais para o
mundo digital online vé surgir um novo meio de expressdo, que une o mundo da
animacdo ao da ilustra¢do (Antunes, 2020, p.173).

Manovich também enxergou um paralelo entre o loop e praticas visuais do
século XIX. No entanto, enquanto os dispositivos Opticos daquele periodo
alicercaram formatos como o cinema de longa-metragem, a popularizacao do loop
na cultura contemporanea acompanhou um movimento reverso de fragmentacdo e
encurtamento da aten¢do. Manovich relaciona este movimento ciclico animado com
os sprites dos videogames, assimilados na cultura nos anos 1980.

Pensemos no loop. Modulo basico da trilha sonora eletronica, o loop também
conquistou uma posi¢do surpreendentemente forte na cultura visual
contemporanea. Sozinhos, animag¢des em Flash, filmes em QuickTime e
personagens de videogames se repetem sem parar (em loop) — até que o usuario
humano intervém pelo clique (Manovich, 2005, tradu¢do nossa). i

Olia Lialina (2012), ao refletir sobre a histéria da Internet, pontua que se
deve observar a maneira como um fenémeno se consolida entre os usuérios. O GIF
animado, por exemplo, era pronunciado como jif pelos desenvolvedores. Na cultura
da Internet, tornou-se guif, como ¢ chamado até hoje. Para a autora, da mesma
forma, a web ndo comegou nos anos 1970, mas em 1993, quando Tim Berners-Lee
inventou o protocolo HTTP. Assim, o GIF animado ¢ contemporaneo a World Wide
Web (Lialina, 2012). Além do loop, Lialina (2012) destaca a “transparéncia” como
outro fator fundamental a popularizacao do GIF animado:

A transparéncia da possibilidade de existir em qualquer lugar (em qualquer pagina
ou fundo de pagina), o que historicamente ¢ muito mais importante para o
desenvolvimento do formato de arquivo no meio. GIF89 ¢ um formato para ser
distribuido. A habilidade de uma imagem em aparecer em incontaveis contextos
assegurou o sucesso que ela obteve (Lialina, 2012, tradugdo nossa)**iii,

Elementos como o GIF animado e o sprife tornam-se, entdo, parte do
repertdrio disponivel para trabalhos digitais envolvendo ilustragdo. Alguns objetos
levantados na pesquisa documental, utilizam o GIF integrado a narrativa, atuando
na construcao do sentido da historia. Podemos citar os quadrinhos digitais Open
24h (2011), Everybody (2013) e The Eyes (2019), de Javi de Castro; The
Worthington (2018), de Emily Carroll; além de Coming of Age (2016), de Michael
Kiihni, que combina o GIF com interatividade e quadrinhos.

Vejamos como funciona a mistura de quadrinhos e GIF animado em um

objeto digital.
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3.23
Analise de The Eyes

A obra The Eyes ¢ uma historia em quadrinhos digital criada pelo ilustrador
e quadrinista espanhol Javi de Castro. Publicada no site do autor em 2019, foi
indicada a melhor webcomic nos prémios Eisner ¢ Harvey de 2020. O autor
concedeu uma entrevista a pesquisa em 2021.

O trabalho ¢ constituido de cinco episodios e o acesso do leitor € via site.
Cada episddio traz um conto, organizado em leitura vertical, aproveitando o sentido
de rolagem comumente utilizado na Internet. Assim, The Eyes, como muitos
webcomics, nao se organiza por paginas, mas por blocos verticais de leitura. A
interatividade ¢ funcional, apenas para efeitos de navegacdo, e o leitor pode
movimentar-se livremente pela historia através de rolagem e cliques.

Cada um dos cinco episddios em The Eyes possui um elemento do fantastico
que os permeia, onde diferentes personagens se deparam com formas variadas de
manipulagdo da realidade, descobrindo-se sob ilusdes de oOtica em aberturas a
realidades alternativas. Sempre relacionada aos olhos ou a visdo, a alteragdo da
percepcdo ¢ obtida, nas historias, através de formulas laboratoriais secretas,
programacdes, rituais de magia negra, amuletos magicos ou implantes de chips
subcutaneos. Nesse universo ficcional, as personagens precisam lidar com a
possibilidade de invisibilidade, holografia, possessdo espiritual, delirios, visdes e
até a suspeicdo de uma invasdo alienigena. Dialoga, portanto, com o repertério da
ficcdo cientifica, do terror e do género policial. Sdo evocadas figuras populares
como o cientista maluco, o hacker, os detetives cagando assassinos em série e 0s
ETs invasores de corpos escondidos entre os terraqueos.

O que interessa a nossa discussdo ¢ a aplica¢do da mistura entre quadrinhos
e animagao de forma significativa para a narrativa. Para ilustrar o mundo paralelo
de cada conto, Castro incorporou GIFs animados a alguns quadrinhos. Assim, a
medida que o leitor avanga na leitura, percebe, simultaneamente, a animacao que
acontece ciclicamente no interior de alguns quadros da historia. O efeito, em muitos
casos, lembra um piscar, uma sobreposi¢do intermitente de duas imagens que
representam realidades paralelas. Em conjunto com o restante da narrativa textual e

imagética (os quadrinhos estaticos, por assim dizer), a animagdo contribui
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significativamente para a constru¢do ficcional. A meu ver, desperta uma nova
dimensdo de curiosidade no leitor, que, naturalmente, ao deparar-se com um
quadrinho cintilante, que acena para uma realidade oculta e simultanea no interior
da mesma historia, procurara explicagdes para o estranhamento, respostas que serao

encontradas na costura com as ilustracdes e textos dos quadrinhos.

Figura 20 — Telas de The Eyes (2019). Reproducdes da Internet.

Javi de Castro (2021) experimenta com o uso de GIF animado desde 2011,
com a webcomic Open 24h. Castro nao sabe afirmar se foi o pioneiro na utilizacao
dessa mistura em quadrinhos, mas buscou diferenciar-se do que chama de uso
“decorativo” dos recursos digitais, algo comum em webcomics e que, segundo o
autor, “eram simplesmente luzes que se acendiam, coisas que ndo enriquecem a
histéria. Poderiam ser feitas em papel e funcionaria parecido”. Castro acredita que o
recurso ainda ¢ pouco explorado por realizadores e comenta que “é complicado de
usar, na verdade”, se referindo a dificuldade técnica™*.

Javi de Castro (2021) explica que a ideia de misturar GIF e quadrinhos
surgiu durante a participagdo em um blog coletivo de ilustracao. Segundo Castro:

Naquele momento criei um bar de beira de estrada, onde criei duas ilustragdes. Uma
era de um bar normal € a outra, um bar com fantasmas e demonios. Entdo,
combinava as duas ilustracGes e as fazia piscar. Acontecia algo interessante. Naquele
momento que fiz isso, ndo era algo raro no campo da ilustragdo, ja se faziam coisas
assim. Mas pensei num momento que poderia usar isso nos quadrinhos (Castro,
2021y,
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Figura 21 — Tela de Open 24h (2011). Reprodugao da Internet.

A partir dessa descoberta, o quadrinista passou a experimentar mais até
chegar a publicagdo de 2019. E importante notarmos que, do ponto de vista da
mistura de formatos, The Eyes permite a leitura dos quadrinhos em ritmo proprio,
em qualquer direcdo, como quadrinhos tradicionais: lidos em conjunto e
diagramados em um mesmo espago. Apesar disso, a animag¢do no interior de cada
quadro segue um tempo proprio e peculiar, sem concessao para a intervencao do
leitor, que, em alguns casos, precisa demorar-se em quadrinhos especificos para
assistir ao ciclo das imagens animadas em seu interior. A mistura, portanto,
consegue manter o modo de aquisi¢ao tradicional de cada formato. Apesar disso,
entendo que o trabalho estd muito mais proximo dos quadrinhos que da animagao.
O modo de leitura que predomina ¢ o normalmente associado ao funcionamento dos
quadrinhos. J& a animagao, apesar de sua contribui¢do significativa a historia, ndo ¢
explorada em trechos mais extensos, sem ditar o ritmo de leitura ou obrigar o leitor
a assistir a pedagos da historia. Pelo uso significativo do GIF animado, elemento
indispensavel para a experiéncia da obra, esse ¢ um trabalho que funciona somente
no meio digital. Uma publicagdo impressa do mesmo quadrinho transposto sem
adaptagdes para o papel seria impossivel.

Este ultimo ponto, segundo Castro (2021) desestimula o desenvolvimento
deste tipo de trabalho, pois, “quando se faz um webcomic, ao final, o mais rapido e
facil, ¢ se had uma possibilidade direta de se publicar em papel depois”. Este ¢ um
movimento comum no campo, onde autores publicam webcomics gratuitamente no
meio digital, que oferece maior visibilidade e potencial formacdo de publico,

porém, com planos de reuni-los em livro posteriormente para obter algum retorno
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econdmico. Para Castro (2021), seus quadrinhos com GIF animados “ndo podem
ser publicados em papel”, pois “perdem completamente o sentido”. Ainda segundo
Castro, o publico online esta acostumado a ler as coisas gratuitamente, dificultando

a remuneragao.*"!

QUADRINHOS E ANIMAGAO EM THE EYES (2019)
| =

GIF animado

Alguns quadrinhos da obra de Castro
s&o animados em loop, explorando um
efeito importante a narrativa.

Sentido de leitura vertical S Outro tempo

O leitor controla o tempo de O tempo da animac¢ao, nos quadros
leitura como nas HQs tradicionais em GIF, é indepentente do ritmo do
e movimenta-se pela rolagem. leitor, que nédo o controla.

Figura 22 — Funcionamento da animagao conjugada no interior dos quadrinhos em 7he Eyes.
Grafico do autor a partir de reprodugdes da Internet.

Acerca da melhor terminologia para situar este tipo de trabalho junto ao
publico, Castro (2021) ndo acredita que exista um termo ideal. Para o quadrinista, a
internet “permite tantas possibilidades que, quando comecamos a definir algo, o
termo acaba ficando aquém”. Castro recorda que no Prémio Eisner, no qual
concorreu a melhor webcomic, havia duas categorias, webcomic e quadrinhos
digitais, cuja diferenga ndo estava muito clara. Na visdo do quadrinista, webcomics
“tem mais a ver com interatividade” ou redes sociais, enquanto “quadrinhos digitais
sao os quadrinhos que se poderiam publicar em papel, mas que estdo sendo
publicados em meio digital”. Castro (2021) também observa que além de “ndo ter
ideia” do termo ideal, definir tampouco o “preocupa muito” por ndo ser sua area de
trabalho: “S6 penso em fazé-los. Mas ¢ dificil por isso, no momento que limita
algo, isso ja ndo entra na definigao”. ***Vil

Resumidamente, podemos destacar, portanto, que o uso significativo da

mistura de quadrinhos e animagdo, contribuindo para a constru¢do ficcional,
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permite que as obras explorem com maior propriedade o potencial do meio digital.
Nota-se também no relato do quadrinista que a solugdo encontrada na mistura entre
quadrinhos e animacao nao foi planejada de antemao, sendo achada nos resultados
da abertura do autor a experimentagdo. Por fim, nota-se que ha vetores que inibem
o desenvolvimento do formato novo, como a dificuldade técnica ¢ baixa

valorizagdo econdmica no contexto atual.

3.24
A visao de realizadores sobre o GIF Animado

O tema surgiu nas entrevistas. Entusiastas da mistura corroboram com
questdes levantadas por Castro (2021). Entre os brasileiros, a quadrinista e artista
pléastica Sirlanney (2021) acredita que o GIF e a animagdo nao tém tido maior
aplicacdo pelo custo de produgao e dificuldade de venda junto ao publico.

Para Beatriz Shiro (2023), o GIF animado “ainda ndo ¢ comum no Brasil”.
Shiro explora o formato em seu trabalho autoral, mas ainda ndo realizou uma
mistura “dentro de um quadrinho”, sendo utilizado na ilustragcdo editorial para gerar
uma breve animacao a partir de um conjunto de ilustragdes realizadas para uma
matéria: “Acho que nas redes sociais, ele cumpre essa fungio de um chamariz. E
algo entre uma ilustracdo e uma animag¢do, mesmo”. Shiro (2023) acredita que a
utilizacdo cresca futuramente. Entre os empecilhos a isso estdo a “dificuldade de
tempo” e a baixa valorizagdo (“ndo ter um mercado”), observando que colegas
quadrinistas experimentam com anima¢do mas terminam por deixar a mistura
“meio de lado”.

Para a diretora Luciana Eguti o GIF ¢ algo que ainda precisamos
“entender”, e que estéd associado as redes sociais pelos “memes” e “stories’:

E aquilo que tem o minimo de animagio e ja é o suficiente. Acho que até
90% ¢ ilustragdo. E a base, se esta engragado ou se estd engajante. E ai, o
movimento, as vezes, ¢ um movimento pelo movimento, porque ¢é
engragado, né? Acho que GIF de meme ¢ a melhor explicacao [...]. Entdo, a
gente tem observado muitas coisas diferentes e a forma como a gente
trabalha estd assimilando tudo isso (Eguti, 2021).

Para Tiago Lacerda (2021) o GIF animado “funciona para a Internet”, mas
os “ilustradores usam pouco” o recurso. Em sua visdo, o GIF “era mais comum no
inicio da internet, ficou um tempo esquecido e retomou um pouco agora com essa

coisa de meme”. Em sua visdao, o GIF ¢ uma solucdo para ilustradores e
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quadrinistas que gostam de animar, mas precisam de “resultados mais rapidos”: “Se
vocé consegue mexer um detalhezinho do olho piscando, ou uma maozinha, faz trés
quadros de um desenho e acrescenta muito na ilustragdo. [...] ¢ muito mais rapido e
facil de fazer”. Para Lacerda (2021), o GIF ¢ atualmente utilizado no apoio a

ilustracdo editorial, enriquecendo a parte digital da publicacao.

3.2.5

Google Doodle: ilustragao interativa e minigames

Outro exemplo de formato misturado, interativo e ilustrado, notério na
Internet, ¢ o Google Doodle. Langados em 1998, os doodles sdo, a principio,
.1 ~ . . f y . 21 7 h 1
ilustragdes comemorativas criadas em efemérides~'. Porém, os desenhos geralmente
possuem um grau de interatividade com ciclos de curtas animagdes disparadas pelo

clique, toque ou rolagem, podendo incluir minigames.

O 1° doodle. “Burning man”, 1998. Doodle interativo. “Comemorac¢éo
O/ /
ongle.

Doodle. “Dia de S&o Jorge”, 2022.

a Johann Sebastian Bach”, 2019.

O jogador é convidado a criar
uma musica e harmonia.

Figura 23 — Exemplos de Google Doodles. Grafico do autor a partir de reprodugdes da Internet.

Vamos analisar um Doodle interativo a seguir.

2l Segundo o site da empresa: “Os doodles sdo versdes divertidas, surpreendentes e, muitas vezes,
espontaneas do logotipo do Google para comemorar feriados, aniversarios e a vida de artistas
famosos, pioneiros e cientistas”. Os doodles interativos estdo disponiveis no link:
https://www.google.com/doodles?q=interactive.
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3.2.6
Analise de Celebrating Marie Tharp

Celebrating Marie Tharp (2022) ¢ um Google Doodle que homenageia a
gedloga e cartografa norte-americana Marie Tharp, que contribuiu ao mapeamento
do relevo ocednico. Como outros Doodles, ¢ acessado através de um site especial
dedicado a experiéncia. Eventos da vida de Tharp sdo ilustrados com aquarelas
animadas acompanhadas de narracao audiovisual. No site, desenhos e textos
articulam-se com passagens interativas. O trabalho foi descrito por portais de

divulgagdo como uma “animacgao interativa” (Jagran Josh, 2022).

Googley Search Doodles O, [ ngleh (United States) v

‘ Discovering the Mid-Atlantic Ridge Rift Valley

Let's begin

Celebrating Marie Tharp

Gor, gle

Figura 24 — O Google Doodle no tradicional formato de cabecalho do site da empresa (esquerda) e o
site especial interativo acessado (direita). Reprodugdo da Internet.

A produgdo envolveu 21 profissionais de varias disciplinas. A equipe
responsavel pelo trabalho de arte e experiéncia do usuério (UX) foi Olivia Huynh,
Alyssa Winans e Anthony Irwin. Huynh foi a ilustradora principal, autora das
aquarelas, com colaboracao de Winans, também ilustradora do projeto.

O objeto utiliza animagao limitada com uma estratégia de navegacao que
pausa o andamento da histdria até a intervencdo do leitor para o prosseguimento.
Remete, assim, a experiéncia de leitura dos livros ilustrados infanto-juvenis, com
uma imagem predominante diagramada em conjun¢do a narrativa textual em poucas
linhas. O conjunto ¢ apresentado na mancha grafica que delimita o projeto na tela.
Entretanto, a imagem se mexe ¢ ¢ acompanhada de narracdo que se desenvolve no
tempo. E isso que sugere a ideia de animago: a percepgio temporal decorrente do
uso de trilha sonora com narragdo e os movimentos em loop adicionados as
ilustragdes em aquarela. Entretanto, ao contrario da fruicdo convencional de filmes
animados, o leitor controla parcialmente o ritmo de leitura, como em publica¢des

impressas. Nesse sentido, a animagdo contribui pouco a construcdo de sentido em
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comparagdo com as ilustracdes e o design interativo, que t€ém maior protagonismo
na experiéncia nesta mistura de formatos.

Abaixo dois exemplos de telas que exemplificam o design das passagens
narrativas. A imagem predominante ¢ uma ilustracdo que se movimenta
ciclicamente, mantendo as linhas estruturais da composi¢@o. O texto ¢ oferecido ao
leitor em modo escrito e sonoro. Um recurso de destaque em cor azulada avanga
sobre o texto a medida que este ¢ lido pelos dubladores que o interpretam,
sugerindo a percepg¢do temporal. fcones de facil leitura indicam ao leitor as op¢des
de retornar (seta para a esquerda), avancar (seta a direita), fechar (cruz em x) ou
desligar o som (alto falante estilizado). A interatividade funcional ¢ potencialmente

intuitiva para o usudrio médio da Internet, em interagdes fluentes.

‘D Using Bruce's data, Marie drafted height profiles of the Atlantic Ocean floor.

Figura 25 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reproducdo da Internet.
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‘D Marie continued this work for the rest of her Llife.

Figura 26 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reproducdo da Internet.

Ao longo da histdria, cinco eventos interativos sdo apresentados ao leitor,
que se intercalam com as partes com narrativa textual. As instincias interativas
estdo relacionadas ao contexto da biografia de Tharp e se abrem como minijogos
dentro da experiéncia narrativa maior. Um exemplo seria o contexto das primeiras
investigacdes de Tharp, onde ela se apoia em dados obtidos através do uso de um
sonar para estimar as medidas do fundo do oceano. Assim, apds o trecho narrativo o
leitor ¢ convidado a acionar o sonar, ilustrando, através da experiéncia interativa,
como a tecnologia funciona. Ao utilizar a expressdao “ligue os pontos”, a
interatividade digital aproxima o leitor que ja possui repertorio de atividades
analogas na cultura material impressa. Sdo aplicagcdes de interatividade jogavel,

como a inser¢ao de uma espécie de minigame entremeando a narrativa ilustrada.
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Connect the dots to help Marie fill in the estimated floor height map!

Figura 27 — Exemplo de tela interativa no Google Doodle. Reprodugdo da Internet.

Em outra passagem, Marie Tharp tem seu trabalho questionado por um
supervisor e precisa refazer seus calculos e consultar mais fontes. Tharp, entdo,
propoe sobrepor seu mapa com o de um colega que pesquisava a atividade sismica
na mesma regido. O evento foi fundamental na teorizacdo e constatacdo da
existéncia da deriva continental e das fossas abissais ocednicas. A interatividade ¢

utilizada, assim, ao convidar o leitor a sobrepor os mapas.

Her colleague, Howard Foster, had been mapping earthquake activity in the same area, so they
decided to overlay their maps. =

Figura 28 — Exemplo de tela narrativa no Google Doodle. Reprodugédo da Internet.
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*') Swipe to overlay the maps.

Figura 29 — Exemplo de tela interativa no Google Doodle. Reprodugao da Internet.

Segundo Alyssa Winans (2023), ilustradora que concedeu entrevista a
pesquisa, a equipe desejava aplicar a interatividade somente de forma relevante ao
contexto da narrativa, evitando seu uso indiscriminado no design do projeto:

Queriamos que a mecanica fizesse sentido com a historia. Essa ¢ a questio, vocé
pode obviamente ter qualquer tipo de interatividade no meio de uma historia, e que
ndo necessariamente faz sentido com a historia. No exemplo do jogo Florence, acho
que ¢ uma boa sintese da mecénica com a narragdo, porque a maneira como vocé
interage com a historia faz sentido com o que o jogo diz naquele momento. Isso foi
dificil para a gente, articular a histéria de vida dessa mulher e ser o mais respeitoso
possivel, com interacdes que fizessem sentido. Entdo, tinhamos algumas interagdes
em que poderiamos nos espelhar em acontecimentos da vida real com a
interatividade. Por exemplo, na historia real, ela e seu colega de trabalho sobrepdem
os mapas para entender onde as areas se encontram. Para noés foi perfeito. Temos
controle de opacidade no universo digital e fizemos essa interatividade. Claro que
essa foi facil, mas ali estava o nosso pensamento durante o trabalho (Winans, 2023,
traducdo nossa)Vil,

Analisando o objeto, nota-se que a resolucdo das atividades propostas nas
instancias interativas ndo ¢ obrigatoria. O leitor que ndo conseguir resolver a
interacdo ou nao desejar engaja-la, pode acionar o icone em seta para avangar.
Entretanto, isso ndo ¢ explicado ao leitor nem incentivado pela interface, o que
fomenta a curiosidade na interagdo com o0s jogos propostos sem excluir a
possibilidade de prosseguimento na narrativa. Essa qualidade na aquisi¢ao do
conteudo difere da experiéncia de videogames convencionais. Na visdo de Winans
(2023), no trabalho com misturas de formatos, o maior desafio ¢ encontrar uma

sintese adequada entre narrativas ilustradas, jogos e animacdo, adequando-a para
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um contexto desejavel ao projeto e, no caso de produtos para um publico amplo,

XXXIX

que seja acessivel e inclusivo™™*. Assim, a equipe procura trabalhar sob os

principios do Compassionate Game Design (Design de Jogos Compassivo?’,
tradugdo nossa). Segundo Winans:

E uma ideia moderna, o compassionate game design, de ndo ser tdo duro com
aquelas pessoas que ndo tém as habilidades musculares, as habilidades na
contragdo muscular. E mais acessivel. Em alguns de nossos jogos musicais, por
exemplo, nem todo mundo que joga pode escutar. Entdo garantimos que vocé ndo
sera reprovado se ndo conseguir ouvir as notas. E vocé pode pular e apenas
aproveitar as se¢Oes narrativas. Estamos tentando manter mais disso em mente.
Acredito que muitos desenvolvedores de jogos também. [...] alguém que nunca
jogou videogames antes pode aproveitar a experiéncia mesmo se ndo € super
habilidoso com isso [controle de videogame] (Winans, 2023).X!

Para Winans (2023), o termo “game” ndo abrange exatamente as misturas
nesse tipo de trabalho, que ainda ndo tem uma categoria definida, sendo o termo
“interativo” o mais adequado, aliado a outros termos, de acordo com a composi¢ao
flexivel das misturas digitais em cada projeto™".

O desenho em Celebrating Marie Tharp (2022) explora a percepgao
sensorial do material e do feito & mao no espaco digital. Essa presenca ¢ perceptivel
no gesto estilizado das linhas, nas manchas de pinceladas aguadas, na aspereza tatil
do papel de alta gramatura e na acumulagdo de pigmento tipica das aquarelas.
Segundo Winans (2023), as aquarelas foram concebidas por Olivia Huynh,
posteriormente escancadas e trabalhadas em softwares digitais para animacao e
integragdo com o design digital da interface. A escolha da técnica nos Doodles ¢
determinada pelo “encaixe” tematico e “preferéncia” das desenhistas. No objeto em
estudo, a sugestdo de liquidez da aquarela dialoga com o tema geral, que ¢ o mar.
Outro fator mencionado pela realizadora foi a reducdo do tempo de tela das
desenhistas por motivos de saude.

Olivia € especialista em aquarela, entdo ela geralmente tenta desenhar com midias
tradicionais. Em parte, porque ela gosta ¢ em parte também porque desenhar
fisicamente no computador pode ser desgastante para os olhos ¢ as mdaos. Ela
comegou a trabalhar mais tradicionalmente por motivos de satide também, ¢ algo no
qual ela é muito boa. Além disso, o tema era o fundo do mar ¢ a aquarela era a
escolha perfeita para o Doodle. E aquarela de verdade. Fizemos todas as pinturas e
escaneamos (Winans, 2023)*!ii,

22 Sobre o conceito, ver Bayrak (2020).

88



‘D They were going to uncover the truth about the ocean floor once and for all.

Figura 30 — Aquarela e representacdo do mar no objeto. Reproducao da Internet.

‘D Marie went back to the drawing board...

Figura 31 — Texturas do desenho feito 8 médo no objeto digital. Reproducdo da Internet.

Na visao de Winans (2023), a aplicagdo do feito @ mao no design em midias
digitais traz “frescor” quando visto na “paisagem digital”, uma vez que hoje
“yemos tanto contetdo digital que foi claramente feito no computador’*!iii:

O trabalho tradicional visto no ambiente digital atualmente me traz uma sensagao
de frescor. Porque acho que ainda ndo é o que se espera ver ali. Apesar de haver
mais gente comegando a fazer isso (Winans, 2023).x1

Analisando a interatividade no objeto, vemos que apresenta um grau de

interatividade jogavel, pois cada instdncia interativa apresenta regras e limites
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claros do que se pode fazer, propondo um objetivo ao leitor, que, uma vez iniciado
0 jogo, tem liberdade para brincar no universo ficcional momentaneo. Entretanto,
como mencionado, diferentemente de jogos convencionais, ndo ha pontuacgao,
competi¢dao ou risco de derrota. Até por seu carater educativo, a interatividade esta
a servico da experiéncia maior, significativa, costurada junto a narrativa, onde o

objeto ilustra fendmenos complexos através da interatividade, em minijogos.

‘D Does Marie's rift really exist? Use the arrows fo help find photographic proof!

Figura 32 — “O abismo de Marie realmente existe? Use as setas para encontrar prova
fotografica!”, minijogo no interior do Google Doodle. Reprodugao da Internet.

Assim, as interagdes podem suscitar experiéncias frugais, singulares (como
ver um filme ou ler um livro ilustrado), e até co-experiéncias, considerando
interacdes expressivas com o objeto, levando a despertar no leitor o interesse por
compartilhar as atividades e ilustracdes com amigos ou aprofundar-se na vida e
obra da cientista Marie Tharp.

O objeto, portanto, absorve parcialmente estratégias comunicativas da
animacao, das publicacdes impressas ilustradas e dos videogames. A meu ver,
categoriza-lo como uma ‘““animagao interativa” ndo seria o mais adequado, pois, o
movimento ciclico nas imagens pouco contribui para a experiéncia e poderia gerar
uma expectativa na audiéncia que ndo serd correspondida. Nao had sequéncias
animadas para assistir, sendo uma experiéncia interativa digital ilustrada que
envolve recursos de animagao e contém trechos com games.

A forca da experiéncia esta alavancada pela costura das instancias

interativas na interface narrativa, que busca utilizar a interatividade na constru¢ao
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de sentido. Em segundo plano, destaca-se a propria ilustragdo, pelas estratégias
comuns a esse campo aqui aplicadas ao design digital e que funcionam
independente do desenho animar-se em /loop, como o rigor compositivo, a
legibilidade dos temas e a capacidade do desenho em narrar a histéria com
enquadramento delimitado, além do frescor do gesto feito a mao.

A seguir, vejamos a opinido dos entrevistados sobre as misturas digitais.

3.3

Misturas, na visao dos entrevistados

Ha percepcao favoravel as misturas nas vozes dos realizadores. Para Tonke
Koppelaar (2021): “O futuro ¢ combinar as coisas”. O animador e professor Marcos
Magalhaes (2021) comenta: “Nos meus alunos eu vejo de tudo. Todas as misturas
possiveis. [...] A originalidade estd na mistura, de vocé misturar varias técnicas,
varios processos”. Muitos entrevistados relataram interesse em experimentar o
desenvolvimento de um objeto. Aqueles que ndo o fizeram apontaram fatores que
dificultam essa produgao, discutidos no item 5.5.

A artista visual Beatriz Shiro (2021) aponta questao relevante a pesquisa,
que ¢ considerar o didlogo entre o repertdrio historico da cultura visual e o uso de
tecnologias correntes uma criaciio ao seu tempo:

Acho que essa pesquisa € muito interessante ¢ necessaria. O ultimo trabalho que fiz
de animagdo foi para 0 MAM, [...] sobre um pintor da semana de arte de 1922, o
Ismael Nery. Foram convidados artistas de animagdo e musicos para formar duplas
e criar, cada dupla, uma animacdo. E foi super desafiador, fazer uma animacao,
porque ¢ uma mistura de midias e tratando de um pintor 14 da década de 1920. [...]
tem também esse lado cultural do tradicional, de olhar para tras, de ver o que ja foi
feito. Mas se tentar fazer de novo, vai sair outra coisa, vai sair uma coisa ao seu
tempo. E isso que tenho sempre em mente. Vou usar o tradicional para
potencializar o que posso fazer com as ferramentas hoje. E nunca vai sair igual.
Mesmo que eu faga uma animagdo em célula e jogar para o scanner ¢ para o
computador, ja estou interferindo no processo de uma maneira super moderna. O
novo vai vir misturando ao maximo, porque se for s6 o 3D, s6 o ultra moderno,
sem buscar referéncias, sem uma poética tradicional, fica meio... Que as midias
modernas valorizem isso, do desenho, da linha (Shiro, 2023).

Corroborando com a artista, podemos entender que as realizagdes sao algo
“ao seu tempo”, mesmo quando se alimentam de um processo, técnica ou estilo de
um repertorio considerado antigo, tradicional ou consagrado na cultura visual

material. Este repertéorio pode ser usado para enriquecer criagdes digitais
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contemporaneas sem a preocupagdo de estarmos repetindo o passado. E ndo a
servico de uma atitude meramente nostélgica e antiexperimental.

Por outro lado, foram feitas ponderagdes ante um deslumbre com misturas.
A expectativa cultural acerca de um formato consolidado é importante, mesmo
para questionar as convencdes. Pedro Paiva (Menos Playstation) produz jogos que
criticam a cultura gamer. Assim, precisa dialogar com a expectativa do que um
jogador entende por videogame. Paiva introduz em seus jogos uma imaginagao de
cartunista, incluindo neles criticas sociais e politicas sobre assuntos da atualidade,
mas frisa que ndo considera seu trabalho Ahibrido ou uma mistura de formatos:

Em meu trabalho nunca penso em termos de hibrido. Na minha fase inicial, entre
2012 e 2015, fiz uma série de jogos que considero videogames, mas que sio
videogames decepcionantes em certo sentido. Eles quebram as expectativas do
gamer. Usando gamer como termo genérico para quem ja estd alfabetizado com
esse universo. E um videogame que nio foi feito para os gamers, até talvez com o
objetivo de afasta-los. Tem, por exemplo, o Mdrio empalado, que é um jogo de tiro
em primeira pessoa mas que, a0 mesmo tempo, ndo ¢, pois ndo ¢é divertido. Todo o
funcionamento, toda a agdo e resposta, que da um feedback prazeroso ao jogador,
ndo existe nesse jogo (Pedro Paiva, 2021).

Paiva observa que “tem muita gente no videogame trabalhando com formas
de videogame que diferem do videogame mais conhecido. D4 para dizer que ali
ocorre isso que chamas de hibridizacao” (Ibid.), mas em sua visao:

Fago videogame, mesmo! Embora tenha pessoas que digam que o que eu fago ndo
¢ videogame, azar o deles, entendeu! [risos] [...] Mesmo que ele ndo seja divertido,
que seja impossivel, que contrarie varios dos preceitos do que as pessoas realmente
consideram o videogame. Mas ¢ importante, para que ele funcione, que seja
reconhecido como um videogame. E o contato que o jogador faga seja trazendo um
repertorio de videogame. Para que esse repertério seja decepcionado ou
confirmado, enfim, sem esse repertorio a coisa ndo funciona (Paiva, 2021)*".

O trabalho com a expectativa dos jogadores passa pelo discurso, o que
implica que a nomeag¢do ou criacdo de um termo para apresentar o jogo como
misturado, diferente ou hibrido desmontaria o impacto pretendido:

Se eu disser: “Isso aqui é um super abacaxi’.... “Ah, que legal esse super abacaxi!”
E ai a pessoa vai super mente aberta e ndo acontece nada do que eu queria, né?
Quero que a mente do jogador esteja um pouco fechada para que as provocagdes
facam sentido (Paiva, 2021).

A reflexdo da diretora e animadora Luciana Eguti nos mostrou que a
pesquisa pode esbarrar em uma expectativa de que um trabalho digital com
ilustracdo necessariamente precise ser interativo, animado, gamificado ou
misturado. Entretanto, ha espago para o tradicional no digital. Como observou

Eguti (2021), apesar de ndo trabalharmos sob a ideia de evolug¢do no desenho, “do
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mesmo jeito que a gente tem a ilustracdo plus a gente tem a animacdo menos.
[risos]”. Para Eguti, considerando sua experiéncia no estudio Birdo em produgdes
para TV e Internet, o comportamento do publico infantil, por exemplo, indica um
retorno ao “trabalho tradicional”, aquele “que nao ¢ interativo, ndo ¢ tdo animado”,
sendo uma “volta para a ilustracdo tradicional, mais trabalhada, que ¢ uma coisa
que as criangas gostam e acessam bem. E esse entendimento do que sdo os tempos
de tela dentro das experiéncias que sdo diferentes”*"1,

Paulo Muppet, também diretor e socio de Eguti no estidio Birdo, corrobora
com essa visdo. Muppet acredita que hoje estd “cada vez mais popular” o uso de
animag¢do mais limitada, como “a ilustragdo com multiplano com apoio de 4dudio”.
Isso seria reflexo de transformagdes econdmicas que promovem um fluxo constante
entre profissionais nas industrias criativas. Ha influéncias mutuas e
retroalimentacio entre setores do videogame e do audiovisual.

Muppet exemplifica a partir das cutscenes dos videogames. Originalmente,
eram “historinha em texto”, passaram a incluir “ilustracdo” e depois “animacao”.
Nos anos 1990, para Muppet, se tornaram a “vanguarda da produgdo de animacao
3D”, tornando-se caro de produzir, mas formando um publico acostumado a ter
cutscenes em meio aos jogos, cada vez mais narrativos:

E isso resvala numa discussdo da ludologia versus narratologia. Os videogames
originais eram menos pesados em termos de historia. Mas, a medida que foram se
tornando uma plataforma mais popular do que as midias ndo interativas, uma parte
dos criadores que ocupavam o espago nas midias ndo interativas e que, de repente,
descobriram que eles se tornaram o irmao pobre, o primo pobre, migraram pro
videogame. E quando o pessoal da midia ndo interativa migrou pro videogame,
levou junto com eles a ideia de que a histéria do jogo era importante (Muppet,
2021).

Para Muppet, com o crescimento do poderio econdmico do setor de games e
o crescimento do seu publico, “o videogame foi inundado por uma série de
elementos que ndo eram originais dele”, recebendo a colaboragdo de “roteiristas de
Hollywood, atores, acting de voz”. Em sua visdo, a chegada de profissionais
oriundos do meio “ndo interativo” impactou o setor do videogame, que absorveu
elementos das midias ndo interativas com sua popularizag¢do, além de formar um
novo publico mais acostumado a mistura.
Hoje, segundo Muppet, o poderio econdmico estd no streaming. Além disso,
enxerga a tendéncia de um ressurgimento do desenho 2D nos games, como o

sucesso de producdes como Cuphead, um visual que ja foi “o padrdo no desenho
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animado”, refletindo um movimento ciclico em tendéncias estilisticas. Assim, para
Muppet, as cutscenes voltaram a ser “ilustragdes animadas” e deixaram de ser
“filmes” em 3D com grande investimento. Tornaram-se assim, a “animacao
menos’: ilustragdo com texto, uso de multiplano e apoio de audio.

J& o trabalho de animacao, para Paulo Muppet, estd migrando de volta para a
“midia ndo interativa”, os setores do audiovisual com maior poder econdmico, ou

seja, “streamings, YouTube, Netflix”?. Assim, na visdo de Muppet:

A ilustracdo esta tendo revival no contexto da midia interativa. E também um revival no
contexto da midia ndo interativa, porque ela estd fazendo o caminho de volta do videogame
para as telas. Entdo, agora, o streaming ndo ¢ mais o primo pobre. E essa galera esta voltando
para a midia ndo interativa depois de ter misturado tudo e gerado varios filhos hibridos
(Muppet, 2021).

Na visao de Muppet, portanto, ha também o “caminho inverso” da mistura e
interatividade em meios digitais, com o crescimento de objetos nao interativos ou
pouco interativos, baseados em ilustragdo, em plataformas digitais, inclusive em
espacos dedicados a videogames. Um exemplo seria o crescimento de visual novels

para consoles de videogame:

Depois que vocé acostuma o uso da plataforma, ao invés de vocé ter um livro ao
lado da sua cama, vocé tem um Nintendo Switch, um 3DS. SO que, as vezes, vocé
esta a fim de ler alguma coisa, vocé ndo esta a fim de jogar alguma coisa. Porque
conteudo interativo e ndo interativo, eles cumprem papéis diferentes na nossa vida,
né? E as vezes vocé quer um contetido ndo interativo. E hoje é facil de achar um
contetido ndo interativo. Vocé ndo precisa ir 1a no seu armario buscar um livro. No
seu proprio videogame vocé pode ler alguma coisa. [...] Entdo, os livros estdo
invadindo através de visual novels. E com com inumeros graus de maior ou menor
interatividade, mas sem davida nenhuma dentro desse conceito que vocé
apresentou que ¢ a ilustragdo como leading role da narrativa (Muppet, 2021).

Gehre levanta a questdo de refletirmos sobre as obsessoes ¢ desejos que
impulsionam cada autor a deixar seu lugar de interesse original e caminhar
em direcio a mistura de formatos. Na visdo do entrevistado, esse ponto nos

ajudaria a compreender como as misturas sao exploradas nas obras:

Tem que pensar assim: de onde vem? Se vem dos jogos ¢ esta indo na dire¢do
dessa narrativa. Se ¢ um cara da literatura, se ¢ um cara dos quadrinhos indo na
direg¢do dos jogos. Acaba que a sua origem muitas vezes vai significar uma relagdo
importante ali [no trabalho]. Entdo, por exemplo, esse cara ¢ dos quadrinhos? Meu
trabalho tem esse desejo de fazer quadrinhos e entender quadrinhos. Dai, isso me
leva para esse lugar. E também me interessam essas linguagens interativas e tal. E
comeco a explorar esses territorios (Gehre, 2021).

2 Qutros entrevistados da reforgam a percepgdo de que o setor de streaming, o audiovisual para
Internet, concentra maior poder econdomico hoje (Magalhaes, 2021) (Marao, 2021).
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Alguns realizadores sugeriram, em suas falas, que o objeto estaria mais
aparentado de um dos formatos. A maior parte entende que estaria mais préximo
do videogame. Para Og (2021), a “propria natureza do formato ¢ interativo”. Para
Shiro (2021), o trabalho interativo “tem essa mecanica de jogos”. Lacerda enxerga
que ¢ o formato com mais espaco para expandir e experimentar. Para o realizador,
quadrinhos e games “conversam”, mas os quadrinhos impressos ndo tém a mesma
margem para experimentagao:

Assim como o quadrinho pega coisa do teatro, do cinema, do roteiro; o quadrinho
tem que puxar algo mais do game [...]. Quanto mais o digital acrescentar de
animagdo, de midias, de intera¢do, mais vai se aproximar do game. Entdo, a
tendéncia do quadrinho no digital é se aproximar do game [...]. Acho que o gibi ja
ndo tem como evoluir mais. O quadrinho em papel impresso chegou no limite da
evolugao dele, ¢ dificil voce ver algo diferente hoje (Lacerda, 2021).

A visdo dos realizadores, a meu ver, corrobora com a leitura de que as
misturas e o trabalho interativo ndo deve ser entendido como uma etapa em uma
evolugdo continua das producdes envolvendo desenho. Ao contrario, ha
movimentos circulares nas tendéncias tecnologicas e estilisticas que permitem o
resgate, ressurgimento e releitura de abordagens antigas como algo novo.

Além disso, a op¢do por uma determinada abordagem se deve a fatores
complexos, que envolvem questdes econdmicas (custo de produgdo de uma técnica,
organizacdo dos artistas, mercado de trabalho), sociais (tendéncias na cultura
visual, formagdo dos profissionais envolvidos), politicas (leis de apoio e fomento a
produgdes culturais), que podem favorecer a adocdo de um projeto técnico e
estético em detrimento de outros, de acordo com contexto historico.

O interativo ndo seria, assim, necessariamente um plus ante um trabalho
estatico. Da mesma forma, o desinterativo, um trabalho que busca um grau de
interatividade menor por opg¢do dos realizadores, ¢ valorizado em determinados
contextos, com fun¢des e interesse junto ao publico. Dessa forma, a opgdo pela
mistura ¢ pelo interativo ¢ contextual, considerando-se expectativas do publico, as
experiéncias formativas e os objetivos da producao.

A composicao das misturas revela sinergias entre as areas de quadrinhos,
animac¢ao ou videogame, e podem refletir também motivagdes ligadas a formagao

profissional e atuagdo do realizador.

95



3.31

Uma audiéncia para o crescimento do objeto

Alguns temas se destacam nas falas dos entrevistados, em ordem: Ha
publico crescente; Indefinicdes; Misturas sdo excecdo no campo; Audiéncia prefere
o conhecido; O publico quer conteudo gratuito na Internet e Apps ou acessorios
podem limitar acesso.

Na visao dos realizadores, a aposta em um publico crescente se da pela
percepgao positiva acerca de iniciativas para experiéncia de contetdo ilustrado em
plataformas digitais através de aplicativos e sites, tais como ja ocorre nos
quadrinhos, com webcomics e webtoons (Reis, 2021), e ocorreu com projetos de
museus para dar visibilidade ao acervo durante a pandemia (Huang, 2021). Outra
visdao entende que uma nova geracao de criangas nativo digitais se tornardo leitores
acostumados a trabalhos narrativos, ilustrados, interativos, com abertura e desejo
por trabalhos desse tipo (Winans, 2023) (Peldez, 2021).

Alguns realizadores entendem que o momento ¢ de transi¢do, com o
cenario indefinido para proje¢des. Seria dificil pensar em uma audiéncia, uma vez
que a experiéncia de apreciagdo ¢ diferente ou ainda incompreendida, assim como a
predisposicdo e expectativa do espectador (Loques, 2021). O objeto em debate tem
questdes ndo solucionadas ou nao consolidadas (Winans, 2023). Ha publico para o
objeto em setores do jornalismo digital ou atrelado a publicidade em redes sociais,
mas isso dependeria de investimento ativo de empresas do ramo, porém, nao vé
perspectivas para trabalhos autorais (Castro, 2021). A popularidade de trabalhos
online ¢ um “mistério”, levando a algumas publicagdes terem muito mais
engajamento que outras, ndo estando relacionado a qualidade que o realizador
atribui ao objeto (Arranz, 2021)*Vii,

A mistura é entendida como excec¢do na producio atual e a audiéncia
prefere o conhecido. Os dois temas se interconectam nas falas dos realizadores.
Assim, ao sair das convengdes a qual o publico esta acostumado, ha risco de
decepciona-lo. Nesse sentido, ndo haveria um publico amplo para o objeto, ao
menos em compara¢do com aquele j& existente para quadrinhos, animagdo e game.
Para Ledo (2021), a inclusdo de quadrinhos ou sequéncias animadas em um
videogame pode torna-lo entediante ante a expectativa do jogador:

Os proprios exemplos que vocé deu sdo excegdes na industria, né? O que eu acho é
que ndo tem nenhum fator que impede vocé de fazer isso. Isso vai muito do tipo de
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jogo, se aquele tipo de jogo se encaixa naquela experiéncia. Porque, por exemplo,
se vocé tem um jogo tipo Sonic, dependendo de onde eu botar uma interagdo
dessas, que ¢ um jogo rapido, que demanda agdo e voc€ quase ndo para, aquilo ali
quebra um pouco o pacing do jogo. Acredito que tenham géneros que sejam mais
permissiveis para isso do que outros. Vejo esse tipo de aporte encaixando muito em
visual novel, jogos de investigacdo tipo o Phoenix Wright, o Ace Attorney (Ledo,
2021).

Pedro Paiva, entretanto, acredita que o publico pode eventualmente se abrir
a experimentagoes:

Eu acho que sempre que tu decepciona uma expectativa que foi educada ao longo
de uma geragdo de gente produzindo coisas naquela linha, tu perde publico, né?

, .

Comercialmente, ndo ¢ muito bom vocé decepcionar as pessoas. Embora essa
decepgao pode talvez criar uma nova mentalidade E ai, na geracdo seguinte, as
pessoas comecem a aceitar. Até que aquilo seja capturado pelo mercado e
devolvido como outra coisa ja transformada em mercadoria. Talvez a gente esteja
nessa etapa, do publico decepcionado, o que desencoraja novas experimentagdes

(Paiva, 2021).

Daniel Og (2021) observa que o objeto ndo estd padronizado ou
convencionado: “Por serem experimentagdes, sdo irreprodutiveis quase. Nao tem
como fazer um quadrinho com formato exatamente como aquele, utilizando scroll
daquela forma, com os baldezinhos em pop up e tal. A préxima pessoa que for criar
ndo vai seguir as mesmas regras”.

Outros realizadores, como Lustosa (2021), ndo veem um “nicho nascente”,
sendo “algo bem pontual”. Gehre (2021) pondera que o objeto “talvez nao
necessariamente consolide uma forma”.

Os realizadores entendem também que o “grande publico” talvez prefira os
formatos tradicionais em muitas aplicagdes (Shiro, 2023). Mohith (2021), ilustrador
indiano, nao vé perspectiva de uma audiéncia ampla ao objeto, observando que, na
india, sequer quadrinhos possuem um publico e mercado estabelecido, sendo o
cinema a principal indistria criativa.

A audiéncia na Internet acostumou-se ao acesso gratuito, tornando dificil a
viabilizagdo de projetos custosos (Castro, 2021). Além disso, a necessidade de
baixar apps ou utilizar acessorios impde mais um fator de afastamento ao publico

(Verano, 2021), tornando seu acesso restrito.
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3.4

A Internet como espacgo de circulagao dos objetos

A Internet ¢ o espaco de circulagdo do objeto, veiculado em apps ou sites.
Sao produtos vivenciados em uma rede atravessada por discussdes sobre economia
da atencdo, algoritmos de big data e inteligéncia artificial. Se McLuhan (1964)
preocupava-se que as pessoas eletrizadas pelas midias eletronicas do século XX
apenas reagiam, pois afogadas em estimulos sensoriais envolventes; € ndo mais
agiam como a pessoa letrada, associada por ele a uma postura racional e analitica;
as discussdes da Internet na era das redes sociais evidenciam problemas como a
adiccdo provocada por mecanismos intencionalmente construidos para capturar
nossa atencao e extrair nossos dados pessoais. Em The Dark Side of Interaction
Design, Yvonne Rogers®* et al (2021), discutem como o design de interagdo tornou-
se um vildo nesse cendrio, pois estd associado aos efeitos negativos das midias
digitais. Segundo os autores, as mesmas técnicas desenvolvidas pela UX (user
experience), como o design persuasivo, originalmente impulsionadas por discursos
de melhoria da qualidade de vida e usabilidade dos usudrios, perversamente podem
embasar a manipulacdo do comportamento dos consumidores. Ao participar de
projetos que, em beneficio das empresas, visam reter o usuario no sistema por mais
tempo, dificultar seu cancelamento ou acesso a configuracoes, extrair seus dados
pessoais, explorar suas fraquezas psicologicas tornando-os mais tristes e irritadigos,
o Design tem responsabilidade nessa discussao.

Portanto, ¢ importante considerar, ainda que brevemente, que este ¢ o
ambiente midiatico onde os objetos digitais estudados sdo experienciados: uma
Internet demarcada e disputada por cinco grandes corporagdes, as Big Tech, onde o
tempo de contemplagdo € escasso, atravessado por interrupcdes de notificacdes e
mensagens intrometidas e incessantes. Sintomatico do espirito desse periodo,
durante a pandemia de Covid-19, o termo em inglés “doomscrolling” foi escolhido
como palavra do ano de 2020 por diversas instituicdes, referindo-se ao ato de
navegagao continua e excessiva na internet em busca de noticias ruins, distopicas e

desesperangosas?’.

24 Professora de Interaction Design no University College de Londres.
23 Entre outros trabalhos que exemplificam a visdo negativa desse periodo, destaco a leitura do livro
de James Bridle (2018), The New Dark Age: Technology and the end of the future, refletindo sobre a
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3.4.1

O risco da invisibilizagao de interfaces

A visdo de Olia Lialina (2018) nos alerta para a importancia da preservagao
da memoria da Internet, em constante transformacdo, e a perda da consciéncia
critica sobre os mecanismos das interfaces que utilizamos online.

Apesar do Flash ser saudado como representativo de uma era experimental
por atores do campo, Lialina (2018, p.177-178) entende que o periodo representou
também uma aceleracdo na automatizagdo da web. Além disso, enxerga com
ceticismo a maneira como foram estabelecidos canones do design para midias
digitais escorados na ascensdo do discurso da “experiéncia do usudrio”, o UX. Tal
processo ignorou anos de experimentagdes no repertorio de homepages da web 1.0,
consideradas amadoras ou naif. Essa narrativa pressupde que o design de Internet
inicia somente com a entrada dos designers profissionais na discussdo, a partir do
final dos anos 1990 (Ibid.).

A web 2.0 foi promovida no esteio da popularizagao de scripts, rotinas que
automatizaram e provieram canais pré-fabricados para a expressao dos internautas
(Ibid.). Aos poucos, plataformas populares na criacio de webpages, como o
Geocities, foram substituidos por alternativas mais pré-formatadas, como o Yahoo
Page Builder, de 1999, até o cendrio atual em que paginas pessoais estdo em
desuso. O periodo de 2000 a 2015 foi o mais baixo na “cultura da homepage” (Ibid.
p.179), apesar de iniciativas que a retomam. O “paradoxo”, segundo Lialina,
evidencia-se pela narrativa de uma “experiéncia do usuério rica” assinalando um
cenario onde as “experiéncias” estdo “cada vez mais pobres” (Ibid. p.178).¥!Viii

Para Lialina (2018, p.181), o discurso do design foi paulatinamente
substituindo “interface” por “experiéncia” (Ibid., p.181). Se faz necessario, para a

autora, resgatar a reflexdo de Alan Kay?° sobre a interface. Kay postulou a idéia de

possibilidade da marcha tecnologica acritica nos levar a uma catastrofe sistémica; e a série
documental Can't Get You Out of My Head, de Adam Curtis (2021), sobre a manipulagdo do desejo
e das emog¢des no mundo moderno.

26 O texto a que Lialina se refere € User Interface: A personal View (Kay, 2001). Nele, Alan Kay
revela sua visdo sobre o design de interface através de um memorial sobre o desenvolvimento do
primeiro GUI (interface grafica) no grupo da Xerox Parc, do qual foi membro fundador nos anos
1970 (Kay, 2001, p.122). Os computadores anteriores as interfaces graficas afastavam o acesso de
pessoas ndo especialistas em informatica e cientistas faziam parte do grupo restrito de usuarios de
computadores (ibid. p.122). Kay observa que muitos elementos hoje conhecidos e associados a
interfaces graficas ja estavam presentes em experimentos dos anos 1950 e 1960. Seu argumento
central ¢ o de que o despontar do design de interface se deu quando os designers de computadores

99



“ilusdo do usuario” (user illusion, tradug¢do nossa) (Ibid., p.182) e os designers que
se norteavam por esse principio, desenvolvendo as primeiras interfaces graficas nos
anos 1970, “estavam perfeitamente conscientes que criavam uma ilusao” (Ibid.,
p-182). O discurso do UX, entretanto, “cria a ilusdo de um espaco natural nao
mediado” (Ibid., p.182).

Nesse sentido, Lialina (2018, p.183) defende que esse processo de
invisibilizagdo da programacao traz maleficios a cultura da Internet, onde o usuario
¢ levado a esquecer-se da mesma, distanciando-se do sistema que opera por debaixo
da construgdo da interface contemporanea. Assim, restringe-se a liberdade de
escolha e a oportunidade de experiéncias, dirigindo o usuario ao roteiro previsto
pelo design (Ibid., p.183):

O design de experiéncia nos impede de pensar e avaliar computadores enquanto
computadores, ¢ interfaces enquanto interfaces. Nos torna indefesos. Perdemos a
habilidade de narrar por n6s mesmos e, em um nivel mais pragmatico, ndo somos
mais capazes de usar os computadores (Lialina, 2018, p. 184, tradugio nossa).**

Para a autora, o desaparecimento da opcao undo, o desfazer ou control+Z,
em sistemas para smartphones ¢ sintomatico desse distanciamento (Ibid.). Lialina
(2018, p.184-185) nota que o undo existe desde a primeira GUI elaborada pela
Xerox ainda nos anos 1970, uma opcao simples (“stupid”) e benéfica ao tornar
evidente ao usudrio que ele estava operando um programa computacional. Ao
mesmo tempo, errar nao era motivo de vergonha ou inibig¢do, podendo ser desfeito
(Ibid.). O desfazer fora um marco da entrada do usuério real no universo
computacional, aquele que ndo sabe programar (Ibid.). No design de experiéncia
contemporaneo ndo seria necessario o desfazer porque ja ndo se pode errar (ou sair
da rota pré programada pela experiéncia, suave e controlada)’.

Ao final de sua reflexdo, Lialina (2018, p.188-191) demonstra os riscos de
um design que distancia o usudrio da consciéncia de estar usando uma programacao
computacional, criando uma ilusdo alienante, ao refletir sobre o design de sistemas
para pilotagem de drones de guerra. Para amenizar o estresse pos-traumatico dos
pilotos, as imagens dos alvos e vitimas de seus disparos estariam sendo borradas ou
substituidas por solugdes graficas em tempo real, impedindo-os de ver as mortes no
resultado do seu trabalho (Ibidem). Nesse sentido, o retorno a um design que expde

os intestinos de sua programagdo, algo como nos lembrar da mdquina por debaixo

perceberam a importdncia em considerar o processo mental dos usuarios, compreendendo seu
processo cognitivo e funcionamento a cada etapa (Kay, 2001, p.123).
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do capo da interface, seria um despertar necessario a parte dos designers e usuarios
contemporaneos.

Acredito que o olhar de Lialina defende uma valorizagao da experiéncia, no
sentido amplo e transformador da palavra. Dialoga com o contexto contemporaneo
da Internet, em que usuarios ndo se sentem mais responsaveis por elaborar a
interface de suas paginas, delegando sua participacdo na cultura visual da Internet a
plataformas como as redes sociais, que oferecem um espago pronto para a criagao
de paginas que sdo apenas perfis, € cujo design ja estda amplamente pré-
determinado, com leves possibilidades de personalizagao.

Sua abordagem entende que o conjunto de codigos que vao se consolidando
na Internet sdo resultados de cultura viva, forjada nas interagdes entre a propria
comunidade de usuérios da rede, e que deve ser considerada pelos designers e
teoricos que buscam codificar e sistematizar essas experiéncias. Além disso, ¢ um
chamado a reflexdo sobre responsabilidade e ética dos designers no
desenvolvimento e/ou endosso a sistemas e discursos que promovam uma
abordagem alienante e acritica na relagdo humano-computador.

Apesar disso, vejo com ressalvas algumas criticas de Lialina. Primeiro, ndo
podemos acusar de modo taxativo o design de experiéncia e a UX como um todo
pela promocao dessa alienagdo do wusuario na experiéncia da Internet
contemporanea. A adog¢dao de conjuntos de preceitos na elaboragdao de projetos de
design ¢ contextual a cada demanda e situagdo. Pensemos, por exemplo, no design
de experiéncia para sistemas de servicos como venda online ou atendimento de
saude, contextos em que um engano ou duvida do usudrio pode leva-lo a um
prejuizo econdmico ou agravamento da satde. Entretanto, no ambito de sistemas
interativos com finalidade artistica ou ludica, como o objeto da pesquisa, o
estranhamento e a abertura ao erro pode enriquecer a experiéncia do usudrio.

Em outra questdo, o aspecto facilitador de ferramentas como o Flash, ao
colocar o webdesign interativo ao alcance daqueles sem conhecimentos profundos
de programacao, me parece um movimento mais democratico do que alienante. A
auséncia de uma ferramenta que possibilite a inclusdo de desenhistas e designers
sem dominio de programacdo pode ser um empecilho ao seu envolvimento com o

objeto, como observaremos nos anseios de alguns realizadores entrevistados.
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3.4.2

A transformacgao da Internet, na visao dos realizadores

Os entrevistados comentaram sua percepcao sobre as mudangas percebidas
na Internet desde o inicio de suas carreiras. O principal tema foi o Impacto das

redes sociais. Abaixo, uma sintese dos temas encontrados nas entrevistas.
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ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSAD CULTURA VISUAL E INTERNET
Figura 33 — Transformagdo da Internet na visdo do campo. Resumo grafico do autor.

A Internet aumentou o alcance dos trabalhos, com maior possibilidade de
criacdo, circulagdo e acesso a um publico amplo, sem barreira geografica. Houve
democratizacio e contato com imagens de artistas de outras culturas. A
distribui¢do dos trabalhos foi facilitada, trazendo oportunidades de negocios.

Na visdo dos entrevistados, ha “mais possibilidades tanto de criar como de
fazer circular” os trabalhos (Pelaez, 2021), ¢ mais fécil “que te conhecam através da
Internet, assim como “gerenciar” e “fazer” sua “propria web” (Castro, 2021).

Para Daniel Lustosa (2021), pensando a partir do game design, as
ferramentas que surgiram “facilitam a vida ndo s6 na produgdo, mas como
referéncia visual”. Para Lustosa, plataformas como o Pinterest, ArtStation e
Behance facilitaram o acesso a referéncias e ao trabalho de outros realizadores,

como “vitrine” ou “comunidade de portfolio de artistas”. Como consequéncia disso,
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0 “site pessoal” ¢ visto como “uma perda de tempo”: “Tenho que fazer um esfor¢o
para convencer a pessoa a ir 1a” (Ibid.).

A 1ilustradora norte-americana Winans (2023) acredita que, antes, cerca de
“dez anos atras”, “nao teria visto arte de alguém trabalhando no Brasil” e agora esta
“vendo arte de pessoas pelo mundo afora”.

Assim, ficou “mais facil” para “ilustragdo, quadrinhos e animacgdo”
chegarem até uma “audiéncia internacional” (Mafigiri, 2021), e se pode distribuir e
vender os trabalhos online. O ilustrador ugandense Mafigiri relata que obtém
convites para trabalhos internacionais, como os quadrinhos e animacgdes que faz
para a Al Jazeera, no Catar, e a Unicef, no Suddo, através de sua homepage.

Além da “possibilidade de atingir qualquer um”, para Luciana Eguti:

[...] se vocé fizer uma coisa bacana, o potencial de vocé€ conseguir ter voz e
expandir o que vocé faz. [...] E acho que isso ¢ muito, muito, muito estimulante
para qualquer criador, pro bem e pro mal, né? [...] Acho que a maior diferenca ¢é
que a gente vem do tempo que a Internet era algo, assim, para poucos. A gente
tinha mais limitagdes e era um negoécio muito nichado, dentro de coisas muito
especificas [...] (Eguti, 2021).

13

O designer australiano Ken Wong corrobora com essa percepgdo: “a
Internet deixou de ser algo bem underground, uma subcultura, para tornar-se muito
mainstream”. Para Wong, ha 20 anos atrds, um jovem interessado em aprender teria
que buscar informacdes e contatos em poucos foruns disponiveis, “onde todo
mundo se conhecia”. Hoje, acredita que a aprendizagem ¢ mais facil pelas
ferramentas digitais melhores e possibilidade de acesso a elas:

Qualquer ferramenta que queira, vocé pode provavelmente baixar uma versao
gratuita ou piratear. Além disso, alguém provavelmente escreveu uns tutoriais
muito bons para ela. Ent3o, jovens de 12 anos tém acesso a todos os recursos
necessarios para aprender Blender, Photoshop, ProCreate, lllustrator, tudo o que
queira. E isso ¢ muito importante porque, quando chegam aos 18 anos, prontos para
trabalhar, ja puderam ter criado algo. Pode ser que tenham milhares de seguidores
aos 18 anos (Wong, 2021)",

Nesse contexto, o designer alemao Philipp Stollenmayer enxerga maiores
oportunidades para produtos experimentais e com baixo investimento:

Quando comecei, o ltch.io ndo era tdo grande. Agora ¢ muito grande. E vocé tem a
oportunidade de poder vender suas pequenas ideais ou seus prototipos de trés dias
por um bom prego. Antes disso, vocé teria que fazer pelo menos um titulo AA para
ser considerado um game. Hoje, vocé pode publicar seus experimentos, e eu estou
muito mais interessado em experimentos inacabados e imperfeitos, do que em
games polidos. [...] E basicamente um clique e vocé faz seu langamento. Entio, a
barreira foi reduzida pelo tempo e acho isso uma coisa boa (Stollenmayer, 2023)!,
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A sobrecarga imagética ¢ excesso de informagdes, porém, gera confusdo e

sensacdo de perda de tempo: “A gente perde um pouco a capacidade de se orientar,

r

de seguir uma linha, de nao perder tempo, né? Porque ¢ uma perda de tempo
danada, também” (Magalhaes, 2021). Alyssa Winans (2023) entende que a
“saturacdo imagética” dificulta o encontro de experiéncias significativas:

Somos bombardeados com animagoes e ilustragdes, tantas experiéncias visuais o
tempo todo na Internet. Porque os feeds estdo trazendo coisas direto para a gente.
Temos meios de seguir nossos criadores de conteudo favoritos e coisas assim.
Entdo, ¢ tdo instantaneo e rapido que pode ser esmagador. Pode ser dificil separar o
ruido e encontrar algo que realmente ressoa e ¢ significativo por conta do excesso
(Winans, 2023)",

Para Arranz (2021), hoje, ao “buscarmos ilustradores” online, “h4d um

s liv

exagero de gente ilustrando. Talvez seja massivo, demasiado para assimilarmos”.
Considerando isso, Lacerda entende que o algoritmo torna possivel acompanhar
novidades, dimensionando-as a uma escala palpavel:

No Instagram sigo gente pra caramba, artistas do mundo inteiro. E impossivel ver
todas as atualizagOes diarias. Vamos dizer que eu siga mil pessoas. E que
quinhentas atualizam diariamente. Imagina se eu for olhar quinhentas imagens, por
dia? Ter que ver um por um? Nao bate essa matematica. Entdo eu acho que tem
que ter um algoritmo. E tdo criticado hoje em dia, mas necessario porque a
quantidade de midia cresce cada vez mais (Lacerda, 2021).

A Internet se tornou um meio em que “todo mundo pode criar conteudo” e
“todo esse conteudo compete entre si” (Wong, 2021). Os objetos em app
necessitam cativar a atencao, gerar curiosidade, serem escolhidos e baixados pelos
usuarios nas lojas virtuais. O diretor de arte Daniel Lustosa (2021) explica o
impacto dessa comparacao e competicao no design de jogos para smartphones:

Quando vocé faz um jogo vocé tem que considerar que seu jogo pode atingir o
mundo inteiro, um espectro cultural muito diversificado, gente que teve uma
criagdo educacional muito distinta da tua. Ou até sequer teve alguma educagdo. A
forma que o jogo comunica as regras, o entendimento ndo ¢ universal. Entdo vocé
precisa ter esse processo de onboard no jogo para o cara entender o que o jogo faz
e ser capaz de se divertir, ter a experiéncia que foi concebida para ele de forma
total. Mesmo vocé€ explicando tudo, temos que lidar com diversos fatores.
Ansiedade, por exemplo. A postura de um jogador de console ¢ diferente. Quando
0 cara vai sentar para jogar videogame em casa ele ndo tem mais obrigagdo
nenhuma. Cheguei do trabalho, ja comi, j& arrumei o que tinha que arrumar e agora
quero relaxar jogando o meu joguinho. Entdo, a atengdo dele estd toda ali para
aquele momento. Ele esta disposto a escutar uma historia antes de jogar, assistir a
um cinematic ali passando, ler o texto de um personagem com um baldozinho de
fala. Nao ¢ a mesma coisa com o jogador mobile. O cara as vezes esta dentro do
Onibus sacudindo com uma mao segurando aqui [no corrimdo] ¢ olhando pro
celular. Esse tempo que eu tenho é precioso e estd sendo desperdicado numa
locomogao. Vou tentar aproveitar ao maximo possivel com o meu celular. Entao,
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ndo quero perder tempo vendo um cinematic. Quero jogar e me divertir antes de
chegar no ponto em que eu tenho que descer. A postura é diferente. O cara tem que
entrar no jogo direto. Se tiver um personagem: “Oi, eu sou o personagem tal, aqui é
o universo de ndo sei o qué. Agora vou te pegar pela mao e te levar ao barquinho.
O barquinho navega pelo mar...” Cara, s6 essa descrigdo, olha o tempo que ja
estou falando e ainda nem joguei. Quero entrar ¢ jogar logo. Toda vez que vocé faz
isso, o cara vai pulando, ndo entende o que é pra fazer no jogo, se frustra, sai e ja
vai para outro jogo. Porque ndo quer perder tempo. [...] O mercado de jogos
mobile ¢ infinitamente mais agressivo que o de jogos de console ¢ PC. A disputa
comeca no que a gente chama de stop scrolling. Nascem milhares de jogos novos
todos os dias. Todo dia na sua app store tem novos icones te bombardeando
visualmente. Vocé rola o scroll dessa loja e vdo subindo icones. O seu icone tem
que ser atraente o suficiente para pescar o olhar do cara [...] A disputa visual ja
comega no icone. Se o cara entra no jogo e se depara com um texto, ele volta pro
scroll e escolhe outro (Lustosa, 2021).

Victor Ledo observa que “sao muitos jogos langados por dia” e que o
sucesso de um projeto de game depende de muitos fatores extrajogo, que envolvem
cativar a aten¢do de compradores em potencial:

Sdo muitos jogos que ndo sdo interessantes. A grande maioria sdo pessoas que
estdo comegando. E as vezes os jogos ndo estdo tdo legais ou ndo conseguem
chamar tanta atengdo. Ou o jogo ¢ até legal mas ele esta atras de uma thumbnail
meio feia. E ai vocé nem da chance para ele, sabe? Sdo N fatores. [...] ndo vale
vocé s6 depender do algoritmo, né? [...] Como vocé consegue se destacar além
disso? Vocé tem muita gente na rede social? Vocé€ conhece algum famoso? Vocé
conhece algum streamer super famoso que vai jogar seu jogo e fazer seu nome?
[...] E eu diria que essa ¢ a parte mais dificil porque, no geral, todo mundo sabe
fazer jogo muito bem. Todo mundo ¢ talentoso, todo mundo ¢ esforcado nesse
meio. [...] Uma coisa é vocé€ fazer um jogo bom, outra coisa ¢ fazer o jogo vender
[...] (Ledo, 2021).

A comparagdo na Internet pode se dar sem contextualizagdo
socioecondmica, expondo trabalhos desenvolvidos em condi¢des desiguais de
acesso a investimento e infraestrutura a um mesmo julgamento superficial por parte
da audiéncia. Na visdo do ilustrador indiano Mohith O:

Trabalho em aberturas de cinema em Kerala, India. Todos querem estar em um
nivel, digamos, Game of Thrones. Todos estdo comparando trabalho indiano com
outros trabalhos. E uma cultura global acontecendo. [...] Mas temos um més, no
maximo, para fazer os trabalhos. E vao esperar que a gente imite essas coisas?
Acho que acontece o mesmo em todos os paises em desenvolvimento. Ha muitas
diferengas culturais pelo mundo, ndo acho justo que as pessoas facam isso (Mohith,
2021)".

O video ganhou protagonismo na Internet hoje. Isso inclui demanda
crescente por audiovisual, GIF animados e recursos similares a memes, como
elementos animados para aplicagdo em stories (Koppelaar, 2021). O audiovisual ¢

visto como “mais atraente porque ele engloba mais midias” (Shiro, 2023). Além
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disso, a capacidade de carregamento na Internet hoje possibilita o uso de animagdes
que eram invidveis em conexdes dos anos 1990 (Eguti, 2021).

Para os animadores, o streaming ¢ a drea com maior poderio econdmico
hoje, considerando plataformas como Amazon, Netflix, Disney etc (Magalhaes,
2021) (Muppet, 2021) (Marao, 2021). Para Og (2021), o surgimento do YouTube,
foi “uma das grandes revolugdes foi o YouTube, com o streaming”.

Hé percepcdo de uma Internet mais fechada a experimentacio, por
motivos correlatos a temas ja discutidos como: o surgimento de espagos
padronizados e menos flexiveis, como as paginas de rede social em detrimento de
paginas pessoais (Werchter, 2021); o fim do trabalho em Flash ou iniciativas
similares, reduzindo abordagens mais generalistas € menos especificistas (Og,
2021) (Reis, 2021); e o excesso de informacdes junto a competi¢do € comparagao
irrestrita, o que dificulta a visibilidade de coisas novas (Kamigaki, 2023).

Ha percepcdo de crescimento de trabalhos colaborativos, feitos através
de interagdes online. Para Luciana Cafaggi, surgiram ‘“novas possibilidades de
interagao artista+leitor e artista+artista”:

Um exemplo legal é o que o pessoal das webcomics tem feito em algumas datas
especiais. Um artista comec¢a contando uma historia dentro de um tema pré-
combinado, marca a arroba do artista que vai continuar a historia e assim vai
seguindo. Outro exemplo foi trazido por esses tempos de pandemia: lives em
diversos formatos, com os artistas desenhando e interagindo com os seguidores ou
outros artistas, de forma descompromissada ou desenvolvendo uma oficina,
palestra, entrevista (Cafaggi, 2021).

O tema Redes Sociais, devido a sua extensdo, foi desdobrado em subtemas,
para a discussdo. Os realizadores recordaram de foruns, blogs e sites pessoais, que
jé foram referéncia para organizar o trabalho ilustrado online. Em sua visdo, estes
foram suplantados pela hegemonia das redes sociais.

Os blogs sdo vistos como espacos que eram mais flexiveis e que possuiam
um publico mais ativo e interessado, como exemplifica Sirlanney:

[...] a pessoa tinha que procurar pelo seu blog, digitar ali, ndo era estar ali com o
feed dela aberto e vocé ia passar. Ela ia no seu blog. Ela tinha aquele interesse. O
que gerava um publico muito menor, porém, mais engajado. Porque a pessoa tinha
se preocupado de ir 1a te buscar (Sirlanney, 2021).

Gehre (2021) corrobora com essa percep¢ao: “Eu vejo um retorno ao blog,
talvez seja um futuro inevitdvel. Em varios nichos ja vejo isso rolando, aos poucos.
Esse ambiente um pouco mais flexivel e que exige mesmo uma relagdo mais ativa

dos leitores”.
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Na visdo de Mariana Werchter, a transicao de sites para redes sociais imp0s
limitacdes as quais os realizadores precisaram se adequar:

Acho que até uns dez anos atras tinha muito blog e, por conta disso, havia uma
limitacdo menor em relacdo a formatos. As pessoas transitavam entre paginas que
permitiam um formato diferente. Os sites também foram ampliando as
possibilidades de leituras, ou mais horizontalizados, com imagens estaticas junto a
rolagem de texto. Enfim, experimentacdes de web design. O que percebo, hoje,
quando vou produzir para as redes, ¢ que tem uma limitacdo da rede social. O
formato ¢ meio quadradinho e vocé ndo pode fazer algo muito diferente. Na
gravura, por exemplo, gosto de brincar com os formatos. Faco umas gravuras
compridas ou com molduras redondas. E quando tento publicar isso na Internet,
ndo encaixa, fica esquisito. Vocé tem que produzir para o Instagram. Tenho
percebido que a Internet estd nos empurrando um pouco para isso (Werchter,
2021).

As redes sociais influenciam os formatos do trabalho ilustrado ao
oferecerem paginas para publicacdo com um design padronizado. Exemplos citados
com recorréncia sao o “formato quadrado” e o “carrossel” do Instagram. Na visao
de Lucas Gehre (2021), o Instagram ¢ “limitado”, ao ndo permitir a “rolagem” (o
scroll vertical), o que atrapalha a publicacdo de quadrinhos mais longos, restando
publicar nos “stories” quando “ndo cabe no carrossel”. Porém, esses recursos
seriam como “dar truque em rede social”. O realizador acredita que o fato de sua
tira Quadradinhas ja se basear no “quadrado”, facilitou a adaptacao e o crescimento
naquela rede.

Tiago Lacerda (2021) acredita que “os ilustradores e os quadrinistas se
adaptaram muito bem” ao /nstagram. Em sua visdo, o formato quadrado chegou até
aos livros: “Era muito raro vocé ver uma publicacdo em livro quadrado. Ninguém
fazia. Era sempre o formato em vertical. Hoje em dia, todo mundo faz formato
quadrado, que ¢ seguindo a janela do Instagram™.

Sirlanney (2021) entende que a pressdo por “curtidas” também influencia na
forma, estilo e narrativa de artistas digitais, que simplificam seu trabalho para
acelerar a producdo e torna-lo acessivel a um publico mais amplo. Além disso,
observa que hd uma tendéncia a formatos que ndo sdo exatamente quadrinhos nem
cartuns, reunindo “imagens simples” com frases de impacto, obtendo muita
visibilidade. Assim, para Sirlanney, os “quadrinhos que ficam simplistas demais
s30 0s que 0s que mais conseguem alcance. [...] Vejo muito artista talentoso tendo
que se render a fazer um meme porque quer alcance”.

Gehre (2021) corrobora com a critica a “essa cultura de midia social, do

like, do bombar na Internet”. Em sua visdo, o impacto negativo recai
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“especialmente nas geracdes de autores mais jovens, que sinto que sdo mais
vulneraveis a isso. O trabalho acaba sendo moldado por essa expectativa do que vai
bombar na internet, ao invés da pessoa encontrar um tema” (Ibid.).

As redes sociais se tornaram incontornaveis para os desenhistas, uma vez
que alavancam qualquer movimento do realizador, como a comunicagdo do
langamento de uma obra ou a participagdo em um evento. Por isso, as redes sociais
demandam atencio e trabalho para atualizagdes constantes.

Rogi Silva comenta sua percepgao:

Quando paro de publicar no Instagram, sinto que diminui a demanda de trabalho
pra mim. Quando estou publicando uma série, sempre vem alguém me chamar.
Sempre tem gente nova. As vezes ndo tem nada a ver com quadrinhos, mas me
chamam pra fazer alguma coisa. [...] E tanta gente hoje publicando quadrinhos,
que se vocé ndo mostrar que estd vivo, as pessoas lhe esquecem rapidamente. E por
ai. Se vocé ndo esta ali mostrando: “Olha, estou fazendo”. O pessoal vai esquecer.
E toda hora surge alguém também (Silva, 2023).

Para Pedro Paiva (2021), as redes demandam um “trabalho de pos-producao
e midia muito maior”, pois sua comunica¢do se apoia na imagem:

Tu coloca o teu trabalho na internet mas ele ndo basta. Tem que fazer todo um
trabalho acessorio para divulgar o jogo, por exemplo, capturar videos, gifs
animados, telas, musicas, fazer gameplay; e tudo isso tem que estar junto do teu
jogo. Principalmente com as redes sociais, quando comegaram a ficar mais focadas
em imagens, a quantidade de trabalho, especialmente audiovisual, aumentou muito.
O Twitter ndo trabalhava com imagem no comego. Isso veio aos poucos. E agora as
imagens sdo quase predominantes no Twitter. Um pouco também como uma
resposta ao crescimento do Instagram, que ¢ focado nisso. Nesse sentido, é mais
trabalhoso hoje em dia (Paiva, 2021).

Adolfo Arranz (2021) acrescenta que, em sua visdo, o publico hoje
raramente engaja com links externos as redes sociais, apenas com a publicagdo de
imagem direta na propria rede, seja por “pregui¢a” ou porque “ndo querem dar
tantos cliques”, o que pode diminuir audiéncia para projetos em sites especiais''.

Alguns realizadores entendem que o trabalho em redes sociais nao oferece
a mesma perspectiva de retorno financeiro como os trabalhos com
desdobramentos externos ou presenciais. Para Beatriz Shiro:

[...] acompanho meus colegas e eu ndo sinto que as redes estdo dando um retorno.
A gente pode colocar coisas que a gente esta produzindo. Mas a gente s6 tem o
retorno material, a gente sé sente que esta trabalhando quando é para uma midia
editorial tradicional ou uma encomenda, alguma coisa assim. Tenho a tendéncia a
colocar meus quadrinhos gratuitos na internet pras pessoas lerem do que cobrar por
isso (Shiro, 2023).
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Na visdo de Lucas Gehre, os leitores de redes sociais oferecem um baixo
engajamento com os trabalhos, e ndo sdo necessariamente leitores. Assim, curtidas
nao se traduzem em recursos, “E a gente fica meio prisioneiro de umas coisas que a
gente nao escolheu”.

Acho meio loucura, porque me interessam pessoas que estejam a fim de refletir
sobre os quadrinhos, falar sobre quadrinhos, pensar como viabilizar, como ir além
do like. Na maior parte das vezes, milhdes de likes ndo viram um real. [...] aos
poucos a gente vai descobrindo isso: as Quadradinhas, no Instagram, tém 90 mil
seguidores. E massa, tem um bom alcance, bastante gente e tal. Mas se vocé for ver
quantas pessoas realmente vdo na minha lojinha e compram o livro, quantas
realmente vao e apoiam um projeto meu no Catarse? Quantos realmente ddo apoio
recorrente? E uma porcentagem infima [...] E ai, faz pensar, bom, prefiro muito
mais 25 leitores ativos em algum nivel, que possam interagir com meu trabalho e
talvez comprar meus livros, do que 90 mil que s6 vao clicar ali e adeus. Mas, ao
mesmo tempo, se vocé tem muitos seguidores, isso d4 um peso, cria um
reconhecimento. Entdo é um balango. Mas eu acho que a gente vai voltar para
outros formatos em breve (Gehre, 2021).

Realizadores tém a percepcao de que o publico, principalmente o jovem,
deixou o Facebook e migrou para redes que privilegiam o video, como o Instagram
e o TikTok. Entre os brasileiros, o Instagram é percebido como principal canal de
comunicacio para trabalhos visuais (Gehre, 2021) (Lacerda, 2021) (Sirlanney,
2021) (Paiva, 2021). O Facebook ¢ visto como “morto” (Sirlanney, 2021). Um
realizador afirmou que hoje, ao contrario de alguns anos atras, ndo se preocupa em
divulgar pelo Facebook. Além da baixa interacdo corrente, ndo ha arquivamento
adequado para reencontrar os trabalhos:

Agora ninguém esta mais no Facebook. Tem um monte de contetido por 14 que ja
era. Tem poucas pessoas mantendo, ninguém mais vai cuidar. Ninguém nunca mais
vai ler. Porque nem ¢ bem indexado. N@o d4 nem pra vocé buscar direito naquela
ferramenta. Tanto o algoritmo como as camadas coisas que impedem de achar. Se
vocé lembrar: “Putz, 14 em 2015 o maluco fez uns quadrinhos muito massa e
publicou no Facebook...” Se vocé ndo anotou, talvez nunca mais vocé encontre
(Gehre, 2021).

Por seu caracter cotidiano, as redes sociais sdo vistas como espacos de
experimentacio despretensiosa. Para Daniel Og (2021), “o Instagram funciona
como zine para varios artistas”. Rogi Silva (2023) comenta que, ao contrario do
portfolio tradicional, o Instagram ¢ onde coloca “trabalhos mais autorais™: “Ali € sO
coisa experimental, doida e mais autoral”.

Além disso, ao demandar criagdo de conteido constante, servem de

motivacdo para os realizadores construirem um ritmo de produgdo enquanto
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partilham o processo com o publico. Daniel Og comenta o processo criativo de sua
graphic novel, 4 Terceira Idade, que vem sendo publicada no Instagram:

O formato do meu quadrinho ndo foi feito para ser digital, foi feito para ser
impresso, mas estou publicando na internet. As minhas razdes para publicar no
Instagram vao além da preocupacdo com a leitura. Quero gerar o interesse do
publico, me motivar a produzir. Produzir uma histéria muito longa, sem ninguém
saber que vocé estd fazendo, d4 muitas agonias! [...] Aquilo é um registro. A
historia esta acontecendo, todo mundo esta vendo. E vou tendo um retorno,
sentindo o publico. Essa é a funcdo principal (Og, 2021).

Lacerda (2021) criou o projeto El Cerdo Diario a partir desse impulso:

O Instagram me incentiva a manter minha produgdo online. Gosto da forma como
me obriga a publicar sempre. Faco at¢ um paralelo com quem publica tira em
jornal. Vocé pega esses caras fodoes das tiras diarias. Acho maneiro a forma como
eles vao criando atalhos para os dias em que estdo sem ideia. As solucdes que
criam para esses dias as vezes vao se sobrepondo as tiras das séries que eles fazem
normalmente. E essas solu¢des acabam sendo mais geniais do que as solugdes que
eles t€ém diariamente (Lacerda, 2021).

As redes se organizam sob regimento do algoritme, direcionando ou
limitando o alcance das publicagdes. Para Sirlanney (2021), o algoritmo “¢ a
questao cultural que mais modifica e causa impacto na arte e no artista que esta ali
publicando”. Em sua visdo, o conceito de ‘“compartilhamento”, oriundo do
Facebook, era menos controlado e permitiu que sua tira Magra de Ruim, iniciada
em 2012, obtivesse 250 mil seguidores: “Era muita coisa, um alcance assim que eu
ndo conseguia lidar. Ai o algoritimo comegou a apertar, né?” Hoje, a realizadora
entende que o mesmo tipo de crescimento organico ja ndo € viavel: “Ou vocé pode
trabalhar para ele de graca, né? Que ¢ o que ele quer, mas ai quando ele vé que o
negdcio esta rolando, ele ja cria um jeito de se impor. O mercado se impde de
diversas formas, né?”

Observando as visdes levantadas no campo, percebemos que a Internet
atualmente prioriza o uso de redes sociais e desestimula a elaboracdo de sites na
World Wide Web, onde objetos interativos e ilustrados poderiam adotar design
variado e flexivel. Objetos em aplicativos precisam conseguir vencer a competicao
por atencdo online para, a0 menos, serem baixados e instalados.

Por outro lado, a paisagem online mantém brechas para um amplo
intercambio cultural e estilistico na cultura visual global, onde o trabalho de
qualquer artista, em tese, estd ao alcance de uma audiéncia em potencial. Além

disso, permite o langamento de trabalhos autorais e experimentais.
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3.5

Uma nota sobre escolhas de recorte e termos da pesquisa

Antes de terminarmos o capitulo, algumas opgdes da pesquisa merecem
esclarecimento. Primeiro, a leitura atenta dos textos de McLuhan contém passagens
que causam estranhamento ao leitor contemporaneo. Sua visdo carrega um grau de
determinismo tecnolégico, ji apontado em criticas académicas®’, ao sugerir que
certas experiéncias mididticas seriam superiores as demais. Sua visdo das
consequéncias culturais das mesmas ¢ atravessada por um olhar civilizatério, onde
sociedades seriam organizadas em decorréncia do seu envolvimento com as midias
e tecnologias, pelos poderes e efeitos destas. Nesse sentido, para McLuhan, culturas
embebidas na experiéncia visual e linear do texto impresso, como a dos EUA e a do
Reino Unido, resultariam na democracia liberal. Aquelas consideradas orais ou
tribais teriam mais dificuldade de se organizar, tendendo a irracionalidade e
intui¢do (1977, p.164) (1964, cap.9). Uma plateia francesa riu do filme 4 Ponte do
Rio Kwai, achando-o cOmico por serem um “povo oral”, enquanto “espectadores
ingleses e americanos acharam-no profundo, sutil, indefinivel” (1977, p.228). A
escrita em alfabetos ndo fonéticos, como a babilonica, maia ou chinesa, seria uma
expressdo pictorica da oralidade, proxima do “desenho animado” e um empecilho
para a agdo e organizagdo social (2013, p.117). Plateias africanas no cinema seriam
incapazes de “acompanhar narrativas complexas” pois ndo teriam interiorizado a
visdo silenciosa, euclidiana, sequencial e linear, decorrente da experiéncia com o
texto impresso (1977, p.65-67). Discutindo o desenho animado, McLuhan afirmou
que o formato “empolga os nativos como as nossas criangas, porque ¢ um mundo
em que o componente visual ¢ tdo pequeno, que o espectador tem tanto a fazer
quanto num jogo de palavras cruzadas” (1977, p.68). A popularizacdo do radio
caseiro teria influenciado “diretamente” a ascensao de Hitler na Alemanha dos anos
1930, ao “retribalizar” europeus com sua tecnologia oral, numa “implosdo
eletronica” que inverteu os polos da “civilizacao ocidental letrada™ (2013, p.384).
Os exemplos sao muitos mas, em geral, McLuhan atribui a experiéncia sensorial do

ritmo, som e tato, inferioridade a experiéncia da visdo, especialmente aquela que

27 Sobre o assunto ver Daniel Chandler (1995) Technological or media determinism e Armond
Towns (2019) The (Black) Elephant in the Room: McLuhan and the Racial.
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civiliza ensinando a leitura silenciosa do livro e os bons modos no cinema, onde o
corpo do espectador deve permanecer atento, imovel e calado. McLuhan sugere o
temor que o carater audio-tatil das midias eletronicas teria efeito (re)tribalizante,
num processo descivilizatério®s.

Embora a ideia de se pesquisar o meio (formato) enquanto mensagem
(conteudo) ndo tenha perdido a relevancia, ndo subscrevo a esse determinismo
hierarquizante, seja no ambito midiatico, tecnologico ou cultural. Nem acredito que
povos e sociedades complexas possam ser reduzidos a um adjetivo que os
categorize, moldados pelas midias. Apesar de tudo, as reflexdes de McLuhan acerca
da experiéncia sensorial em cada midia sdo enriquecedoras como exercicio de
abordagem. Refletir sobre a articulagdo dos sentidos ¢ importante para o estudo do
design de experiéncias e interagdes. A vivéncia digital contemporanea ¢ permeada
de videos, audios e interagdo haptica. Por tudo isso, ndo desejo adotar, de antemao,
uma perspectiva pessimista acerca das possibilidades das experiéncias sensoriais
(audio-tateis) em objetos digitais, sem que isso implique o ndo reconhecimento do
valor e da importancia da leitura textual.

A reflexdo de Jonathan Crary® (1990) pode nos ajudar a evitar o
estabelecimento de relagdes hierdrquicas entre as transformacdes mididticas e
tecnologicas na historia. Crary demonstra que esse desenvolvimento ndo ¢ linear e
continuo, mas atravessado por dialogos, descontinuidades e sobreposigoes:

O design feito com auxilio do computador, a holografia, os simuladores de voo, a
animagdo computadorizada, o reconhecimento automatico de imagens, o
rastreamento de raios, o mapeamento de texturas, o controle dos movimentos
[motion control], os capacetes de realidade virtual, as imagens de ressonancia
magnética e os sensores multiespectrais sdo algumas técnicas que estdo deslocando
a visdo para um plano dissociado do observador humano. Obviamente, outros
modos de “ver” mais antigos e familiares irdo persistir e coexistir, com dificuldade,
junto dessas novas formas. Contudo, cada vez mais as tecnologias emergentes de
producdo de imagem tornam-se os modelos dominantes de visualizacdo, de acordo
com os quais funcionam os principais processos sociais e instituigdes (Crary, 1990,

p-11).

Portanto, a pesquisa refletira sobre como as midias e tecnologias informam

as obras, impactando sua experiéncia e funcionamento. Em relagdo a mistura dos

28 Para McLuhan (1964, cp.9), a literacia funda as caracteristicas psicossociais da chamada
civilizacdo ocidental: a separagdo do individuo do coletivo (destribalizag¢do, individualismo e
cidaddo privado), a continuidade do espaco-tempo (espaco euclidiano) e uniformidade de codigos
(continuidade e linearidade na experiéncia social).

29 Crary ¢ professor de teoria da arte e arte moderna na Columbia University, em Nova York.
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formatos, nos concentraremos na compreensdo da articulagdo das ilustragdes com
as opc¢des do design de interface. Pretende-se, assim, evidenciar a diversidade de
possibilidades na mistura de quadrinhos, animagdo e games em objetos digitais
ilustrados e interativos, cujas misturas nao estdo padronizadas ou convencionadas
em um produto definido.

Na pesquisa, evitaremos compreender os formatos midiaticos de modo
evolucionista, pressupondo o avango progressivo, absoluto e constante das formas e
tecnologias para contar historias pelas ilustragdes. Por isso, adoto o termo “mistura
de formatos”, evitando rotular as misturas, a priori, de “hibrido” ou “novo”.
Durante a pesquisa de campo, alguns entrevistados demonstraram preocupagdo que
seu trabalho fosse rotulado como “hibrido”. Houve questionamentos se “mistura de
formatos” se referia a algo de ‘“ultima gera¢ao”. A discussao de trabalhos
“interativos”, ou que apresentam uma ‘“nova” mistura, pode transmitir
erroneamente essa concep¢do. Portanto, um “quadrinho interativo” ou uma
“animacdo interativa”, na pesquisa, nao define necessariamente evolug¢do ante
quadrinhos, animacao ou games convencionais. Uma obra pode questionar a norma
de um formato, sem pretensdo de fundar algo novo, mas dialogando com as
expectativas do publico proprias aquela experiéncia. Ou ainda: uma obra pode
intencionalmente apropriar-se de caracteristicas de outros formatos sem, de fato,
gerar uma experiéncia inteiramente inédita ou inclassificavel.

Hans-Joachim Backe (2020) refletiu sobre o uso indiscriminado®® do termo
“hibrido” para categorizar objetos que surgem na interse¢do de formatos mididticos.
Seu argumento discute a tese de Merlin Goodbrey (2017), que definiu “game
comic” como “hibrido” entre quadrinhos e videogame. Backe alerta que, se
classificarmos cada mistura como um hibrido, havera dificuldade crescente para
discutir “artefatos mididticos complexos” que, por esse viés, serd um hibrido de
hibridos (Backe, 2020, p.77), o que ndo favorece o trabalho de pesquisa. O autor
também questiona: porque “game comic” e nao ‘“comic game”? Ou seja, ao
batizarmos os objetos, os trazemos para um campo. Assim, os quadrinhos-jogos

seriam, antes de tudo, quadrinhos (idem, p.61). Seu questionamento também

30 Backe atribui a prevaléncia dessa atitude nos estudos de midia e de quadrinhos & influéncia do
pensamento de McLuhan, que entendia como hibridismo o encontro entre duas midias: “The hybrid
or the meeting of two media is a moment of truth and revelation from which new form is born”.
Backe ¢ professor na IT University of Copenhagen, com foco em videogames e midia.
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observa que diferencas sdo tdo importantes quanto similaridades no processo
pragmatico de classificacdo de objetos culturais.

Por tudo isso, as categorias de “HQtronicas” ou “quadrinhos em
hipermidia” também ndo foram utilizadas. Criado por Edgar Franco®' (2012, p.232-
233), o termo “HQTronicas” ¢ um neologismo que mistura “HQ” e “eletronicas”,
inspirado em “Artednica”, de Waldemar Cordeiro. A proposta de Franco (2012)
engloba trabalhos que incluam no minimo um dos ‘“codigos da linguagem
tradicional das HQs”*? com um ou mais “recursos hipermidia”, como animag?o,
diagramag¢do dinamica, trilha ou efeitos sonoros, tela infinita, tridimensionalidade,
narrativa multilinear e interatividade. Quadrinhos meramente publicados na
Internet, sem adicao dos recursos multi ou hipermidia, ndo sdo considerados na
definicao.

Franco (2012, p.236-245) organiza sua pesquisa em trés geracdes de
“HQTronicas”. A primeira, que inspirou o termo, chegou ao computador através de
CD-ROMs, nos anos 1990. Este era um contexto muito anterior a Internet wireless
ou 4G de apps e smartphones. Foi marcada por experimentalismos, conexdes com
baixa largura de banda e escassez de ferramentas para publicagdo e uso de recursos
audiovisuais na Internet. A segunda geragdo, a partir dos anos 2000, est4 associada
ao software Flash, caracterizada por maior uso de recursos interativos e
audiovisuais, além de predominadncia do desenho em vetor. A partir de 2005,
Franco observa que muitos artistas que experimentaram com quadrinhos em Flash
migraram para o trabalho em animacao ou retornaram ao papel. Entretanto, acredita
que uma terceira geragdo de trabalhos se desenvolve sob caracteristicas diversas,
como um maior refinamento ao explorar a diagramacao ¢ o HTML dinamicos,
tirando vantagem de qualidades especificas do meio digital. Da mesma forma, o uso
de recursos interativos ¢ audiovisuais evita redundancias e revela “intengdes
conceituais”, indicando, para Franco (2012, p.242), maior maturidade no uso dos
recursos hipermidiaticos.

Embora com muitas interse¢des com os objetos e questdes de nossa
pesquisa, receio que a utilizacio desses termos possa reproduzir o que Dowd (2004,

p.9) chama de insularidade nos estudos de quadrinhos, game e animagdo.

31 Edgar Franco ¢ artista multimidia, autor de quadrinhos e professor do Programa de Mestrado em
Cultura Visual da Universidade Federal de Goias.
32 Franco ndo especifica quais nem define “linguagem tradicional de HQ” no artigo.
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Categorizar obras que se autointitulam de “game”, como Florence (2018), Gorogoa
(2017) e Framed, de 2014, como “HQtronicas” ou “quadrinhos em hipermidia”
seria confinar as mesmas aos estudos de historias em quadrinhos. O que certamente
¢ valido, mas nao reflete a intencdo da presente pesquisa, um estudo em design.
Apesar disso, reconheco as importantes contribui¢des dos académicos citados, que
indubitavelmente enriqueceram a discussao no campo com suas proposi¢des. Como
observado na visao do campo, ainda ndo ha um termo consolidado que unifique um
discurso em torno dos objetos levantados.

Da mesma forma, opto por priorizar o termo “formato midiatico” ao invés
de “linguagem”. Pessoalmente, acredito que ilustragdo, videogame, quadrinhos e
animacao articulam linguagens e experiéncias com caracteristicas proprias.
Entretanto, a academia nao apresenta consensos faceis nesse sentido, especialmente
acerca dos quadrinhos, havendo autores que se referem ao formato como
“linguagem” e aqueles que entendem que ndo sdo. No caso das HQs, ¢ possivel o
entendimento de que articulam duas dimensdes de linguagem, a imagética (icOnica
ou visual) e a linguistica (textual), para produzir um discurso especifico. A
discussdo reflete disputas entre campos teoéricos, onde alguns entendem que o
linguistico seria apenas o textual. Por outro lado, na revisdo de trabalhos
académicos de autores desenhistas, ndo raro o termo “linguagem” aparece nas
discussoes, ainda que nem sempre submetido ao rigor que a area de linguistica
provavelmente exigiria. De certa forma, o medo da imagem descontrolada parece
refletir o receio de McLuhan ante as sensagdes audiotdteis, incivilizadas, daquilo
que ndo ¢ signo racionalmente domesticavel e foge ao controle das explicagdes
verbais da sociedade do texto impresso. Enfrentar essa questdo com rigor estd
aquém dos objetivos e possibilidades dessa pesquisa. Pretende-se apenas encontrar
caminhos para discutir com clareza os “formatos” que, embora aparentados pelo
uso do desenho de ilustracdo, sdo distintos. Portanto, as escolhas buscaram
aumentar o potencial interdisciplinar da pesquisa, ou ao menos manté-la
equidistante de cada area, dialogando a partir do Design. Como veremos, na visao
dos realizadores, muitas vezes sdo as necessidades e contextos de cada projeto que
encaminham as escolhas no seu design, como a opg¢do por certo tipo de

interatividade e/ou mistura entre os formatos.
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4
Os filhos ilustrados da revolugao industrial

O objeto da pesquisa circula no cotidiano e, tal como quadrinhos, desenhos
animados e videogames, ¢ veiculado em produtos, cuja forma e processo produtivo
tém um grau de padroniza¢io. A medida que o seu uso e experiéncia se tornam
populares e distinguiveis por uma audiéncia cativa, um formato se faz reconhecivel
na cultura material. Para nossa discussdo, consideramos que os objetos ilustrados
surgem com a revolugdo industrial. Ao refletirmos sobre o que sdo quadrinhos,
animacdo e games, nos interessa entender como funcionam junto ao leitor. Porém,
ao refletir sobre a forma de suas interfaces e convencgdes, € preciso considerar que
sdo objetos distribuidos em uma sociedade de consumo globalizada. Acredito ser
fundamental ao designer ter consciéncia do impacto desses fatores no
desenvolvimento e experiéncia de um objeto ilustrado.

Esse capitulo discute o caldo histérico formativo dos objetos ilustrados,
observando problemas em comum do ponto de vista produtivo. H4 autores que
corroboram com o recorte: Maureen Furniss (2016), Maria Lorenzo Hernandez
(2019), Jared Gardner (2012), Jesper Juul (2005) e Daniel M. Goodbrey (2020).

Por outro lado, sem pretender definir o que seja quadrinhos, animacdo e
videogame, proponho um método para analisar suas diferencas a partir de
carateristicas de seu funcionamento, para discutir os objetos interativos ilustrados
que misturam formatos, identificando parentescos e intersecdes nos mesmos.
Textos de especialistas em cada area embasam a reflexdo: animacdo: Hernandez
(2019), Bendazzi (2015), Magalhaes (2004 e 2015), Williams (2012), Furniss
(2016) e Graga (2006); quadrinhos: Groensteen (2015), Cohn (2020), Eisner
(2008), McCloud (1993), Dowd (2004); e videogame: Juul (2005), Keogh (2015),
Esposito (2005) e Goodbrey (2017). Alguns autores discutidos ndo sao
formalmente académicos, como Scott McCloud, Will Eisner ¢ Richard Williams.
Entretanto, acredito que suas contribui¢cdes sdo pontualmente enriquecedoras, a

partir de suas vivéncias e praticas.
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4.1

Uma nota sobre o lamento dos estudos em objetos ilustrados

Durante a revisdo bibliografica, observa-se um lamento compartilhado
acerca da insercdo e incompreensdo dos temas na academia. Nos pleitos por
respeito, seja aos quadrinhos, animacdo, videogame ou ilustracdo, sdo frequentes as
queixas sobre a demora da academia em levéa-los a sério e a persisténcia de
discursos pouco representativos, tratando-os como géneros infantil ou adolescente.
D. B. Dowd (2004)* é um autor que apontou os problemas dessa separa¢io em
seus estudos. Resumidamente, na luta por afirmacdo, cada area do desenho grafico
(que aqui chamo, de modo impreciso, de trabalhos ilustrados), construiu sua
propria historia na academia isoladamente. Porém, ha problemas compartilhados
pelas areas, evidenciados nos lamentos recorrentes encontrados nas pesquisas, que

se beneficiariam de aproximacao e discussdo colaborativa.

Influéncias comuns sdo negadas ou ignoradas, e cada clan [do filo grafico] conta
uma historia aparte. [...] E as recentes transformagdes tecnologicas encorajam
novas opgoOes criativas e distributivas para artistas ¢ produtores. Finalmente, a
convergéncia midiatica e o entrelagar dos formatos sugerem um olhar sintético de
um tema mais abrangente (Dowd, 2004, p.9, traducdo nossa)'i,

Outra questdo ¢ a discussdo sobre quadrinhos, desenhos animados,
videogames e ilustracdo como arte. Em geral, o trabalho tedrico que se incumbe
desse proposito busca estabelecer lacos entre os objetos ilustrados e manifestagdes
da arte antiga ou classica. Outro percurso ¢ a adocdo do discurso da arte na
conceituagdo dos trabalhos, inserindo projetos artisticos que envolvam objetos
ilustrados nos espagos da arte, enquanto arte conceitual contemporanea. Nao ¢
objetivo desta pesquisa discutir essa questdo. Por isso, entendo que os objetos
ilustrados podem ser arte, quando querem ser arte, ou seja, circular nos lugares do
sistema de arte como museus, galerias, feiras de arte, ser objeto de estudo de
historiadores da arte etc. Nao parece o caso da maioria dos objetos discutidos.

Portanto, a pesquisa situa-se no Design, e deseja estabelecer elos entre
disciplinas e praticas proximas, porém comumente apartadas na teoria. Sao pontos
de contato para reflexao: o trabalho de ilustracdo em objetos digitais e o design de

interfaces para as experiéncias misturadas no meio digital.

33 Dowd ¢ ilustrador e professor de ilustragdo, design e historia cultural na Washington University,
em Saint Louis. Atua também, junto a museus, na preservagdo da obra de ilustradores.
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4.2

A imagem ganha vida

Experimentos Opticos envolvendo a captura temporaria de imagens naturais,
como a camera escura (Crary, 2012, Cap. 2), existem desde o Renascimento.
Porém, seu acesso era restrito a pequenas esferas da sociedade e sua imagem nao
era reprodutivel em escala. Marina Estela Graga (2006, p.64) situa na camera
obscura o ‘“germe da invengdo”, de onde surgirdo ‘“os mecanismos
cinematograficos de registro de imagem que conhecemos”. Segundo Giannalberto
Bendazzi** (2015, p.12), no inicio do século XIX, a oferta de imagens no “mundo
visual” do publico médio, apesar de mais rica que a do século XVI, ainda era algo
limitada a pinturas, desenhos, esculturas, impressos € shows de projecdes como a
“lanterna magica’>>.

Jonathan Crary (2012) refletiu sobre a transformacdo do conceito da visdo
no século XIX, no esteio do desenvolvimento da imagem técnica em movimento. A
experimentacdo cientifica daquele século foi marcada por intensa atividade
normativa. A exploracdo do corpo humano, por exemplo, aferiu e sistematizou
medidas, fungdes e reagdes fisiologicas (Ibid.). A maior parte da anatomia humana
j& havia sido descrita, mas surgiram novas formas de visualizar o corpo e
compreender seu funcionamento. Entre os estudos fisicos e opticos, destacou-se o
da “persisténcia da imagem retinal”, também chamado de “p6s imagem” (Crary,
2012, p.105). O cientista Peter Mark Roget, em 1824, descreveu que as imagens
vistas pelos olhos persistem na retina humana por fragdes de segundo até sua
substitui¢do. Decorre desse fendmeno que a troca sucessiva de imagens em alta
velocidade possibilita a percepcao de movimento no observador, ainda que este
esteja vendo imagens estaticas sobrepostas (Bendazzi, 2015, p.12).

Bendazzi (2015) ressalta que entender os desejos e o idedrio de uma
sociedade auxilia a compreensdo de periodos historicos. Nas regides que se
industrializavam, como EUA, Alemanha, Reino Unido e Franga, o século XIX

impulsionou o crescimento da classe média e a promogao de valores como o

3% Giannalberto Bendazzi foi historiador da animagio e professor na Universita degli Studi di
Milano, em Milao, e na Griffith University, em Brisbane.

35 A lanterna magica oferecia um espetaculo de imagens projetadas com movimento mecanico e
manual, acionado pelo deslizar de placas de vidro sobrepostas e ilustradas (Kember, 2016). A
historia visual era acompanhada de narragdo verbal por um leitor do roteiro, e os shows eram
realizados em qualquer sala escura capaz de acomodar cerca de 20 a 100 pessoas (Ibidem).
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positivismo, o capitalismo, a atividade exploratoria de aventureiros, a modernidade
€ a crenga no progresso e na ciéncia. Nesse contexto, a partir de 1820 ha um desejo
coletivo latente pela conquista da imagem em movimento: “Cientistas, inventores,
fabricantes de brinquedos, artistas e, acima de tudo, a audiéncia disposta a pagar
ingressos, estavam interessados em uma so coisa: movimento” (Bendazzi, 2015,

p.12, tradugdo nossa''ih),

4.3

Tempo associado a visao: movimento

A partir dessa base tedrica, vislumbra-se o uso do corpo humano como
complemento & maquina através de dispositivos artificiais, projetados pelo homem.
Sao objetos que necessitam da participagao do corpo para o pleno funcionamento
da ilusdao optica pretendida (Crary, 2012, p.99-133). Essa interagdo entre olhos e
dispositivo, corpo € maquina, contribui para derrubar a ideia de que a experiéncia
sensorial estivesse totalmente externa ao sujeito. Os estudos da pds-imagem
demonstraram que uma imagem pode se formar na retina sem simultaneidade com
um estimulo externo, o que introduz a ideia de temporalidade no conceito da
percepcao e experiéncia visual (Ibid.). Compreende-se que o corpo também pode
ser parte ativa da produgdo desta experiéncia. Temporalidade e visdo passam a estar
associadas (Ibid.).

Marina Estela Graga (2006), entretanto, discorda da énfase dada a
“persisténcia retinica” para explicar a ilusdo filmica, adotando o entendimento do
psicologo Hugo Miinsterberg, que considerou que a participagdo necessaria do
espectador no dispositivo cinematografico vai além da resposta fisiologica,
abarcando também dimensdes imaginativas e emocionais. Para Miinsterberg:

[...] o filme acontecia na mente do espectador, sendo essa a sua materialidade
especifica. Para haver fato filmico, teria, obrigatoriamente que haver investimento
por parte do espectador: ndo apenas na atribui¢do de sentido as configuracdes de
dados fornecidas pela imagem projetada, pressupondo um esforgo de atengdo, de
memoria, de imaginacdo ¢ de emocdo, mas também na percepcdo da
tridimensionalidade ¢ do movimento [...]. Sem esse investimento, o filme seria
apenas um jogo de sombras mortas (Graga, 2006, p.82-83).

Gardner (2012, p.3) corrobora com a critica ao referencial convencional da
teoria cinematografica, notando que a “persisténcia da visdo” legou a ideia de um
espectador passivo, autdmato, enquanto Miinsterberg propde compreendermos a

participacdo do espectador como uma interagdo mais complexa e ativa.
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Nesse sentido, estdo dadas as pré-condigdes para o surgimento do cinema e
animac¢do como entendemos hoje. Uma série de dispositivos Opticos langados no
periodo atingem um grau de popularidade. Chamados de “brinquedos filosoficos”,
exploravam a imagem retinal para entreter o publico com o movimento. Entre eles
estdo o caleidoscopio (1816), o taumatropio (1825), o fenacistoscopio (1832) e o
zootropio (1834). Em 1826, a primeira fotografia foi obtida na Franga. O processo
foi aperfeicoado nas décadas seguintes através do daguerredtipo (1839) e calotipo
(1841) (Bendazzi, 2015, p.12-14). A fixagao de imagens fotograficas em celuloide
so foi solucionada em 1888. Até a década de 1890, portanto, a producdo de imagens
em movimento era feita através de desenhos. Antes disso, a fotografia era menos
acessivel, mais dificil de manusear e mais cara que o desenho (Ibid., p.15). E por
isso que Marcos Magalhdaes (2004; 2010) e Bendazzi (2015) apontam que a
animagdo estd na origem do cinema, ¢ ndo o contrario, pois as bases para a
producdo da ilusdo de movimento em imagens projetadas foram sistematizadas com
ilustragdes antes da possibilidade fotografica.

No século XIX, portanto, apresentaram-se pré-condi¢des para a producgdo e
distribuicdo em massa de variados formatos na cultura visual. As impressoras
rotativas, desenvolvidas entre 1843 e 1866, nos EUA e Inglaterra, revolucionaram o
trabalho grafico e popularizaram criacdes ilustradas através de revistas, jornais e
jogos (Camargo&Gordinho, 2003). Os jornais “ilustrados” tém sua ascensdao a
partir da década de 1880 (Lupton&Miller, 1999, p.170). O aumento do publico
interessado em ilustragdo, viabilizado por sistemas de produc¢do mais eficientes,
baratos e rapidos, criou canais de producgdo e distribui¢do posteriormente utilizados
pelos quadrinhos e animacdao (Dowd, 2004 p.17). Os pioneiros dos quadrinhos
datam de 1837 (Suica), 1869 (Brasil), 1890 (Inglaterra) ou 1895 (EUA). Ao final do
século XIX, os shows de lanterna mdgica atigiram o auge de sua popularidade
(Bendazzi, 2015, p.19), difundindo-se ao circular por cidades, vilarejos e povoados
(Kember, 2016), tornando familiar a experiéncia de um show com projecdao de
imagens (Furniss, 2016, p.16). Na Franca, o Teatro Optico de Reynaud, de 1892,
um espetaculo de proje¢des mecanicas ilustradas, apresentaram um show de
imagens em movimento para o publico da metropole urbana anos antes do conceito
de cinema (Bendazzi, 2015, p.16). A primeira proje¢do cinematografica foi
realizada em 1895, na Franga, assim como um dos primeiros filmes de animacao,

Fantasmagorie, em 1908 (Ibid., p.31).
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4.4

Segunda metade do século XX: Videogames

Os videogames, embora tenham surgido décadas depois, também dialogam
com o universo ilustrado dos quadrinhos e animagao. O jogo Spacewar, de 1961, ¢é
considerado o primeiro videogame programdvel de ampla difusdo (Kent, 2001;
Furniss, 2016, p.277). Foi desenvolvido por estudantes universitarios em um tempo
em que o publico médio ndo tinha acesso a computadores. Segundo Kent (2001,
p.91-100), o principal desenvolvedor, Steve Russell, sequer registrou o jogo pois
ndo ambicionava lucrar com o projeto. Assim, o primeiro videogame com aplicacao
comercial e sucesso de publico foi Pong, de 1972, langado para saldes de fliperama.
A partir do final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980, surge a tendéncia da
tecnologia voltada para uso pessoal, como personal computers e consoles para
jogos caseiros. E desse periodo, portanto, a absorgdo do videogame na cultura
visual popular (NG, 2020). Alguns jogos e personagens estdo presentes no
imaginario coletivo até hoje: Space Invaders (1978), Asteroids (1979), Pac Man
(1980), Donkey Kong (1981) e Mario Bros (1983) (Furniss, 2016, p.279).

Maureen Furniss*® (2016, p. 281) refletiu sobre intersecdes nos setores
produtivos de videogames e animacdo. Os videogames surgiram com capacidade
grafica e sonora relativamente simples, com enfoque maior na jogabilidade (o
gameplay). Porém, iniciativas como Dragon’s Lair, de 1983, um jogo que se
propunha a apresentar um “estilo Disney” (Ibid., p. 278), discutiram desde cedo o
potencial da animacdo junto aos games. Para viabilizar as sequéncias animadas em
alta qualidade em Dragon’s Lair, o realizador Don Bluth experimentou adaptar um
laserdisc em uma maquina de fliperama (Ibid., p.278). Cabe observar, portanto, a
questdo das limitagdes técnicas junto ao design de objetos interativos. Tal qual
observado na discussdo do capitulo anterior sobre os GIFs animados e os objetos
interativos em shockwave Flash, a disponibilidade e viabilidade de tecnologia,
armazenamento, transmissao e capacidade de processamento de imagem podem
impactar as escolhas dos realizadores e formatos resultantes.

Atualmente, diversos géneros de jogos, principalmente os narrativos, trazem
sequéncias animadas chamadas de cutscenes. Como atuam como um complemento

“autossuficiente” a dinamica do jogo, Furniss (Ibid., p. 283) observa que as

36 Furniss ¢ historiadora da animagio e professora no California linstitute of the Arts - CalArts.
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cutscenes sdo criticadas por parte dos jogadores que as veem como uma “quebra na
acdo” ou “exibicdo passiva”. Nesse sentido, Furniss utiliza o termo ‘“animated
games”. Para a autora, géneros como adventure e role playing games,
explicitamente narrativos, sdo centrais aos ‘“animated games” (Ibid., p.282-285,
traducdo nossa), pois: “sdo interativos e geralmente incluem narrativas que se
ramificam ou uma grande quantidade de caminhos que permitem aos jogadores

s lix

seguirem em varias dire¢des” ™. Os jogos de adventure experimentaram grande
popularidade nos anos 1990 através de langcamentos como os da empresa Lucas
Arts, um exemplo da convergéncia com a industria audiovisual (Ibid., p.287). A
empresa do diretor George Lucas fez sucesso no cinema, passando a operar no setor
de efeitos especiais e, posteriormente, criando jogos de alto investimento como 7he
Secret of Monkey Island (1990) e Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992). Ha
jogos que fazem o caminho contrario. Um exemplo seria o videogame Pokémon,
criado em 1996 para o aparelho Gameboy da empresa Nintendo. As criaturas do
jogo sao treinadas pelos jogadores para se enfrentar, numa estratégia de marketing
que incentiva os fas a coleciona-los continuamente. Assim, a franquia de games se
desdobra em mangas, séries de TV e longa-metragens para o cinema (Ibid., p. 280-
281).

Outro exemplo de ficcdo interativa € o visual novel. Segundo o The Visual
Novel Data Base (VNDB, s.d.), uma comunidade online dedicada a arquivar
exemplos deste tipo de trabalho, o visual novel mistura videogame com romance,
sendo um jogo baseado em texto e apoiado em ilustracdes e trilha sonora. H4 um
baixo grau de interatividade, mas as escolhas do jogador, ao responder didlogos da
histéria, impactam os rumos da narrativa, possibilitando percursos e finais
diferentes (Ibid.). A ilustragdo dos jogos, em geral, ¢ desenhada em estilo de padrao
japonés (anime e mangd), uma vez que os jogos considerados fundadores do
conceito eram produtos japoneses, como videogames eroticos, dating sims € jogos
narrativos de suspense ou investigacao.

Alguns realizadores associaram o objeto de estudo da pesquisa ao visual
novel, pelo uso de ilustragdo e interatividade. Entretanto, acredito que a experiéncia
da visual novel seja organizada pelo texto escrito. As ilustragdes atuam ao fundo,
como apoio ao universo ficcional verbal, contribuindo menor aporte de informagdes

relevantes as decisdes que o jogador precisa tomar.
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Pedro de Souza Melo (2021), que estudou a visual novel sob a perspectiva
da literatura eletronica, também defende a diferenciacdo entre demais jogos com
“forte presenca textual” (como os jogos de adventure) e o visual novel. Em sua
visao, ha “propositos diferentes a textualidade™:

Nos primeiros, a leitura ¢ um meio para a interagdo com as mecanicas do jogo. Ja
no segundo, toda a interagdo realizada tem, por sua vez, como objetivo o ato da
leitura. Ha, dessa forma, uma diferenca de expectativas e objetivos entre esses dois
tipos de obra. [...] E essa a principal distingdo que defendemos do visual novel em
relacdo a outros jogos digitais que utilizam textos verbais: a palavra é o elemento
central e a leitura ¢ a principal agdo tomada pelo leitor (Melo, 2021, p.53-54).

Pelo mesmo motivo, ndo foram incluidas no objeto da pesquisa as ficgdes
interativas do universo 7wine, baseadas na leitura do texto escrito.

Além disso, a visual novel é possivelmente um formato ja reconhecivel no
campo, com uma audiéncia interessada que possui expectativas acerca de seu
funcionamento e configuracdo. Na visdo de Ledo (2021), a visual novel “¢ um
género bem estabelecido” e ja possui “convengdes” caracteristicas, como “caixas de
didlogo™: “[...] basicamente, o jogo ¢ uma arvore de dialogos. E vocé vai
caminhando nesta arvore. E vocé tem finais diferentes de acordo com as decisdes
que vocé toma”. Entretanto, na visdo de Muppet (2021), visual novel ndo ¢ um
conceito consolidado e esta em processo de experimentagdo. Como discutido no
item 2.1.4, termos contemporaneos podem ganhar for¢a na cultura visual e serem
aplicados retroativamente para objetos criados antes da conceituagdo de um
formato. Para Muppet (2021): “Tem um monte de coisa que estd caindo dentro do
pote do visual novel mas que nao era [...]. D& para chamar de visual novel, porque
esta bombando, esta popular e acaba entrando dentro do visual novel”.

Considerando o publico e os realizadores, hd interse¢des junto ao universo
desses variados formatos discutidos anteriormente. Ou seja, um realizador,
ilustrador, designer, pode trabalhar em projetos em animacdo, quadrinhos e
videogame. Assim como o publico pode compartilhar interesse por objetos de cada
uma dessas areas. Dessa forma, eventos comerciais destinados a um grande publico,
como a ComicCon Experience, no Brasil desde 2014, embora oriundos de feiras de
quadrinhos, passaram a se apresentar como eventos de “cultura pop”, pretendendo
abarcar uma imagina¢ao compartilhada de histérias em quadrinhos, animacao,

videogame, ilustracao, artes graficas, filmes e séries audiovisuais.
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4.5

Globalizagao, design e cultura visual

Nota-se que a grande maioria das invengdes comentadas se deu em poucos
paises que, historicamente, desenvolveram-se industrialmente antes de outras
regides do globo. Sdo também paises que engajaram em processos imperiais, que
hoje recebem atengdo critica, na constru¢do de seu poderio economico. O primeiro
pais a industrializar-se foi a Inglaterra, ainda no século XVIII, e até o final do
século XIX apenas Franga, Bélgica, Holanda, Alemanha, Italia, EUA e Japao
formavam o grupo de poténcias industriais (Azevedo, 2010, p.13). Nesse sentido,
Bendazzi (2015, p.31) observa que a expansdo do cinema foi o primeiro exemplo
de “colonizacao cultural”. Os paises periféricos a esses processos participaram em
grande parte apenas como publico espectador, recebendo os filmes produzidos
pelos que detinham a capacidade tecnoldgica de realiza-los, como Estados Unidos e
Europa, sem muitas oportunidades de envolver-se na constru¢cdo da nova linguagem

que foi pouco a pouco absorvida na cultura.

Os manuais nos dizem que o cinema de atragdes se baseou em filmes de ndo-ficgdo
enquanto o cinema classico apoiou-se em narrativas ¢ na linguagem narrativa. A
mudanga levou mais de uma década, mas pouco a pouco, a audiéncia foi levada ao
entendimento que cenas consecutivas significavam varios momentos de uma
mesma agdo; que um close ndo queria dizer que o ator fora decapitado; que uma
transicdo com fechamento e abertura da iris significava a passagem do tempo ou
mudanca de localizacdo; e por ai vai. Em outras palavras, pela tentativa e erro, uma
comunhdo entre audiéncia e cineastas gerou a linguagem visual especial do cinema
(mais tarde chamada de audiovisual). / Que viria a ser uma linguagem
internacional. Foi o primeiro exemplo na histéria de uma colonizagdo cultural
global, uma vez que o resto do mundo, sem excegdo, aceitou o que havia sido
decidido na Europa e nos Estados Unidos (Bendazzi, 2015 p.30-31, traducdo
nossa).

Como exemplo comparativo, o Brasil foi proibido de realizar atividades
industriais até 1808 (Azevedo, 2010, p.14-15), momento da transferéncia da familia
real de Lisboa para o Rio de Janeiro. Entretanto, as poucas iniciativas industriais no
século XIX estavam relacionadas ao café e ao algodao (setor téxtil). O periodo de
maior industrializagdo brasileira, visando maior autonomia, s6 veio a ocorrer no
século XX, entre 1930 e 1956 (Ibidem).

Dessa forma, ndo surpreende que no estabelecimento de novos formatos
ilustrados no Brasil, personagens histéricos como Aratjo Porto Alegre e Angelo
Agostini tivessem vivéncia no exterior, com passagens por paises centrais na

codificacao desse repertorio (Maringoni, 2006, p.24-28). Araujo Porto Alegre,
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fundador do jornal Lanterna Madgica, em 1844, e a quem se atribui a primeira
charge na imprensa brasileira, viveu e estudou em Paris entre 1831 e 1837 (Ibid.).
Agostini, italiano de nascimento e pioneiro dos quadrinhos e da ilustracdao
jornalistica no Brasil, também viveu em Paris antes de iniciar sua carreira na
imprensa brasileira, entre 1864 ¢ 1908 (Ibid). Ambos teriam tido oportunidade de
conhecer e inspirar-se no universo grafico da ilustracdo e caricatura europeia, como
a obra de Honoré Daumier e a revista ilustrada Punch (Ibid).

Marina Estela Graga (2006, p.45-46) discute em sua teoria o problema do
elo conceitual que se estabeleceu entre “cinema” e o “suporte filme”. Decorrente da
padronizagdo dos processos técnicos, esta suposicdo levou a “uniformizacio e
dominancia do formato fotografico, espetacular, narrativo e comercial”.

E, contudo, no plano técnico, a cisdo tera sido maior quando as varias maquinas
que compoem o dispositivo filmico foram subtraidas a manipulacdo e sujeitas a
protocolos e regras de estandardizagdo que as blindaram, naquele que foi o
primeiro esfor¢o de globalizagdo técnica e econdmica que o mundo conheceu.
Disso mesmo ja Hugo Miinsterberg tinha consciéncia quando, em 1916, afirmava:
“O fato de cada produtor tentar distribuir seus filmes para todos os paises forca
uma padronizagdo extrema em todo o mundo das imagens em movimento” (Ibid.).

O trabalho no contexto industrial da animacdo, portanto, segue “regras de
significacdo extremamente codificadas”, buscando a qualidade técnica, a pericia, o
espetaculo e o entretenimento (Ibidem, p.130-132).

Leonardo Freitas Ribeiro (2012, p.93-97) compreendeu a produg¢do na
animacao em dois grandes grupos, com objetivos distintos: “comercial” e “autoral”.
A primeira ¢ a da “induastria da animagdo, grandes estudios e publicidade”. A
segunda se refere a “animacdo independente, experimental e marginal”. Na
produ¢do comercial, ha divisdo do trabalho em grandes equipes, linhas de
montagem e terceirizagdo de etapas, visando escala e retorno financeiro aos
produtores. A animagdo autoral ¢ motivada pela expressdo e experimentacgdo,
embora também possa obter sucesso comercial. Geralmente apoiada em curtas-
metragens em pequena escala, ¢ realizada por poucos animadores e utiliza maior
diversidade de técnicas. Os dois grupos, entretanto, dialogam e interpdem-se.
Ribeiro (2012, p.97) observa que, no Brasil, os festivais de animagdo e curta
metragem tém importancia historica, funcionando como “uma rede paralela de
distribuicdo cinematografica”. Muitos diretores e animadores comegaram no curta-
metragem, onde aprenderam o oficio, para depois trabalhar na industria. Assim,

Ribeiro (2012, p.159) nota que o curta autoral ¢ a “base” do sistema, de onde saem
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ideias inovadoras e futuros talentos, ressaltando a importancia de politicas publicas
de apoio a cultura, como as que viabilizaram o crescimento recente da industria de
animacao brasileira.

Ha, portanto, um descompasso entre o acesso a recursos € as possibilidades
de investimento para realizadores ao redor do mundo. Se compararmos duas
produgdes para o publico mainstream, o filme brasileiro Tromba Trem, realizado
pelo Copa Studio em 2022, teve um orcamento estimado em 4,6 milhdes de reais
(IMDb, 2022), cerca de 853 mil dolares. Ja o filme da Disney/Pixar, Red: Crescer é
uma fera, do mesmo ano, foi realizado com 175 milhdes de dolares, segundo
estimativas no site IMDb (2022)%".

No caso dos quadrinhos, Erico Assis (2018, p.57-59) observa que paises e
culturas diferentes absorveram o formato ‘“fixando tradigdes com variagdes”.
Assim, os “trés principais mercados de quadrinhos” sdo EUA, Franga-Bélgica e
Japdo, que se refletem nos produtos “comics, bandes dessinées e mangés”, por
vezes apresentados por lojas online em se¢des separadas>® nos websites (ibid., p.57-
59). Entretanto, “as coincidéncias entre os segmentos seriam grandes o suficiente
para considerar que comics, bande dessinée e mangé referem-se a mesma midia e
um termo caberia como tradugdo do outro” (ibid., p.57-59).

Do ponto de vista do design, ¢ importante perceber que os standards na
cultura material funcionam como uma camada extra de mediacdo, uma interface
onde a obra sera experienciada enquanto produto no cotidiano. Esses padroes, nos
quadrinhos, por exemplo, se referem a formato de pagina, tipo de encadernagdo e
quantidade de paginas. Assim como ocorreu no cinema, os realizadores em paises
periféricos a industria global, como o Brasil, na maioria das vezes, adotam ou se
adequam a standards pré-definidos por produtores centrais internacionais. Nesse
sentido, ¢ importante ndo invisibilizar essa camada de interface, que ndo ¢ dada ou
neutra. Por outro lado, considerando a criacdo digital, de modo preliminar, nota-se,
nos objetos digitais ilustrados investigados na pesquisa, que ainda nao hé interfaces

padronizadas ou convencionadas para as misturas, excetuando-se um grau de

37 Em outra situacdo observada, ressalvadas as diferengas entre setores distintos do cinema de
animag¢do, um mainstream, € o outro a opg¢do por uma produgdo autoral, o diretor e animador
brasileiro Marcelo Mardo (2023), em entrevista por ocasido do langamento de seu primeiro longa
metragem, observou que “comparativamente a ultima longa da Pixar ou Disney, 0 nosso orcamento
total seria o equivalente a nove segundos do filme deles”.

38 Entendidos como géneros pelo campo.
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controle atrelado a distribuicdo e compatibilidade com o sistema operacional dos
Apps (10S, Android, Windows etc.).

Para exemplificar a partir de objetos analisados na tese (no item 4.6.5),
observamos que os apps Web of Deceit, Phallaina e Florence foram desenvolvidos
através da ferramenta Unity. Todos se apresentam como trabalhos envolvendo
quadrinhos interativos ou games. Entretanto, apesar de se apoiarem no mesmo
software e envolverem quadrinhos na mistura com interatividade, ndo hd um
standard inico para as solugdes do design de suas interfaces. A maneira como o
conteudo ¢ organizado graficamente e o modo que o leitor interage e navega pelos
trabalhos sdo distintas. Isso difere do modelo produtivo de quadrinhos, games e
animacdes convencionais, que, em muitos casos, partem de padrdes basicos na
estrutura de suas interfaces. Uma publicagdao impressa no padrdo norte-americano
de quadrinhos, por exemplo, teria um tamanho de papel esperado (17 x 26cm), um
certo niumero de paginas (16 a 32), estrutura a partir da qual cada produgdo cria sua
obra com liberdade. Games também possuem bibliotecas com bases pré-fabricadas
para diversos géneros de jogos, sobre as quais programadores e designers
constroem suas visdes particulares inserindo ilustragdes, customizacdes e
programacgdes. Os objetos digitais ilustrados pesquisados na tese, parecem projetos
cujas interfaces ainda sdo iniciadas sem uma base comum. Como disse um
entrevistado sobre a dificuldade em realizar um objeto desse tipo: “Antes de
mostrar a obra, vocé tem que ainda construir o museu primeiro para colocar o
desenho dentro depois” (Loques, 2021).

Segundo Brendan Keogh®® (2015, p.153-155), o setor hegemonico da
industria dos videogames ¢ conhecido pelo termo “Triple A”. Seus jogos sao
produzidos por estudios e lancados por publishers, envolvendo equipes extensas em
ambiente de trabalho corporativo e com alto investimento financeiro. Os estudios
desenvolvedores sdo muitos e espalhados pelo mundo. Porém, os publishers sdao
multinacionais de niimero reduzido, concentrando controle criativo sobre os jogos
mainstream. Essa industria baseia-se na ideia de evolucao tecnoldgica. Ao mesmo
tempo, devido ao alto investimento realizado, possui aversdo ao risco. Assim, os
jogos tendem a buscar um realismo crescente nos desenhos e graficos, mas,

simultaneamente, sao conservadores nas tematicas e formatos, favorecendo a aposta

39 Keogh & professor, autor e pesquisador no Queensland University of Technology, em Brisbane,
com interesse em estudos de videogames envolvendo producdo, consumo e cultura.
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em uma “nova geracdo” de jogos superiores, porém, similares aos ja existentes,
afunilando a diversidade de jogos futuros.

O setor de videogames Triple-A é dominado por jogos que precisam enquadrar-se
em tematicas conhecidas e géneros mecanicos (fantasia, fic¢do cientifica,
miltarismo, tiro em primeira pessoa, RPG ou acgdo); Precisam ser “dificeis”,
“realistas” e “complexos” de maneiras convencionais; Precisam agradar a um
nucleo particular de homens jovens no publico; E também precisam apresentar
inovagdo tecnolégica (Keogh, 2015, p.155)™.

Nesse sentido, Ivan Mussa (2019)*, que estudou a relagio entre os gamers e
movimentos politicos de extrema-direita, concluiu que a “cultura gamer” age como
“uma forg¢a anti-experimentagdo” e “anti-ludica” preocupada em defender sua

299

“concepgao indcua de ‘diversao’”. Assim, ataques a esse conceito de “diversao” sao
entendidos como “uma ameaga a ‘identidade gamer’”. Mussa (2019, p.68) observa,
entretanto, que a critica aos gamers e a cultura gamer ndo deve ser entendida como
um ataque “aos videogames e seus jogadores, mas a sua redugdo ao publico
masculino, heterossexual, cisgénero e branco”.

Retomando Keogh (2015, p.155-156), este observa que a cena de
videogames Indie floresce a partir dos anos 2000 como reagdo aos ditames da
industria dominante. Pequenos realizadores, sozinhos ou em equipes reduzidas,
passam a langar jogos no mercado com maior liberdade criativa e tematica. Com a
Internet, ¢ possivel distribuir uma producdo com escala e custos menores, sem
depender das grandes redes de lojistas. Entretanto, hd uma relagdo simbidtica entre
os setores Indie e o Triple A, onde desenvolvedores mantém o rétulo de Indie
mesmo depois de obterem sucesso e subsequente distribuicdo e producdo pelos
mesmos canais dos jogos mainstream. Nesse sentido, o /ndie ndo deve ser
entendido como “amadorismo” mas um questionamento ao ‘“‘status quo” do
mainstream. Em ultima instancia, oxigenam as ideias da industria.

A pixel art, os jogos de rolagem lateral e a musica lo-fi dos jogos indie sdo parte de
uma tentiva deliberada de retornar a uma “era de ouro” do desenvolvimento de
video-games (0s jogos que os desenvolvedores jogavam quando crianga) e, em
parte, representam também uma necessidade economica ja que, trabalhando
sozinhos ou em pequenas equipes, os jogos 2D s3o mais faceis de produzir.
(Keogh, 2015, p.156)™,

Além do Triple A e o Indie, Keough (2015, p. 157-159) observa que ha os
crescentes setores de jogos Casual € Do It Yourself (DIY). Os primeiros sao

projetos comerciais de menor investimento e direcionados a um publico diverso,

40 Mussa ¢ professor do Departamento de Midias Digitais da Universidade Federal da Paraiba.
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viabilizado pela Internet das redes sociais e smartphones. Destinados a fruigdo
casual no cotidiano, demandam menos dedicacdo dos jogadores. Porém, impactam
a identidade gamer ao expandi-la. Os jogos DIY sdao jogos “feitos por fazer”, sem
fins comerciais. Porém, ndo devem ser ignorados como um kobby, pois impactam e
transformam a industria. Com a democratizacdo de ferramentas de uso livre para a
criagdo de jogos, cada vez mais pessoas experimentam com o formato. Seriam
entendidos assim, como algo analogo aos fanzines. Keogh (idem) explica que o
Casual representa fazer jogos para uma variedade maior de pessoas. J& o DIY
possibilita que uma variedade maior de pessoas passe a fazer jogos.

Hé ainda as recentes categorias de videogames hypercasual e hybrid-casual.
Segundo Anthony Pizzo*' (2023, traducdo nossa): “Os jogos hipercasuais sio
aqueles simples e faceis de jogar, construidos em torno de uma mecanica de jogo
central tal como parear (ex.: Candy Crush), encaixar (ex.: Tetris) ou desviar (ex.:
Temple Run)” ™. Ja os hibrido-casuais sio elaborados pela combinacdo de
mecanicas de jogo do hipercasual, além de “oferecerem a oportunidade de
progresso” (Ibid.) através do desenvolvimento de personagens e construgdes no
mundo ficcional. S3o games produzidos especificamente para o publico que joga
em smartphones (Ibid.). Segundo Pizzo (2023) essas categorias apresentaram o
maior crescimento no setor de videogames na Internet entre 2018 e 2021,
representando 36% dos downloads de jogos. Acredita-se que a pandemia de Covid-
19 favoreceu a expansdo do segmento (Ibid.). Assim como o objeto da pesquisa,
sdo distribuidos em app através de lojas virtuais. Sdo jogos “leves”, cujo design
segue a maxima “menos € mais”, visando permitir que o jogador “pule direto dentro
do jogo”, intuitivamente (Pizzo, 2023). O jogo Flappy Bird, de 2013, foi um dos
primeiros exemplos, € o termo hypercasual foi popularizado por Heinze (2017).
Outro ponto de interesse ¢ que esses jogos exploram “segmentos de mercado
negligenciados” (Pizzo, 2023). Por receberem maior adesdo do publico feminino e
de idosos, as categorias forgam mudancas na industria dos jogos que, antes voltada
para um publico masculino e jovem, passa a projetar para uma audiéncia diversa
(Ibid.). Além disso, o habito de jogar em smartphones se tornou “onipresente”, dos
paises ricos aqueles em desenvolvimento. O fato de operarem em um contexto que

dispensa a tecnologia de ponta, cria uma brecha para superar a chamada “divisao

41 Pizzo é professor na School of Business, La Salle University, Filadélfia.
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digital’, o “acesso desigual a tecnologia e internet” (Ibid.), permitindo que
jogadores de paises e realidades distintas compitam entre si. Entretanto, Pizzo
(2023, traducao nossa) observa que essas categorias de jogos “sao desenhadas para
serem faceis de comecar, porém dificeis, impossiveis de derrotar, ou mesmo
infinitos, assim, criando um ciclo repetitivo que pode alimentar um vicio”.

Retomando o desenvolvimento dos quadrinhos, em seu processo de
padronizacdo também houve reagdes e resisténcias ao enrijecimento criativo das
grandes produgdes. Dowd (2004, p.10-24) observa que, nos EUA, em contraponto
aos comics strips € 0s comic books do mainstream, surgiram movimentos
alternativos como os “comix”, nos anos 1960, e os “alternative comics”, na década
de 1980, questionando o sistema produtivo institucionalizado. Além disso, ha os
fanzines e mini-comics que, inspirados no do-it-yourself (DIY), difundiram a
autopublicacdo: sdo produgdes “amadoras” por serem realizadas fora de um
contexto de contratacdo do mercado profissional, com tiragens de menor escala e
producao que pode incluir processos artesanais na confeccdo. Porém, seus autores
sao movidos por projetos estéticos autorais € com possibilidades diversas as
tendéncias do mainstream, em relacdo as quais ndo se posicionam em relagdo de
inferioridade, alguns ambicionando, posteriormente, a profissionalizacdo. A
producao digital refletiu inicialmente essas correntes e tendéncias.

A industrializagao, portanto, gerou dois efeitos que destacamos. No ambito
da globalizagdo, hé desequilibrio no intercambio cultural. Alguns paises t€m menor
participag¢@o na produgdo de obras midiaticas e influéncia reduzida sobre os rumos
desses formatos, atuando mais como publico (ou mercado consumidor). Em outro
sentido, houve a consolidacdo de praticas dominantes em cada setor, onde
convengdes € padronizacdes sdo, por vezes, erroneamente confundidas com os
limites dos formatos. Assim, resumidamente, existe a animac¢ao convencional e os
filmes de autor; existem os quadrinhos mainstream: comic books de super-herdis
(padrao norte-americano), os mangas (padrao japonés) e os albuns de BD (padrdo
franco-belga); e existem os alternativos: independentes, mini-comics e fanzines; Ha
videogames AAA e os indies, casuais, hipercasuais € DIY.

Apesar de visdes antagoOnicas, os setores se retroalimentam. A industria
amplia a formagdao de publico, mercado e postos de trabalho. Os autores e
realizadores independentes e alternativos fomentam experimentacdes € inovagodes

questionando os formatos convencionais, apresentando maior diversidade tematica
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e estilistica. Por outro lado, produtos convencionais tendem a obedecer a
expectativas de publico e investidores, limitando ou pré-determinando estilos e
temas para reduzir riscos comerciais. Ainda assim, ha diversidade de abordagens e
estilos mesmo nos padrdoes da industria, refletindo caracteristicas originalmente
regionais que se traduzem em nichos absorvidos globalmente.

Nesse sentido, destacamos a visdo de designers como Ken Wong que
discutem colocar em discussao as fronteiras de videogame e seu publico em
potencial. Para Wong (Batchelor, 2017) “a missdo dos jogos esta em aberto” e os
desenvolvedores “deveriam estar sempre questionando defini¢des e categorias de
games para ir além delas”. Em sua visdo, uma maneira de ampliar a audiéncia seria
fomentar “novos tipos de experiéncias, com novos valores e historias”, como games

»IXiv

baseados em “experiéncias pessoais Em conferéncia sobre o mercado asiatico
de videogames, destacou como seu videogame Monument Valley encontrou espago
junto a um publico ndo-gamer:

Queria fazer um jogo que impressionasse designers digitais. [...] Achei que
estavamos fazendo um jogo para hipsters. [...] Acabou que estavamos fazendo
jogos para ndo-gamers; pessoas que cresceram na cultura digital e apreciam coisas
estéticas, bonitas, interfaces usaveis ¢ agradaveis. E isso significou que era muito
acessivel, entdo Monument Valley se tornou popular com criangas, familias e
idosos (Wong apud Handrahan, 2018)",

Outro tipo de abordagem que também questiona o desenvolvimento a um
publico exigente e restrito ¢ o Compassionate Game Design, que traduziremos
como Design de Jogos Compassivo. Segundo Aslihan Tece Bayrak*? (2020) o
conceito surgiu durante a busca por videogames comerciais para aplicacdo
terapéutica na reabilitacdo de pacientes com parkinson (Bayrak, 2020, p.16).
Bayrak observa que videogames podem auxiliar no engajamento de pacientes
recuperando-se de condi¢des variadas de saude. Estudos demonstraram que o jogo
Pokémon GO, por exemplo, foi benéfico na reabilitagdo de pacientes que
precisavam caminhar diariamente (Ibid., p.13). Ao cagar pokémons, tinham
motivacdo extra para realizar a terapia. Assim, videogames podem auxiliar em
maior adesdo a tratamentos, além de facilitar a distribuicdo, alcance e
monitoramento de terapias e resultados (Ibid., p.6). Porém, a partir de analise dos
jogos convencionais e problemas encontrados, observa-se que a area de game

design, em geral, pouco envolve os jogadores na etapa de desenvolvimento (Ibid.,

42 Professora de Game Development da Media Design School em Auckland.
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p.1). Dessa forma, jogadores com limitagdes motoras ou mentais, enfrentando
problemas de saude, ndo conseguem participar dos desafios propostos pelo design
de jogos convencional. Nesse sentido, jogos comerciais ou mesmo autorais
entendem que um game “ndo ¢ para todos” e produzem para um “subgrupo
demografico mais lucrativo” como audiéncia (Ibid., p.5). Bayrak defende um
paradigma “centrado no jogador” para videogames inclusivos e aplicaveis em
contextos terapéuticos e educacionais (Ibid., p.3). Assim, o design compassivo
busca “maximizar o alcance” dos jogos. Segundo Bayrak:

Um jogo compassivo tolera as falhas de um jogador com gentileza em vez de
confronto, para que as falhas sejam percebidas como oportunidades de
desenvolvimento, ao invés de tentativas malsucedidas; portanto, o sentimento que
resta ndo ¢ de frustragdo. Um jogo compassivo permite um tempo extra para
adequagdo as capacidades do jogador, em vez de confronta-lo com um desafio que
ele ndo pode superar; portanto, o sentimento restante ndo ¢ de baixa na autoestima.
Os jogos compassivos nao competem com o jogador onde eles ndo podem
melhorar; em vez disso, incentivam a participagdo do jogador, proporcionando um
ambiente harmonioso e sugestivo de apoio e¢ cuidado. Por isso, primam pela
acessibilidade, inclusdo, cuidado, tolerancia e adaptagdo. A compaixdo, neste
sentido, parece entrar em choque com a no¢@o de desafio e conflito no design de
jogos. Ao contrario, trata-se de encontrar a area certa no design do jogo onde o
desafio deve ser encaixado, para que seja possivel aos jogadores supera-lo de
forma justa, em vez de enfrentarem um problema insoltvel, intransponivel devido
as suas limitagdes e sentirem-se incompetentes. Portanto, a compaixao nao sugere
remover o desafio, mas sim coloca-lo em uma area onde a progressdao do jogador
ndo seja limitada por sua condig¢@o de saude. Trata-se de cuidado e tolerancia com
aquilo que o jogador estd atravessando para que sua competéncia se desenvolva
(Bayrak, 2020, p.8)™"i,

Assim, podemos pensar que o contexto contemporidneo permite aos
realizadores, seja de videogames, quadrinhos e animacgdes, refletirem sobre os
standards que foram consolidados pela industria na cultura material.
Desconstruindo formatos e padroes convencionais e reorganizando suas qualidades,
clichés e elementos formativos, podem propor novas solugdes na criagdo digital a

partir do repertdrio basilar ja disseminado a uma audiéncia ampla.

4.6

Diferenciando Quadrinhos, Animacgao e Videogame

O primeiro impeto para desenvolver um método de andlise do objeto foi
refletir sobre as origens ou definicdes de cada formato. Entretanto, durante o
processo de reflexdo e pesquisa, ficou claro que ndo ¢ necessario, a tese, definir
quadrinhos, animacdao e videogame. Portanto, com apoio na teoria e na pratica,

vamos compreender propriedades basicas e indicadores que nos permitam
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diferenciar estratégias de funcionamento de quadrinhos, animacdo e games
encontradas na experiéncia dos objetos misturados. O arcabougo tedrico resultante

dessa reflexao serviu de modelo para embasar as analises de objetos na tese.

4.6.1

Elementos e conceitos comuns aos formatos

O texto integrado as imagens ¢ bastante associado aos quadrinhos pelo uso
dos chamados baloes de fala. Esse conceito, entretanto, ndo ¢ especifico do
formato. A animacdo em seus primordios, do cinema mudo, utilizou baldezinhos.
Como vimos no topico anterior, quadrinhos e animag¢do ganharam popularidade
com a expansdo midiatico-comercial que envolveu a promog¢do de personagens,
artistas e marcas disputando espago junto ao publico. Os quadrinhos se
estabeleceram nas tiras de jornais, posteriormente tornando-se revistinhas (comic
books) com histérias mais longas. De modo andlogo, a animagdo foi lancada a
partir de curta-metragens (Bendazzi, p.30, 2015)*. Em alguns casos, entendia-se as
animacdes como tiras animadas, pois traziam para as telas de cinema personagens
nascidos nos quadrinhos (Furniss, 2016, p.19-20). Além disso, o termo cartoon foi
utilizado para quadrinhos e para animagdo no mercado dos EUA, origem de
produgoes influentes no periodo, junto com a Franga. Winsor McCay, autor de
Little Nemo, ¢ um exemplo do contexto que imbricou o desenvolvimento dos dois
formatos (Dowd, 2004, p.13). Além do sucesso como ilustrador e quadrinista,
McCay era animador. Seus filmes eram apresentados como “moving comics”.
Outro exemplo foi Emile Cohl, a quem se atribui um dos primeiros desenhos
animados. Segundo Gardner (2012, p.6), Cohl era ilustrador e quadrinista de jornais
e revistas antes de se tornar pioneiro da animacao, aos 50 anos de idade. Pode-se
dizer que os quadrinhos falaram primeiro que o cinema, através do baldo. E
compreensivel, portanto, que animag¢des mudas, como Felix the Cat e Krazy Kat,
até os anos 1920, utilizassem o recurso para se expressar nas telas, pois a

convencao era entendida pelo publico, também leitor de quadrinhos.

43O primeiro longa animado é de 1917, EI Apéstol, do italo-argentino Quirino Cristiani. No mesmo
ano, Seth realizou Kaiser, primeira animacao no Brasil (Bendazzi, 2015, p.86).
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{ Do you think |
+ they vill make p
us dream ?

| ToMORROW NIGHT
AT THE ASH CAN!

Figura 34 — Animacdes do cinema mudo utilizando baldes de fala. Primeiro filme do Gato Félix (a
esquerda), Felline Follies, de 1919, e The Flying House, de McCay, de 1921 (a direita).

LOGEMENT A LOUER, PAR COHL

= : i | gp 1% 2

bon monsieur avait raison, et

— Ohl... Al Pouryu, au moins, qu'il ne défonce pas aussi  — Jo commence & croire que ce
Pétage au-dessous. que ¢a mangue un pesde solidit.

Figura 35 — Emile Cohl, autor do primeiro desenho animado, também foi cartunista. Tira em
quadrinhos de Cohl, de 1897 (a esquerda) e tela do filme Fantasmagorie (4 direita), de 1908.

Para Maria Lorenzo Hernandez** (2019, p.103), as relagdes entre ilustragio
e animagdo sdo ‘“‘praticamente embriondrias”, importantes para compreender o
desenvolvimento subsequente da imagem em movimento. Além disso, Lorenzo
Hernandez (2019, p.104) entende que a influéncia dos quadrinhos, como
“referéncia” e “fonte tematica” foi “decisiva” para a consolidacdo da animacao,
que, no inicio do século XX, ainda era uma “industria incipiente”. Entretanto, a
colaboragdo e a influéncia mutua entre ilustragdo, quadrinhos e animagdo, que
periodicamente renova os campos (Lorenzo Hernandez, 2019, p.124), foram férteis

desde entdo, sendo o trabalho de concept art (ibidem, p.107), a conceituacao

44 Maria Lorenzo Hernandez é animadora e professora de animacdo e desenho no Departmento de
Design da Universitat Politéecnica de Valéncia. Editora da revista Con A de animacion, autora
de livros e filmes. Recebeu o prémio Goya pelo filme La Noche del Oceano, em 2016.
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através de esbocos e ilustragdes para orientar o design e estilo de uma producao, um
A . . . 45
ponto de convergéncia mais evidente™.

Posteriormente, as primeiras geracdes de videogames também utilizaram
texto integrado as imagens, refletindo as limitagdes da tecnologia disponivel. Nos
jogos de género adventure, por exemplo, as falas de personagens foram comumente
narradas por escrito. Além disso, o audiovisual contemporaneo também utiliza texto
integrado a imagens, em legendas, stickers ou comentarios, aplicagdo corriqueira na

Internet baseada em videos curtos transnacionais.

M SO00000000D0000 depressed.

to Eew Kid Turn on

up .- lock Turn of
iz e Fix
reco

rd
Paint remover

Figura 36 — Jogos de adventure com texto integrado as imagens. Telas de Mystery House, de 1980, e
Maniac Mansion, de 1987. Reprodugoes da Internet.

Outro conceito que se confunde entre os formatos ¢ a sequencialidade das
imagens e seu envolvimento com a participacdo do leitor. Tanto os quadrinhos e a
animac¢do trabalham com uma narrativa ilustrada organizada por imagens em
sequéncia e dependem da participagdo do leitor na construgdo de sentido entre
textos e imagens. Os videogames também podem trabalhar com imagens
sequenciais e, tal como outros formatos artisticos, dependem do envolvimento dos
jogadores para o sentido de seu universo ficcional. O que diferencia os formatos,
entretanto, ¢ a maneira como se da o envolvimento do leitor para articulagao dos
sentidos no objeto. Vamos destacar alguns pontos que norteardo nossas analises: o
grau de acesso e liberdade do leitor na aquisi¢do da narrativa, o controle do tempo e

a existéncia de regras balizando a experiéncia no meio digital interativo.

45 O concept artist é “um artista capaz de ilustrar qualquer ideia”, que desenha buscando encontrar a
visualidade para um projeto: seu clima, suas cores, o design de seus personagens e de sua
indumentaria, a locagdo da historia, referéncias historicas etc. Para exemplos concretos de obras que
ilustram cruzamentos entre ilustracao, animagdo e quadrinhos ver Lorenzo Hernandez (2019).
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4.6.2

Acesso, aquisigao e controle do tempo

Thierry Groensteen*® (2015, p.10-16) teorizou sobre os quadrinhos
considerando-os enquanto um ‘“‘sistema” e uma linguagem; um “conjunto original
de mecanismos produtores de sentido”. Sua visdo opde-se a busca por elementos
essenciais dos quadrinhos, apartados do sistema. Entre outras consequéncias, isso
promoveria uma supervalorizagdo da relagdo texto-imagem. Groensteen defende
que ¢ a percepcao sistémica dos elementos em funcionamento conjunto que
caracterizam a leitura dos quadrinhos, com primazia da imagem sobre o texto. As
imagens nos quadrinhos ocupam mais espago que os textos e sdo fundamentais na
construgdo de sentido, sendo percebidas, pela visdo do leitor, primeiro que o
conteudo da escrita. Sua abordagem tem como unidade minima o quadro, pois “o
requadro manda na imagem” (p.36), dai a importdncia que atribui a andlise
estrutural contextual da forma antes de se debrugar sobre o conteudo.

Para Groensteen (2015, p.14), o que ¢ especifico dos quadrinhos nao sao
codigos que, isoladamente, podem ser compartilhados com outras linguagens, mas
a mobilizac¢do simultdnea de todos eles, funcionando como uma linguagem distinta
das demais. Por isso, ndo seria a simples sequencialidade espacial nem o balao de
fala a caracterizar os quadrinhos, mas a “combinagdo original” desses codigos, seu
“sistema” peculiar. Para Groensteen, a condicdo basica para os quadrinhos ¢ a
“solidariedade iconica”:

Definiremos como solidarias as imagens que participam de uma sequéncia,
apresentando a dupla caracteristica de estarem apartadas (faz-se essa precisdo para
descartar quadros individuais que encerram em si uma riqueza de padrdes ou
anedotas) e serem plastica e semanticamente sobredeterminadas pelo simples fato
da sua coexisténcia in praesentia [...] A condi¢do necessaria, sendo a Unica, para
que possamos falar em quadrinhos é que as imagens sdo diversas ¢ correlacionadas
de alguma forma (Groensteen, 2015, p.27-29).

Groensteen (2015) estrutura sua proposta de sistema dos quadrinhos a partir
de dois conceitos centrais: a “espacotopia” e a “artrologia”. O primeiro ¢ o estudo
das relagdes espaciais caracteristicas desse formato. O segundo se refere a anélise
da articulagao do conjunto. Os quadrinhos dependem da articulagdo espacial para a

construcdo de sentido, que inclui desde o planejamento mental do artista ao

46 Thierry Groensteen ¢ pesquisador e teérico dos quadrinhos, lecionou na Ecole supérieure de
l'image e foi diretor do Museu de Quadrinhos de Angouléme.
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trabalhar a midia até a liberdade de acesso do leitor ao contetido. As imagens
espalhadas dos quadrinhos dependem de movimentos conjuntivos, tracando elos
entre as mensagens imagéticas e as textuais. Este movimento permite o surgimento
de um “discurso articulado na justaposi¢ao de quadros (ibid., p.65).

O ponto mais importante da teoria de Groensteen a informar nossa pesquisa
¢ a atencdo dedicada a percepgdo espacial do formato, onde as interacdes
decorrentes dos arranjos possiveis na organizagdo dos requadros e elementos
graficos, como as redes de baldes de fala, impactam a dinamica de leitura e fruicao
dos quadrinhos. Assim, a leitura dos quadrinhos ndo ¢ meramente sequencial
(linear), mas também tabular, pela organizagdo dos quadros no espago que permite
a vista simultanea de diferentes fragmentos do tempo e espaco correlacionados —
numa mesma historia e tratamento estilistico. Como uma rede, quadros distantes
entre si na obra, posicionados em paginas diferentes (que ndo sdo vistos
simultaneamente) podem criar conexdes e interdependéncias cuja leitura acumulada
permite retrabalhar as expectativas e o sentido da historia®’.

A visdo de conjunto gera a tensdo caracteristica da experiéncia dos
quadrinhos entre o prosseguir pela narrativa (linear) e o olhar tabular que nos atrai a
configuracdo de requadros espalhados (ibidem, p.98). Nesse sentido, Groensteen
evidencia que a antiga definicdo de quadrinhos como ‘“‘arte sequencial” possuia a
caréncia de ignorar a amplitude das relagdes espaciais do formato. Os requadros
orientam uma sequéncia de leitura linear, mas o olhar pode perambular pela pagina
ou apreendé-la de relance antes de se fixar em uma imagem ou na leitura de um
balao (Ibid., p.57-58).

Nesse sistema, a operagao do layout ¢ fundamental, pois ¢ responsavel pela
regéncia dos parametros “espagotopicos” (Ibid., p.98, p.127) como designar
tamanho, propor¢do e posicionamento dos quadros; determinar o nivel de
autonomia e pertinéncia deles no conjunto; planejar a rede de baldes de fala e sua
aplicacdo, estruturar a decupag¢do do tempo (“momentos do tecido narrativo”) e do
espago (“vistas parciais”, “enquadramentos seletivos” e “composicdo de cena”),
entre outras possibilidades de gestdo do espago nos quadrinhos que influenciam na

narrativa e na experiéncia do leitor.

47 Groensteen (2015, p.153-155) trabalha sob o conceito de “entrelagamento”.
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Como a pesquisa visa aproximar-se de objetos ainda ndo padronizados no
meio digital, ndo iremos nos aprofundar em aspectos da teoria voltados para
quadrinhos convencionais em paginas impressas, submetidas a normas editoriais
regionais consolidadas. Na Internet, pode haver uma separagdo dos quadrinhos em
telas sucessivas, impactando contextos espaciais da pagina impressa. Escrevendo
sobre as primeiras geracdes de quadrinhos digitais, Dowd (2004, p.25) observa que,
em geral, perdemos a “percepcdo simultanea interligando o todo e as partes
individuais”, diferente do que experimentamos na pagina de quadrinhos planejada,
o que frustra o leitor™¥,

O que ¢ importante, do ponto de vista do acesso do leitor as imagens nos
quadrinhos, ¢ o grau de liberdade, distinto da animagdo e dos games. Na
experiéncia dos quadrinhos, se pode observar quase simultaneamente mais de uma
imagem em sequéncia, vislumbrando, de relance, o conjunto de imagens
diagramadas no espago delimitado. A leitura em quadrinhos pode circular em todas
as direcdes, inclusive regressando a imagens anteriores, de acordo com o ritmo do
leitor. Vejamos como esse acesso e aquisicdo ¢ diferente na animacgao, devido a
importancia do controle do tempo naquele formato. Para isso, primeiro precisamos
olhar a questdo do ponto de vista dos animadores.

Na revisdo bibliografica, diferentes autores apontam que o controle
temporal, através da manipulagdo quadro a quadro, ¢ central a articulagdo da
experiéncia na animacao (Graga, 2006) (Magalhaes, 2004, 2015) (Williams, 2012)
(Senna e Gamba, 2016).

Como nosso objeto de pesquisa € ilustrado, com imagens construidas pelo
desenho, ¢ importante refletirmos sobre a diferenca ndo apenas entre o desenho
animado e aquele estatico dos quadrinhos, mas também em relacdo ao audiovisual
de imagens fotograficas (sequéncia viva), considerando as possibilidades que a
animacao pode aportar a experiéncia de objetos digitais misturados.

Marina Estela Graga*® (2006, p.95-96) refletiu sobre o potencial expressivo
e poético da animagdo, considerando o fazer do animador como presenga sintética
no interior da tecnologia, pelo uso consciente e sensivel da técnica e da gestdo do

tempo, assumindo o carater material e inventivo do desenho. Nesse sentido, Graga

4 Marina Estela Graga é animadora, pesquisadora e professora na Universidade do Algarve.
Contribuiu para a estruturagao dos cursos em Design de Comunicagdo e em Imagem Animada (Ciac,
s.d.). Seu livro Entre o olhar e o gesto foi publicado no Brasil pela editora Senac, ampliando a teoria
disponivel ao desenvolvimento do campo de animagdo (Ribeiro, 2012, p.40).

138



(2006, p.93), a partir do pensamento de Pierre Hébert, conceitua que a animagao
trabalha com “aquilo que se perde do desenho". Ainda que o filme visto nao
corresponda diretamente ao fazer do autor, a passagem efémera e transitoria dos
elementos de linguagem possibilitam uma experiéncia no espectador: “Sao tornados
presentes para que radicalmente se transformem noutra coisa no espirito do
espectador”.

A reflexdo dialoga com a concepcio de animagio de Norman McLaren*:

Animacdo ndo ¢é desenho-que-se-mexe, mas a arte de movimentos-que-sdo-
desenhados. O que acontece entre cada fotograma é muito mais importante que
aquilo que existe em cada fotograma. A animagdo ¢, portanto, a arte de manipular
os intersticios invisiveis no meio dos fotogramas (McLaren apud Magalhdes, 2004,
p‘lz)lxviii‘

O trabalho de animadores experimentais como Norman McLaren e Len Lye
¢ discutido na pesquisa de Marcos Magalhdes>® (2004, 2015), que foi aluno de
McLaren durante intercambio no National Film Board do Canada. Para Magalhaes
(2014), “o0 animador nao esta interessado em imagens fixas, mas na diferenca de um
quadro para o outro”. Assim (idem, 2015), mesmo as imagens ‘“estaticas”
desenhadas pelo animador sdo pensadas como parte de um continuum para

representar 0 movimento:

A imagem que o animador manifesta ndo esta congelada, parada no tempo. Todas
as imagens fixas que o animador ¢ capaz de criar fazem parte do continuum que as
origina, ¢ deste ndo se descolam jamais. O animador escolhe dentro deste
continuum as melhores etapas que vao representar o tempo que ele quer retratar.
Através das posicdes-chave ou key-frames, ou por seus intermediarios, os
intervalos ou in-betweens, conseguem representar fatias do tempo, bi ou
tridimensionais, equivalentes ao que costumamos chamar de fotografias estaticas,
que juntas e ordenadas no filme vdo construir um novo tempo através do
movimento (Magalhaes, 2015, p.68).

4 Norman McLaren, animador escocés, radicou-se no Canada a partir de 1941, convidado pelo
National Film Board (NFB) para iniciar o projeto de um estudio de animagdo e espago de
capacitacdo de animadores. Venceu o Oscar de animagdo em 1952, com Vizinhos, ¢ a Palme d’Or
em 1955, com Blinkity Blank. Em 2009, Vizinhos foi escolhido para o arquivo Memory of the World
Register da Unesco (McLaren, 2023) (Thorburn, 2018).

50 Marcos Magalhdes é animador e professor de Cinema de Animagdo na PUC-Rio. Recebeu o
Prémio Especial do Juri do Festival de Cannes em 1981, com o filme Meow!. Apos a estadia no
National Film Board do Canada e convivio com McLaren, Magalhdes, junto com outros animadores
brasileiros, contribuiu para a organizacao do primeiro programa oficial de formacao de profissionais
de animacao no Brasil, além da fundacdo do Festival AnimaMundi (Kerber, 2015).
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Investigando a animagdo como linguagem, Senna e Gamba’!' (2016)
também concluiram que a chave para a distingdo do formato estd no sistema
quadro-a-quadro, na manipulagao caracteristica do tempo:

E no quadro a quadro que reside a edi¢io minuciosa e precisa ndo do personagem
ou dos objetos, mas do tempo. O tempo no filme de animagdo ndo € apenas uma
referéncia para a duragdo do plano. Ele ¢ uma entidade presente com a qual o
animador deve constantemente negociar. [...] O controle do quadro a quadro ndo
integra a linguagem, ele ¢ a linguagem (Senna e Gamba, 2016, p.43).

O cinema de animagdo anima através de imagens desenhadas quadro a
quadro. Mesmo em técnicas como o stop motion, com imagens capturadas em
camera fotografica, a constru¢do do movimento ¢ realizada quadro a quadro, no
tempo do animador. No cinema de sequéncia viva, a ilusdo de movimento acontece
através de imagens capturadas pela fotografia em velocidade continua.

Para Graga (2006, p.95-97), o dispositivo na animacdo ¢ integrado
fisiologicamente: “exposto, manipulado, integrado e superado”. O processo de
filmagem fotografica, diferentemente, oculta parte dos processos, que mantém parte
dos procedimentos no processo de transformagdo e codificagio das imagens
“protegidos do olhar”, no interior dos dispositivos (Idem, p.59). Por isso, nota que
animadores como Bishko e Hébert falam em “sentir os fotogramas” ou “sentir entre
as imagens” como processo fundamental ao potencial da animagdo: “O filme
animado surge a partir do modo segundo qual todo o corpo vivo do animador
interage com toda protese técnica de producdo filmica, sendo por isso também
expressao do mundo e da natureza”.

Essa liberdade de manipulacdo possibilita uma qualidade metamorfosica na
animacao:

O sistema quadro a quadro, por si sO, representa com sucesso eventos que se
sucedem no tempo. E que eventos enxergamos? Um elefante virando uma casa,
pessoas virando outra pessoa, um personagem magro inflando como um baldo.
Metamorfoses. A metamorfose ¢ uma possibilidade inata do trabalho quadro a
quadro, e apenas do quadro a quadro (Bendazzi, 2015, p.31, tradugdo nossa).**

O cineasta Sergei Eisenstein (1986, p.21) se referiu a essa qualidade da
animagdo como “plasmaticidade”, algo como uma ‘“habilidade para adotar
dinamicamente qualquer forma”:

Uma habilidade que chamo de plasmaticidade, porque aqui temos um ser
representado pelo desenho, um ser com uma forma definida, um ser que atingiu

31 Marcelus Gaio Silveira de Senna é professor do Departamento de Andlise e Representacio da
Forma da Escola de Belas Artes da UFRJ. Nilton Gamba Junior ¢ professor do Departamento de
Artes & Design da PUC-Rio e coordenador do LADE - Laboratoério de Design de historias.
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uma aparéncia definida, e que se comporta como um protoplasma primordial, antes
de possuir uma forma estavel, mas capaz de adotar qualquer forma [...] (Eisenstein,
1986, p.21).x

Eisenstein (1986, p.12-21) se indagava de onde Disney teria retirado essa
ideia para desenvolver nos desenhos animados e porque esse fenomeno seria tao
atraente ao espectador. Assim, observa que ha exemplos de manipulagdo da forma
fisica nos quadrinhos, cartuns, livros ilustrados e gravuras. H4 miniaturizacao e
crescimento instantdneos em Alice, de Lewis Carroll. Ha bracos, narizes e pescogos
alongados em gravuras japonesas de Hokusai ou em Max & Moritz de Wilhem
Busch. Os numeros circenses também exploram os atos de contorcionismo. Para
Eisenstein, ¢ um processo atraente por si s6, em sua forma mais “pura” ou
“abstrata”, mesmo ‘“‘sem historia”. Entretanto, para o cineasta, o personagem
“instavel” do desenho animado fascina porque sua “aparéncia cambiante” parece
“natural”, sem uma “expressividade paradoxal” como acontece nos membros
elasticamente distorcidos em outros contextos (Ibid., p.22).

Também devido a essa qualidade, para Richard Williams>? (2012, p.16,
traducdo nossa) o dictum da animagdo ¢: “Nao faca o que a camera pode fazer —
Faga o que a camera nao consegue fazer”!

Reflexdes nessa linha emergiram nas conversas com realizadores do campo,
quando entrevistados se referiam ao desafio de buscar aplica¢des significativas para
cada formato nas misturas. Resumidamente, no caso da animacao, sua forca estaria,
por exemplo, em ocupar-se de imagens que tém dificuldade em serem filmadas™*.

Marina Estela Graga (2006, p.124) discute essa qualidade como ‘“apanagio
de todos os desenhos animados”, relembrando como Erwin Panofsky chamou-a de
“fantastica independéncia das leis da natureza”. Isso decorre da maneira como a
animacao suspende o automatismo e o referencial naturalista do filme fotografico
(Idem). Desde o principio, a animagdo possibilitou romper com a “janela” ilusoria
convencionada na imagem renascentista e fotografica.

Ao comparar as diferencas no trabalho do tempo entre quadrinhos e
animacao, McCloud (1993, p.7, tradugdo nossa) observou que “cada quadro de um

filme ¢ sucessivamente projetado exatamente no mesmo espago — a tela — enquanto

52 Richard Williams (1933-2019) foi um animador e diretor canadense. Recebeu dois Oscars, pelo
curta A Christmas Carol, de 1971, e pelo longa-metragem Uma cilada para Roger Rabbit, de 1988.
Williams atuou na capacitacdo de animadores, cuja experiéncia resultou no livro Animator’s
Survival Kit, de 2001, bastante difundido entre estudantes de animagdo (De Wit, 2019).

33 Ver “Especificidades dos formatos” no item 5.5.
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cada quadrinho em uma HQ ocupa um espago diferente” (Idem)™. Groensteen
(2015, p.36-37) diferencia o requadro quadrinistico e o plano cinematografico,
observando que, nos quadrinhos, o requadro condensa o tempo e serve para
fracionar a diegese, dividindo espagos e momentos temporais na historia. Além
disso, suas propor¢des e dimensdes podem variar nos quadrinhos. J4 no cinema, a
propor¢ao e forma do enquadramento sdo, em geral, constantes ao longo de um
filme (Idem, p.50-53).

A animacdo desenha o movimento dentro de um tempo proprio € um mesmo
enquadramento. Os quadrinhos, ao contrario, esparramam momentos distintos em
tamanhos variaveis, lado a lado. Agora, abordando a questdo do ponto de vista do
leitor ou espectador, quem assiste a uma sequéncia de animag¢do ndo controla o
ritmo da exibi¢do, acompanha o tempo do animador, que jamais renuncia a
condu¢do do movimento. A imaginacdo do espectador precisa articular as imagens
continua e atentamente, acompanhando os frames por segundo>*.

Devido a essa diferenca na estratégia de apresentagiio, Will Eisner®> (2008,
p.56) entendia que o espectador de um filme estd mais sujeito a ser surpreendido
que o leitor de quadrinhos, pois “s6 pode ver os eventos exatamente na ordem em
que eles sdo mostrados”. Em comparagdo, nos quadrinhos, o leitor avanca ou recua
na histdria no préprio tempo, o que torna mais dificil de surpreendé-lo. Assim, para
Eisner (2008, p.75-77), o pensamento contido no fazer e no fruir dos formatos ¢
diferente, ainda que quadrinhos e animacdo sejam desenhados e possam
compartilhar personagens, temas, estilos e histodrias.

Neil Cohn>® refletiu sobre as diferencas na compreensio entre “narrativas
graficas versus narrativas filmadas” (Cohn, 2020, Cap.8, tradu¢ao nossa). Dois
pontos discutidos por Cohn corroboram com a maneira que propomos diferenciar

quadrinhos e animacdo na tese. A primeira, ¢ a distingdo entre a organiza¢do por

54 Em algumas interfaces analdgicas, o espectador pode alterar o ritmo de exibi¢do da animag3o. Por
exemplo, no passar de paginas de um flipbook ou no girar de um fenascitoscopio. Além disso,
podemos considerar a possibilidade de propostas interativas em objetos digitais ilustrados que
permitam ao espectador acelerar ou desacelerar o ritmo da animagdo, como em controles de
retroceder, acelerar ¢ camera lenta na reproducdo digital. Entretanto, o espectador ndo tem acesso
ao controle dos intervalos quadro a quadro, os intersticios da animacdo, que se mantém
proporcionais ao ritmo e sdo fundamentais a percep¢do de movimento.

55 Will Eisner foi autor de quadrinhos e professor da School of Visual Arts de Nova York.
Popularizou o termo graphic novel com a obra Um contrato com Deus, de 1978. Em 1988 o prémio
Eisner foi criado nos EUA homenageando-o.

36 Neil Cohn (2020) é professor da Tilburg School of Humanities and Digital Sciences, na Holanda,
no Department of Communication and Cognition.
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layout espacial ante aquele temporal. Cohn observa que um filme pode,
excepcionalmente, dividir a tela em partes, criando quadros, por exemplo, mas,
ainda assim, a maneira como o contexto temporal dos quadros serd entendido ¢
diferente daquele dos quadrinhos (no filme geralmente se intui que os eventos sao
simultdneos), além de inexistir a expectativa por uma ordem de leitura na tela
dividida, dada a escassez de estruturas navegacionais neste tipo de layout (Cohn,
2020, p.150). Ou seja, nos quadrinhos o leitor precisa deduzir o percurso de leitura,
que nem sempre € linear. Na animacao a sequéncia ¢ dada.

Cohn (2020, p. 150-151) também destaca o “controle temporal sobre o ritmo
da narrativa” como um “subproduto da diferenca entre layout temporal versus
espacial”. Na narrativa audiovisual, como o espectador tem “pouco controle sobre o
ritmo da recep¢ao da sequéncia de unidades narrativas”, ¢ necessario “manter o
foco de atencdo no fluxo de informagdo para acompanhar” (ibid., p.151). Ja o leitor
de “narrativas estdticas” tem a possibilidade de ‘“determinar o proprio ritmo
enquanto engaja com imagens em sucessao ao longo de uma pagina”, e sua atencao
¢ “conscientemente” direcionada a “navegagdo pelos layouts e a aquisicdo de
conteado” 1,

Estudos empiricos compararam, por exemplo, a leitura de dois layouts em
quadrinhos. O primeiro apresentava apenas um quadrinho por pagina. O segundo,
seis quadrinhos, em um grid trés por dois. Segundo Cohn (2020, p.151), embora os
participantes tenham observado o mesmo contetido geral nos dois layouts, os
leitores demoravam mais naquele que exibia apenas um quadrinho por pagina, o
que refletia, para os pesquisadores, o entendimento de que, diante de um quadro
unico, ndo seria possivel voltar para ler os quadrinhos anteriores. Ou, ao contrario,
no layout espacial, com muitos quadrinhos, a leitura era mais répida porque era
possivel reler quadrinhos adjacentes. Outro estudo solicitou aos participantes
compararem uma mesma narrativa exibida em sequéncia, em duas versdes, em
quadrinhos ¢ em animag¢do. Quando a versdo animada foi vista por ultimo, os
participantes demonstraram maior dificuldade em lembrar-se dos eventos da
historia. Para Cohn, isso possivelmente reflete a auséncia de controle sobre o ritmo
de leitura na animacdo. Além disso “a maneira como sequéncias sdo apresentadas
podem introduzir demandas diferentes no sistema de compreensao” (Cohn, 2020,

p.151).
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Portanto, a articulagdo de sentido nos quadrinhos e na animagdo acontece
através de dinamicas distintas. Na analise de objetos misturados, ¢ importante nos
perguntarmos quando uma sequéncia de animagdo incorporada ao objeto fomenta
uma expressao significativa em animagdo. Devemos considerar que, no meio
digital, técnicas de animagdo podem ser aplicadas sem uma articulagdo maior de
sentido, com finalidade decorativa ou pouco expressiva, por exemplo. Da mesma
forma, ¢ possivel que elementos associados aos quadrinhos sejam incorporados em
objetos misturados, como baldes de fala ou divisao de quadros, sem, de fato,
oportunizar a experiéncia de leitura em solidariedade iconica, que produza a
experiéncia de ler quadrinhos ao menos durante um modulo do objeto.

Vamos analisar dois objetos para exemplificar as questdes discutidas até
aqui. Primeiro, um objeto que envolve animagdo interativa com uso significativo da
animac¢do. Em seguida, um objeto que mistura quadrinhos e animagdo, mas, a meu
ver, onde a leitura em quadrinhos poderia ignorar o recurso da animagdo, pouco

expressiva na mistura.

4.6.2.1
Analise de Quarantine Soundscapes

Quarantine Soundscapes ¢ um trabalho publicado em 2020 pelo jornal New
York Times. Ilustrado e animado por Liang-Hsin Huang, desenhista taiwanesa, ¢
um objeto digital com interface interativa baseado em animagao.

Para sua elaboragdo, o jornal coletou registros de som ambiente enviados
por leitores durante o periodo de isolamento social na pandemia de Covid-19,
construindo assim a “paisagem sonora” (“sonic landscape”, tradu¢do nossa) de
diversos cotidianos naquele momento atipico.

No site dedicado ao contetido, cada paisagem sonora ¢ apresentada ao leitor
acompanhada por uma anima¢do de Huang e uma citagdo do leitor que enviou o

registro, com nome, idade, cidade e seu estado.
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SUNDAES SHAKES CONES

Figura 37 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo da Internet.

As animagdes e a edi¢do sonora sdo projetadas para funcionar em loop, o que
permite ao leitor tomar o tempo necessdrio para interagir com as informagdes
visuais e sonoras, antes de tomar uma agio para prosseguir a uma nova paisagem. E
interessante notar que, embora sejam animagdes ciclicas, o trabalho de Huang
difere do uso corriqueiro de animacgdes na Internet, como os GIFs Animados. A
interface ¢ projetada de forma que seu desenho tenha protagonismo, ocupando a
tela inteira, auxiliando uma imersdo do leitor na narrativa. Apesar de ndo serem
longas, as animagdes de Huang manifestam uma intencdo poética, postura que
corrobora para desacelerar a leitura, contrapondo-se a experiéncia de alternancia
constante entre conteudos, links e apps, corriqueira na Internet. A duracao do loop
em cada paisagem sonora varia, mas consegue promover a postura de espectador no
leitor, tal como no modo de aquisicdo da animagdo convencional. Temos a
expectativa da construgdo de sentido com desenvolvimento narrativo mais

complexo pela observagdo da sequéncia animada em sua totalidade.

145



"
While clearing fallen apples frém undera
tree in my backyard, a hummingbird et
hovered over my head: A weck éarlier,

skeins of Canada geese cut low across the

Figura 38 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo da Internet.

Os desenhos de Liang-Hsin Huang valorizam espagos e paisagens sem
destacar a presenca da figura humana. Além disso, a desenhista ndo representa o
espaco de modo naturalista ou preciso. Ao contrario, as paisagens € espagos sao
imprecisos e poéticos. Arvores e outros elementos podem abstrair-se em manchas e
texturas, ainda que ndo deixemos de entendé-las como tal no contexto da paisagem.
A estilizacdo de formas e o raciocinio grafico codificam e sintetizam os elementos
das paisagens de modo peculiar, que, dessa forma, diferem das expectativas de uma
imagem fotografica. Nao sugerem, por exemplo, um espago tridimensional
mensuravel (uma perspectiva linear). Assim, em minha visdo, as imagens ilustram
histérias de lugares e pessoas reais, com nome, idade e localizagao geografica
descrita pelo texto, mas operam em dialogar com essas informagdes sem delimitar
ou conduzir excessivamente a imaginagdo a informagdes especificas. Apesar de
ilustrarem situagdes peculiares, as imagens podem evocar uma sensacdo de uma
familiaridade universal, como um cartdo postal estrangeiro ou uma pagina dupla de
um livro infantil cujo universo te cativa sem maiores explicagdes. Outra estratégia
no desenho que aproxima o leitor e promove postura calma sdo as composi¢des
pacificas (equilibradas em linhas horizontais, com paleta de cores com pouco
contraste de valor e baixa saturagcdo) e a valorizacdo do espago natural (o homem
urbano ante a vastidao da natureza). Assim, o desenho de Huang também atua para
favorecer o devaneio do leitor que se ambienta com os cddigos e vazios dos espagos
imaginados.

Conversamos com Huang (2021) a fim de compreender sua experiéncia e

visdo no projeto. Segundo a animadora, sua participacdo se limitou a ilustragdo e
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animag¢do, ndo tendo envolvimento na parte do design interativo da interface.
Contrariando minha percep¢do como leitor da obra, para conceber as imagens,
Huang buscou informagdes na ferramenta Google Maps para visualizar os locais
exatos ou mais proximos dos registros sonoros antes de desenhéa-los. Uma forma de
trabalhar distinta de quando realiza seus curtas metragens autorais, onde prefere
desenhar de imaginacdo, sem tantas referéncias. Ela observa que ndo havia visitado
nenhum dos lugares que ilustrou. Sua intengdo era inspirar no leitor a sensagdo de
estar nos lugares reais de onde vieram as gravagdes:

O conceito principal que o diretor queria para o projeto era permitir que as pessoas
experienciassem outros lugares, porque todos estavam em quarentena. Por exemplo,
a animacdo do caminhdo de sorvete era em Nova lorque. Entdo eu queria que as
pessoas sentissem que estavam numa rua nova-iorquina e nao em outro lugar. Porque
cada rua parece bem diferente em cada cidade e pais (Huang, 2021, tradugdo
nossa) i,

I hear these sound: “ummg.ngives%{%;‘ ] é"’ e

me asense of peac

Figura 39 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo da Internet.

Entretanto, o portfélio de Huang (2021) sugere uma desenhista interessada
em explorar representagdes diversas do espago através de animagdes, ilustragdes e
quadrinhos. Em alguns casos, o proprio espaco ¢ sugerido como personagem
principal onde, apesar de ndo vermos pessoas em cena, percebemos o efeito de sua
presenga refletida nesse ambiente protagonista. Acredito que o efeito obtido nas
animacoes de Quarantine Soundscapes, de uma conciliacdo do referente regional
(peculiaridade) com um grau de abstragdo e universalidade (familiaridade), ¢ fruto
dessa pesquisa e experimentagdo no repertorio da desenhista. Segundo Huang:

Comecei a fazer isso porque a maioria dos desenhos animados mainstream tem um
personagem, uma cara ¢ uma historia. Mas eu queria muito encontrar um caminho
diferente da animacdo live action. Tinha que haver algo que s6 a animagdo pode
fazer. Comecei a buscar exemplos ¢ a explorar mais o espago ¢ as transi¢oes entre
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coisas diferentes. Achei isso interessante e meio que dava para contar uma historia.
Entdo segui por esse caminho. Outro ponto é que gosto muito de poesia. E a poesia
as vezes expressa uma ideia muito simples que ndo ¢ uma historia completa. Entdo ¢
mais sobre a sensacdo. E queria sentir isso da mesma maneira na animagao. [...]
Fico ansiosa quando faco esse tipo de filme. Sera que esta muito abstrato e ninguém
vai entender? Me preocupo com isso (Huang, 2021)™,

A animadora também revelou que desde cedo se interessava por

representacdes nao realistas no desenho, o que a levou a buscar a graduagdo em

animacao apos cursar ensino médio técnico em desenho. Segundo ela, seu interesse

maior estd na expressdo do tempo. Mesmo quando faz quadrinhos parte de uma

imaginacdo da animag¢do, como uma forma de expressar ideias que ndo teria

recursos para animar.

Da minha formacgdo, comecei pela animagao. Entdo quando experimento um formato
diferente, ainda assim coloco o conceito de tempo ali. [...] Pessoalmente, acho dificil
expressar uma ideia em apenas uma imagem. Estou acostumada com imagens
sequenciais. E por isso que fagco animagio: quando penso em algo, j4 imagino um
storyboard (Huang, 2021)™,

Huang realizou os desenhos para esse projeto digitalmente. E indiferente

quanto ao uso de ferramentas digitais ou artesanais, considerando importante que o

resultado produzido pela técnica escolhida “se encaixe” na proposta do projeto.

Porém, gosta do desenho feito @ mado e utiliza técnicas variadas para manter essa

“sensagdo” mesmo quando desenha digitalmente.

29

arte”,

Para essas animagdes, fiz tudo digitalmente. Mas em meus trabalhos pessoais pinto
manualmente, entdo se pode ver texturas de desenho manual neles. O motivo para
fazer isso € porque realmente gosto da sensagdo do artesanato. Além disso, no
desenho manual, as vezes acontece um erro. Mas no digital vocé controla tudo.
Entao muitos erros acontecem durante o processo [artesanal] e as vezes eu realmente
aprecio esses erros (Huang, 2021)™,

Nesse caso, o trabalho digital, para ela, seria uma “maneira oposta de fazer

onde a realizadora acrescenta os “erros” posteriormente, para dar corpo e

complexidade ao resultado final.

[...] porque no desenho digital, as vezes quero fazer com que parega que foi feito a
mao, entdo crio alguma falha, coloco sujeira ou alguma textura nele. E trabalhando
manualmente, as vezes tem muita sujeira no desenho. Ai apago e escaneio para o
computador. Entdo sinto que s3o maneiras opostas de trabalhar e aprecio fazer das
duas formas (Huang, 2021)5xvi,

Em uma paisagem de Quarantine Soundscapes, vemos um quintal

compartilhado por edificagcdes sob a chuva. O texto, enviado pela leitora Violet, de

37 anos, moradora de Portland, afirma: “Sempre gostei do som da chuva. E como

ganhar um aplauso apenas por estar presente

s Ixxviii

. Som e imagem trabalham em
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conjunto para gerar a percep¢do de uma chuva leve ou de uma tempestade que
finda, com pequenas goteiras se dissipando rumo ao solo apds escorrerem pelas
beiradas dos telhados. Nenhuma pessoa estd a vista e podemos ser levados a
imaginar que todos estao dentro de casa. Ou talvez estejamos nos, dentro de uma
das edificacdes no quintal, a observar a vida 14 fora por uma janela. Quem nunca

precisou esperar a chuva passar espiando a dgua cair pela janela?

Figura 40 — Quarantine Soundscapes. Reproducdo da Internet.

O texto incentiva 0 voo imaginativo, ao trazer a ideia de presenga: estar
presente ante a manifestagdo da natureza para ser aplaudido por ela. A casa sugere
uma constru¢do tipica dos EUA com telhados e paredes de madeira, mas ndo se
preocupa em descrever uma casa especifica. O mesmo se pode dizer da vegetagdo.
A iluminagdo da cena sugere um dia nublado, com poucos raios solares, talvez o
lusco fusco antes do anoitecer. E real sem ser realista, ficcionalizando a partir de
sons e textos. Uma fabulagdo dos barulhos do cotidiano na quarentena. Lido no
contexto social que atravessamos na pandemia, a auséncia de pessoas nos desenhos
corrobora para o potencial poético e introspeccdo da experiéncia, efeito

potencializado pela edicao que conjuga textos, imagens € registros sonoros.
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This is Jack, my neighbor's dog. He visitsfl g
s

me a couple of

Figura 41 — Quarantine Soundscapes. Reprodugdo de tela.

Como mencionado, nas paisagens de Liang-Hsin Huang a natureza ¢
protagonista. Nao apenas o relevo, as plantas e os animais, mas, principalmente, as
forcas como a chuva, o vento, o sol (a luz). Nesse sentido, pode remeter a
abordagens do género histérico da pintura de paisagem em que se buscava
expressar na imagem a energia ¢ a vida da natureza mais do que sua descri¢ao
(Thomas Gainsborough, por exemplo), ressalvados contextos distintos. Nas
animac¢des de Huang as folhas, galhos e arbustos balancam ritmados. O sol se
manifesta em um mundo pastel através de alaranjados que nos aquecem (como
numa praia de Sorolla).

No contexto da pandemia, o virus foi um elemento da natureza com o qual
tinhamos dificuldade de lidar enquanto sociedade. Nesse sentido, as imagens
podem discutir indiretamente o sentimento de impoténcia humana ante a natureza,
com olhar esperancoso. E a necessidade de esperar, de exercer a humildade e de
aceitar as condi¢des impostas pelo tempo. E o conforto que se encontra nas
pequenas e belas experiéncias sensoriais que essa mesma natureza oferece. Assistir
a chuva passar no refugio seguro de um teto. Escutar o vento e os passaros pela
manha. Confortar-se ao ver o cdo do vizinho uivar de novo, ou ao escutar o
caminhdo de sorvete passando na vizinhanga, nos assegurando que mais um dia se
passa e que, apesar das noticias tristes e didrias no periodo da pandemia, algumas
coisas continuavam como antes.

Do ponto de vista da mistura de formatos, o trabalho se aproxima de uma
animacao interativa, sem remeter a caracteristicas de quadrinhos nem videogames.

O que difere este trabalho de uma animagao convencional estd na construgdao que
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reproduz as animacgdes ininterruptamente e, a0 mesmo tempo, aguarda por um input
do leitor para passar a proxima cena. Além disso, ha a expectativa de fruicdo de
conteudo textual escrito como em uma publicacdo ilustrada impressa, com
diagramacgdo conjunta de texto-imagem.

A interatividade no trabalho, entretanto, se d4 mais pela imaginagdo, sendo
a intera¢d@o mecanica na interface meramente para fins de navegagdo. As agdes para
navegar entre paisagens sao de uso intuitivo, bastando ao leitor clicar nas setas na
margem de cada animacao ou utilizar as setas do teclado para avangar ou retornar.
Sendo assim, sdo interagdes fluentes com experiéncias frugais. A interacdo

imaginativa pode suscitar uma experiéncia singular ou co-experiéncias.

4.6.2.2
Analise de RRR

RRR - RunRanRun (2018) ¢ um trabalho interativo que se apresenta como
“quadrinhos animados” (“animated comic”). Foi criado por André Bergs e
Thawatchai ‘Boat’ Chunhachai, da empresa Plastiek, de Bangkok, Tailandia. O app
¢ distribuido em lojas virtuais, com opgdes de leitura em trés idiomas: inglés,
francés e portugués brasileiro. A abertura de RRR remete, pelo design grafico, a
uma capa de revista de quadrinhos do género comic book.

Na historia, um time de aventureiros espaciais recebem o contato de uma
populagdo de pombos cujo planeta serd destruido pela colisdo com um asteroide. Os
pombos, abandonando desordenadamente seu planeta desértico, deixam para tras
seus valiosos livros ancestrais. Esse tesouro a ser recuperado antes da explosdo
interessa aos aventureiros de RRR, instituindo o mote da narrativa, com proposta

humoristica e de entretenimento.
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YOU WiLL REALIZE
THAT THERE ARE ONLY
TWO EXPLICIT ROUITES.

Figura 42 — Capa e paginas de RRR. Reprodugdes de tela.

As personagens sdao antropomorficas: Fur, o lider do grupo, ¢ um cachorro.
Mel é uma raposa e o terceiro membro do time ¢ um polvo. O desenho apresenta
estilizagcdo que se assemelha a de abordagens de desenhos animados de massa, com
a constru¢do da anatomia das personagens dando maior énfase ao tronco e a cabega,
com membros proporcionalmente reduzidos. Nesse sentido, a presenca do autor se
faz sentir menos no gestual do traco e mais enquanto projeto, pelas escolhas
estilisticas no design das figuras e padronizagdo do tratamento dado as personagens,
cenarios e paleta de cores. Por se tratar de um trabalho visando a serializagdo em
episodios e desdobramentos em outros produtos, como jogos e brinquedos, ¢
esperado que o trago ndo enfatize rastros pessoais de autoria. Este tipo de
abordagem facilita o trabalho em equipe e a constru¢do de releituras das
personagens em outros contextos. Além disso, para a constru¢do dos espacos em
camadas visando possibilitar o efeito de profundidade e paralaxe algumas figuras
precisam de uma constru¢ao em 3D, antes de receber o acabamento que as unifica
com as demais ilustracoes.

O repertorio com o qual o desenho dialoga contém referéncias comuns a
séries do género de ficcdo cientifica espacial. A ambientagdo em um planeta arido
ou desértico, entre povos com tinicas e conhecimentos ancestrais (ou vistos como
exoticos), vivendo em meio a alta tecnologia seriam alguns exemplos. Além disso,
ha o design da nave peculiar dos herdis, com apelido proprio (Whale) e o robd
assistente humanizado e preocupado com a satide dos tripulantes. Outro contexto
que ressoa em RRR ¢ a figura do aventureiro explorador, pirata ou cagador de

recompensas. Fur espera resgatar os livros, representados como artefatos valiosos.
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Os livros sdo desenhados de modo a sugerir uma encadernacdo com tramas

decorativas, guardado em bat junto a calices dourados.

.

Figura 43 — Paginas de RRR. Reprodugdes de tela.

Nesse sentido, em contraste com outros objetos discutidos, que podem refletir
no desenho problemas e observagdes da sociedade local, RRR ndo apresenta indices
de contextos sociais locais. Seu imaginario vincula-se ao de franquias de fic¢ao
cientifica de apelo global como, por exemplo, StarWars e Duna; ou cagadores de
aventuras como Ducktales e Indiana Jones. Na cultura pop, esses universos podem
desdobrar-se em si mesmos, tornando opaco seu contexto historico ou politico.
Poderiamos situar sua inspiracdo no imaginario da expansdo imperialista, como as
guerras dos exércitos europeus no deserto do Norte da Africa, lutando em meio aos
povos nativos, vistos como exoticos ou atrasados; a expansdo branca no Velho
Oeste; ou os espolios da colonizagdo das Américas e da Africa. Porém, este tipo de
produto midiatico generalizou-se de modo que dificilmente os contextos historicos
que os inspiraram sao percebidos e o contexto politico € esvaziado, como enredos,
cenarios e pretextos para infindaveis histérias de aventuras divertidas.

Além de incorporar animagdes, o maior diferencial de RRR em relagdo a
outros objetos envolvendo quadrinhos interativos estd em prometer delegar ao leitor
“controle sobre o angulo de visao”. Para oferecer o recurso aos leitores, o projeto
utiliza os sensores de movimento dos smartphones e os relaciona com as imagens
da historia. Assim, quando o leitor movimenta o celular, retirando-o dos eixos e
inclinando-o vertical ou lateralmente, as ilustragdes, construidas em camadas a fim

de sugerir profundidade, interagem com o deslocamento detectado pelo
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giroscopio®’ do aparelho, modificando levemente o angulo de visdo do quadrinho
ao deslocar cada plano em ritmo diferente, simulando a visdo na profundidade. Essa
movimentagdo se da dentro de um limite previsto pelo projeto, ndo sendo capaz de
alterar completamente o angulo de visdo da cena, mas podendo revelar maior
extensdo de superficies dos objetos e cenarios, conferindo sensagdo de
tridimensionalidade aos mesmos. Seria um caso de interatividade corporal ou

sensorial. Abaixo, exemplos de objetos (chave e mnave) apresentando

tridimensionalidade na interagdo pela movimentagao do smartphone:

R0 oczisd
e 20 s
4 <L

Figura 44 — Variagdes na perspectiva das ilustracdes em RRR.

57O giroscopio, junto ao acelerdmetro, compde sensores de movimento comumente encontrados em
smartphones produzidos hoje (Caro-Alvaro et al, 2024, p.1). O acelerdmetro detecta a direcdo e
velocidade do movimento do dispositivo, sua aceleracdo linear. J4 o giroscopio calcula o angulo de
rotacdo do smartphone em relagao a seus eixos. Isso permite aos realizadores explorarem interagdes
baseadas em movimentos corporais, com aplicacdes comuns em games, através de controles
ativados por gestos, como usar o smartphone como volante para dirigir um carro, por exemplo, onde
as imagens do jogo refletem os movimentos feitos com o dispositivo (Ibid., p.2). Outro exemplo € o
uso em apps que envolvem realidade aumentada, como o jogo Pokémon Go, de 2016, que utiliza os
sensores em articulacdo com a cdmera para que os jogadores vejam o mundo virtual a sua volta pelo
movimento do smartphone, combinando “mundo real” com “objetos virtuais” em tempo real e de
modo imersivo (Ibid., p.3). O giroscépio e acelerdmetro sdo também muito utilizados em apps
voltados para satde e pratica de atividade fisica (permitindo a afericdo de passos em caminhadas,
distancias de corridas etc.) e na estabilizagdo de imagens em fotografias e videos, reduzindo as
eventuais trepidagdes provocadas pelo usuario (Ibid., p.2).
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Por conta do modo instintivo como movimentamos o dispositivo e
percebemos seus efeitos nas ilustragdes, a interacdo ¢ fluente. Entretanto, o projeto
prevé a apresentagao dos modos de uso antes do inicio da leitura. Assim, a segunda
pagina da interface ¢ um manual de instrugdes em quadrinhos, orientando o leitor a
tirar proveito das possibilidades interativas no objeto.

PERMITA-ME DAR A
BOOM DIA VOCE ALEUMAS DICAS
PARA SUA LEITURA:
‘ OBRIGADO
POR ME ABRIR!
E ESCOLHA SUA
LINGUAGEM AQUL:

PORTUBLIES
BRASILEIRO.

i \

4 g 20N\ \j
'APRASTE OS DEDOS OU \
PARA AUMENTAR OU DIMINUIR O ZOOM, /

)
£ 1550 A,
VAl cOv LEITuRA!

Figura 45 — Manual de instru¢des de RRR. Reproducdo de tela.

Quanto ao uso da animagdo, todas as imagens de RRR se movimentam em
loop. Dessa forma, os quadrinistas controlam o posicionamento de elementos chave
da composicao, que podem mexer-se ciclicamente sem de fato deslocar-se, evitando
desconfigurar o design da cena a ponto de torna-la ininteligivel ao fluxo narrativo.
Nessa estratégia compositiva, poderdo ser animados a respiracdo e olhar das
personagens, a fumaga de um incéndio, o fogaréu de naves e foguetes, sem
movimentar as personagens ou foguetes em si, que sdo pecas-chave no arranjo da
composi¢ao do quadro, manifestando um pensamento mais proximo do ilustrador e
do quadrinista (que quer controlar prioritariamente a composi¢ao) que do animador
(que quer controlar prioritariamente o tempo). Resulta na sugestdo de um tempo
que parece vivo e, simultaneamente, imobilizado, pois os objetos e personagens
respiram, transpiram, tremem, esfumagam, movimentam as pernas, mas nao saem
do lugar. Em consequéncia dessa opg¢do, os trechos animados t€m menor impacto
na constru¢do de sentido, uma vez que as informagdes trazidas pelas animagdes nao

sdo essenciais a compreensao da historia.

155



YOU MAY THINK K
THAT THERE ARE
L

DIRECTIONS
IN WHICH
YOU CAN RUN.

Q
g
b
hp3
z
Re
@
A+

-

YOUu MaY THINK [
THAT THERE ARE
cour
OIRECTIONS

YOU CAN RUN.

ol SN

Figura 46 — Exemplo de animacdo de um quadrinho em RRR. Reproducio de tela.

A interface do app oferece ainda a op¢ao de alternar a leitura entre a leitura
do conjunto de quadrinhos diagramados e a visao ampliada de cada quadrinho. Essa
solucdo no design oferece um controle maior ao leitor, pois na publicagdo em
smartphones ¢ adequado considerar o risco de se perder legibilidade, devido a
variacdo dos tamanhos de tela nos dispositivos hoje. Caso o receptor tenha
dificuldade em visualizar a pagina toda, podera optar por ampliar cada quadrinho e
avancar quadro a quadro. A interacdo requer aprendizagem (uma interacao
cognitiva), porém, uma vez internalizada a agdo, a troca entre modos de visdo se
realiza no fluxo de leitura, em interagao fluente. Essa dinamica de leitura,
quadrinho a quadrinho em rolagem lateral, foi popularizada pelo Instagram, através
do arranjo carrossel, utilizado por quadrinistas na internet. Assim, paginas e tiras
em quadrinhos s3o desmembrados em quadros isolados para mitigar o risco de
baixa legibilidade. E possivel, portanto, aos designers de objetos digitais ilustrados
que se apropriem dessas estratégias na construcdo de seus objetos digitais
considerando que o publico j4 as tenha internalizado em seu repertorio>®.

Abaixo, reprodugdes de uma pagina inteira e de um quadrinho ampliado

correspondente, exemplificando a estratégia no design do objeto:

3 Ver tema em 3.4.2: “Redes sociais influenciam forma dos trabalhos”.
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Figura 47 — Quadrinhos ampliados em RRR. Reprodugdo de tela.

Considerando tudo isso, apesar de incluir misturas com animagao € possuir
instancias interativas, o objeto oferece uma experiéncia de fruicdo que opera mais
proxima dos quadrinhos convencionais em versdo digital, pois permite ao leitor
navegar pelos quadros em ritmo proprio e possibilita a leitura em conjunto de
quadros diagramados em blocos, apresentados sucessivamente, tal como numa
sequéncia de paginas. A interatividade oferecida ¢ funcional, para navegagdo no
interior da obra, ou corporal/sensorial, para explorar livremente variagdes na vista
dos quadrinhos. Nao incorpora qualidades associadas aos games.

Vamos retomar a discussdo teorica para analisar videogames na mistura

com quadrinhos e animagao.

4.6.3

Um universo ficcional organizado pelas regras do jogo

Os videogames t€ém uma natureza multimidiatica e sdo objetos interativos,
digitais e misturados, pois absorvem com facilidade elementos associados a outros
repertorios, como a animag¢do, comumente presente em jogos através de sprites e
cutscenes. Apesar disso, nem todo objeto interativo ¢ um videogame. E nem todo
uso de animacao em videogames envolve assistir a uma sequéncia de animagdo, no
tempo do animador. Assim, vamos refletir sobre a conceituacdo convencional de
videogame a partir da qual podemos discutir o quanto o objeto da pesquisa se
aproxima ou se afasta dessa concepcao.

Nicolas Esposito (2005, p.2, tradugio nossa)>’, propds uma defini¢do “curta
e simples” de videogame que considera as seguintes varidveis conceituais: “Um
videogame € um jogo que jogamos gragas a um aparato audiovisual e que pode ser
baseado em uma histéria” . Portanto, sua defini¢io depende do entendimento do
que seja um “jogo”, um “jogar” e um “aparato audiovisual”. Esposito entende que
um videogame pode ser baseado em uma “historia”, sem considerar a narratividade
uma pré-condicao.

O carater interativo do videogame, por exemplo, ¢ um elemento
compartilhado com os objetos que vamos estudar. Sites e apps também sao

mediados por um aparato audiovisual, sendo espagos navegaveis com maior ou

59 Professor da Gobelins L'Ecole de L'Image, em Paris. Coordena o laboratorio de ErgoDesign
Lutin-Gobelins e pesquisa experiéncia do usuario e design.
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menor grau de interatividade. Entretanto, nos videogames, essa interatividade
acontece dentro do ato de jogar, que é uma brincadeira com regras.

Jesper Juul (2005, p.47-48) revisou sete defini¢cdes de jogos correntes na
teoria até propor um modelo tedrico para seu estudo. Juul trabalha a ideia de jogo
de maneira ampla, ndo restringindo-se aos videogames®. Sua reflexdo apontou que
as defini¢des de jogo continham mais similaridades que diferengas, as quais
organizou em trés eixos que considera fundamentais para o estudo de jogos: as
regras (0 jogo como um sistema formal); a relagdo entre jogador e jogo; e a relagao
entre o jogo e o resto do mundo. A defini¢do proposta por Juul estabelece seis pré-
requisitos para que um sistema seja considerado um jogo:

Um jogo ¢ um sistema baseado em regras com um resultado variavel e
quantificavel, onde valores diferentes sdo atribuidos a diferentes resultados; o
jogador exerce esforco para influenciar no resultado; o jogador se sente
emocionalmente ligado ao resultado; e as consequéncias da atividade s@o
negociaveis (Juul, 2005, p.90, tradugdo nossa).***

Ao testar sua defini¢do, Juul notou que a maioria dos jogos tradicionais,
como esportes, tabuleiros e cartas, estariam contemplados. Os Unicos casos que
escapavam ao seu modelo eram “novas formas” surgidas no final do século XX,
como alguns videogames. Apesar disso, Juul (2005, p.74) ndo vé€ o exercicio de
definir como limitante a reflexdo, ao contrario: “Ter uma definicdo de jogos
também aponta para como podemos criar novos tipos de ‘jogos’ que tentam coisas
novas que jogos anteriores ndo tentaram. E mais facil de quebrar regras uma vez

99 [XxX1

que vocé esta ciente delas . Em sua visdo, os casos [limitrofes, dificeis de
classificar, ndo sdo um problema desde que esteja claro como e porque se
posicionam no limite da defini¢do.

Para tornar mais claro os casos a que Juul se refere, reproduzimos o
diagrama abaixo. Nota-se que apenas aqueles que atendem aos seis pré-requisitos
do modelo sdo considerados jogos convencionais, no interior do circulo central.
Alguns géneros de jogos sdao considerados limitrofes, como “simula¢des com final
aberto”, “role playing games” ou “apostas”, situados no circulo externo. Os demais
estdo a margem, como os que envolvem “contacdo de historias”, “hiperficcao” e

possuem “brincadeiras livres”. Devemos recordar que todos os exemplos de objetos

de estudo catalogados na pesquisa sao narrativos, sendo objetos ilustrados.

6 Juul apoiou sua reflexdo nas definigdes de jogo de Johan Huizinga (1950), Roger Vaillois (1961),
Bernard Suits (1978), Avedon & Sutton-Smith (1971), Chris Crawford (1982), David Kelley (1988)
e Katie Salen & Eric Zimmerman (2004), detalhadas no capitulo 2 de Half-Real.
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Modelo de jogo classico de Juul
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Figura 48 — Modelo de Juul (2003; 2005). Tradugéo e adaptagdo nossa.

Nao vamos nos concentrar em discutir 0s jogos convencionais, pois Nosso
objetivo ndo ¢ a defini¢do, e sim, compreender objetos que se encontram nas franjas
das convencgdes. Os videogames que Juul (2005 p.106) categoriza como “open-
ended” (jogos de final aberto, tradugdo nossa) sdao casos limitrofes porque neles
“nao ha valores explicitos associados aos resultados possiveis no jogo” (rompe pré-
requisito 3). Entretanto, o desenvolvimento do jogo continua atrelado ao jogador
(pré-requisito 5) e o jogador precisa se empenhar em joga-lo (pré-requisito 4).
Exemplos amplamente conhecidos sao SimCity e The Sims.

Em sua visdo, um jogo deve necessariamente gerar resultados variados e
quantificaveis: “Se o resultado ¢ o0 mesmo todas as vezes, o objeto nao se qualifica
como jogo” (Juul, 2005, p.79, traducdo nossa)™*i, Da mesma forma, as regras
devem estar acima de qualquer discussao.

Por esse motivo, jogos de forma livre ou baseados em narrativas, para Juul,
nao sao jogos. As brincadeiras livres t€ém regras variaveis. Ja jogos narrativos
apresentam “resultados fixos, o jogador nao faz esforco para influenciar o

resultado, e o jogador ndo estd pessoalmente envolvido com o resultado” (Juul,
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2005)™iii " Jyyl ndo elabora o motivo pelo qual trabalhos de hiperficcdo (hypertext
fiction) estdo fora de seu modelo®'.

Entretanto, a ficcdo nos jogos nao deve ser descartada como um elemento
supérfluo. Mesmo nao sendo essencial, a relagdo entre a tematica, as regras € a
estrutura do jogo ¢ complexa, produzindo alegorias (Juul, 2005, p. 11-16). Nesse
sentido, as regras criam a ficgdo nos videogames. Essa fic¢do ndo ¢ percebida como
em formatos que envolvem uma historia explicita. Para Juul, do ponto de vista
ontolégico, o mundo dos videogames ¢ instavel. Entretanto, as regras desse
universo sao estaveis, resultando que a construgao ficcional dos videogames ¢ algo
intermitente. Portanto, o jogador pode se envolver significativamente com o jogo
sem uma adesao plena a seu mundo imaginario.

De todas as formas culturais que projetam mundos ficcionais, o videogame é uma
forma especial na qual os jogadores podem se envolver significativamente com o
jogo, mesmo se recusando a imaginar o mundo que o jogo projeta. As regras de um
jogo sdo muitas vezes suficientes para manter o interesse do jogador. Talvez isso
equipare os jogos a cangdes, Operas ¢ formas culturais de balé que podem projetar
ficcao, mas que também podem ser desfrutadas quando ndo se imagina os mundos
que projetam (Juul, 2005, p.434, tradugdo nossa) ¥,

Ken Wong, diretor e designer de videogames australiano, em seminario
promovido pela empresa DICE, na Suécia, em 2014, fez uma palestra intitulada
Games without gamers. Wong (2014) enxerga os videogames como uma “forma de
arte” e discutiu os problemas em lidar com a identidade do publico de gamers, que
exercem pressdo sobre os desenvolvedores. Na expectativa gamer, os videogames
deveriam ser cada vez mais dificeis, demorados e exigentes, uma cultura que pode
fomentar maleficios, como o comportamento anti social e masoquista. Wong (2014)
defende que a industria de videogames explore possibilidades criativas para além
das expectativas tradicionais dos gamers, buscando empatia para se comunicar com
o publico “ndo gamer”. Esse ponto interessa a pesquisa, pois a procura por objetos
que nao sdo exatamente game, quadrinhos ou animacgdo, pressupde abertura ante

convengdes. Wong definiu os videogames convencionais com o seguinte aforismo

do comediante Dara O’Briain (2017, tradugdo nossa): “Os videogames sdo a Unica

%! Hiperficgdo ou ficgdo em hipertexto é um género de literatura eletrénica. Pela maneira como as
interfaces interativas se organizam, com histérias que oferecem bifurcagdes e possibilidade de
leitura ndo linear, seu desenvolvimento possui interse¢des com a ficgdo interativa e o videogame.
Entende-se também que o campo da hiperficcdo eventualmente buscou dissociar-se do conceito de
videogame, associando-se ao conceito de literatura eletronica (Moura, 2022). Sao exemplos de
hiperficgao: Six Sex Scenes (Eisen, 1996) e The Unknown (Gillespie et al, 1998).
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forma de arte que pune o espectador que for mal nela, negando acesso ao restante
do contetido”®,

A obrigatoriedade de resolver desafios dentro de uma regra para acessar o
restante do conteudo ¢ uma caracteristica que distingue o formato videogame dos
quadrinhos e da animag¢do. Embora ndo esteja explicita nas defini¢des discutidas,
essa dindmica no acesso ao contetido subjaz alguns imperativos propostos no
“classic game model” de Juul, especialmente o pressuposto da existéncia de regras
e esforco por parte do jogador para gerar um resultado diferente. Em sua
conclusdo, essa caracteristica ¢ mencionada de modo indireto:

Os videogames sdo uma combinagdo de regras e ficcdo. As regras sdo descrigdes
definidas do que pode e ndo pode ser feito durante um jogo, e fornecem desafios
que o jogador deve aprender a superar gradualmente. A ficcdo ¢ ambigua — o jogo
pode projetar mundos ficcionais mais ou menos coerentes que o jogador pode
imaginar (Juul, 2005, p.427)>xv,

Assim, considerando intersecdes com os games, podemos destacar dois
indicadores para observar durante as analises de objetos misturados. Primeiro, se o
objeto condiciona o acesso a resolu¢do de um desafio, como uma agdo obrigatoria
ou um quebra-cabeca interativo. Em segundo lugar, se o universo ficcional do

objeto se organiza por regras internas apreensiveis.

4.6.4

Entre os videogames e os quadrinhos interativos

De todas as misturas de formatos mencionadas, como ‘“animated games”
(jogos com animagdo) ou webcomics com GIF animados (quadrinhos com
animacgdo), a relacdo entre quadrinhos e videogames foi mais prevalente na revisao
bibliografica®. Entre os textos revisados, podemos destacar a pesquisa de Daniel
Merlin Goodbrey (2017; 2020), que propds batizar a mistura especifica entre
quadrinhos e videogames de “game comic”:

Um game comic é um tipo de hiper-quadrinhos (hypercomic) que apresenta
algumas caracteristicas chaves de jogos e outras dos quadrinhos no seu modo de

62 “You cannot be bad at watching a movie. You cannot be bad at listening to an album. You can be
bad at playing a videogame. And the videogame will punish you and deny you access to the rest of
the game. No other art form does this. You will never be reading a book and three chapters in, the
book asks: what are the major themes in the book so far? You’ve never been listening to an album
and after four songs the album goes: Dance! Dance! Show me your dancing is good enough to merit
this” (O’Briain, 2017).

8 Em 2021, por exemplo, foi langada a coletdnea de artigos Comics and Videogames (Rauscher et
al, 2021), dedicada a discutir esse encontro especifico.

161



jogar (gameplay). Para analisar o funcionamento de um game comic, é necessario
recorrer a uma gama de ideias das teorias dos quadrinhos, jogos ¢ midia
(Goodbrey, 2017, p.123, tradugdo nossa). Vi

Para balizar as caracteristicas do formato game, Goodbrey (2020, p.46-48)
adotou o modelo de jogo proposto por Jesper Juul. Para conceituar os quadrinhos,
sintetizou as visdes de Groensteen, Hatfield, McCloud e Miodrag, reconhecendo
disputas conceituais entre os autores. Ao final, propos o seguinte modelo:

1. Espaco como tempo. Os quadrinhos usam combinagdes de imagens no espago
para representar arranjos de momentos ou eventos temporais.

2. Justaposi¢do simultdnea de imagens. Quadrinhos colocam imagens em
justaposicao espacial umas as outras, de modo que duas ou mais imagens podem
ser vistas simultaneamente pelo leitor.

3. Fechamento entre imagens. O leitor de uma histéria em quadrinhos extrai tempo,
significado e movimento de sequéncias de imagens estaticas e justapostas por meio
do processo de fechamento (closure).

4. Redes espaciais. As sequéncias de imagens fazem parte de uma rede espacial
maior de interrelagdes narrativas e estéticas que existe entre todos os elementos em
uma historia em quadrinhos.

5. Ritmo controlado pelo leitor. O ritmo em que o leitor absorve as informac¢des em
uma historia em quadrinhos ¢ controlado pelo leitor e determinado pelo andamento
de sua leitura e navegacao pelos quadrinhos.

6. Imagens tabulares. As imagens em uma historia em quadrinhos exibem
qualidades do quadro, na medida em que sdo deliberadamente compostas,
enquadradas e ilustradas para representar momentos-chave do significado
narrativo.

7. Mistura de palavras e imagens. Embora as vezes ndo contenham palavras, os
quadrinhos geralmente utilizam a mistura de palavras e imagens em justaposicao
espacial para transmitir significado ao leitor.

(Goodbrey 2020, p.47-48, tradugdo nossa).***vii

Goodbrey (2020, p.48) ressalta que nem todos os quadrinhos apresentardo
as sete caracteristicas propostas. Além disso, ele reconhece que formatos diferentes,
em suportes diferentes, entre os impressos e os digitais, podem enfatizar algumas
qualidades ou at¢é mesmo omitir outras. Portanto, seu modelo pretende apenas
oferecer um caminho para a percep¢ao dos processos simultdneos e interconectados
que experimentamos quando lemos quadrinhos.

Como sua pesquisa visava estudar um objeto especifico, nomeavel, o game
comic, e se propunha a oferecer uma defini¢do que intersecciona jogo e quadrinhos,
seu modelo ndo se aplica aos objetivos de nossa abordagem. Entretanto, os itens 4
(redes espaciais) e 5 (ritmo controlado pelo leitor) de sua conceituagao de
quadrinhos vao ao encontro de nossa op¢ao pela adocao dessas qualidades como

diferenciais.
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Cabe observar que alguns lancamentos encontrados pela pesquisa
documental se apresentam como jogos e, simultaneamente, quadrinhos interativos.
Além do ja citado Florence, outros exemplos sdo Stilstand, da quadrinista
dinamarquesa Ida Hartman, e o jogo italiano Buck Bradley: Comic Adventure, “una

aventura grafica a fumetti”, ambos de 2020.
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Figura 50 — Cenas de Buck Bradley: Comic Adventure, de 2020. Reproducdo da Internet.

Considerando os critérios do classic game model de Juul de modo
inflexivel, os exemplos estariam em disputa enquanto jogos, por ndo apresentarem
pontuacao ou resultado quantificavel, nem diferentes resultados a cada vez que sdo
jogados, pois seguem um roteiro geral no qual se estrutura a historia.

Também ¢ comum encontrarmos a discussdo sobre a mistura de quadrinhos
e videogames ligada a exemplos de jogos com uso superficial de elementos
associados ao universo dos quadrinhos, como baldes de fala, onomatopeias,
divisdes de tela ou personagens de quadrinhos. Muitos exemplos ndo oferecem um

momento de experiéncia aproximada a fruicdo de quadrinhos de fato. Esse tipo de
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abordagem ndo interessa ao escopo da pesquisa, sendo um objeto convencional,

como um jogo classico em Juul®.

4.6.5
Modelo para compreensao de misturas em objetos digitais ilustrados

As qualidades que selecionamos sdo pontos de partida para discutir a
mistura entre quadrinhos, animacdo e videogame nos objetos de estudo. Apontam
para as diferengas de cada formato, mas ndo delimita onde cada formato termina,
ou seja, ndo os define. Isso ¢ importante porque, como veremos nas analises, a
mistura pode acontecer de maneira modular. Um objeto interativo ilustrado pode
constituir-se de fases, trechos, capitulos, sequéncias — modulos, portanto. Um
modulo pode variar seu funcionamento e dindmica em relagao aos demais, em um
encadeamento misturado algo comum no design digital de sites e aplicativos. Nos
concentraremos em observar, nesse funcionamento, o acesso do leitor na circulacao
pelos modulos da obra, a dindmica de aquisicdo do leitor ao interagir com o
conteudo e sua organizag¢do no interior da interface (se pelo tempo, espaco ou por
regras ou modo de jogar). Isso permite discutir, por exemplo, se um determinado
modulo estd mais aparentado de um formato, mesmo que o restante do objeto
funcione mais proximo a outro formato (um objeto pode apresentar,
hipoteticamente, a maioria dos modulos mais aparentados dos quadrinhos ¢ um
modulo que funciona como videogame). Pretende-se, de outra forma, aprofundar no
que estamos chamando de uso significativo da mistura, notando situagcdes em que
sua inser¢do contribua para os sentidos do trabalho. Ao mesmo tempo, o modelo
ndo pretende estabelecer um limite onde comegam e terminam os formatos. As
misturas sdo também espacos de indefinicdo, e eventuais solugdes poderdo
questionar premissas e resolver questdes que hoje parecem incompativeis nos
encontros. Assim, o modelo oferece um sistema aberto para discutir objetos digitais
ilustrados com qualquer natureza de mistura, a partir do design.

A seguir, uma tabela que sintetiza nosso modelo:

% Por exemplo, jogos como Captain America and The Avengers, de 1991, e ComixZone, de 1995.
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Diferenciaciio basica entre animacao, quadrinhos e videogame em objetos ilustrados

Animacgio

Quadrinhos

Videogame/Jogo

Acesso as fases, cenas
ou capitulos

O espectador tem
acesso condicionado ao
desenvolvimento das
imagens no tempo.

O leitor tem controle do
ritmo de leitura e pode
circular com liberdade
pelas imagens, podendo
visualizar mais de um
quadro por vez.

Resolugdo obrigatoria
de desafio interativo
para avangar no
conteudo.

Aquisi¢ao

Requer atencdo continua
pela duracdo da

Articulag@o espacial
sistémica em redes que

Universo ficcional
organizado por regras

inter-relacionam
aspectos iconicos,
estéticos e narrativos.

exibigdo. ou por modo de jogar.

Diferentes formas de
trabalhar o tempo.

Experiéncia do tempo | Tempo continuo, com
movimento percebido

€m um mesmo €Spago.

Tempo espacializado ou
condensado em um ou
mais quadros.

Organizac¢io na
interface

Temporal. Espacial (diagramatica). | Regulamentar.

Tabela 5 — Modelo para compreensao de misturas nos objetos ilustrados.

Vamos analisar a mistura de formatos encontrada em dois objetos: Web of
Deceit e Florence. Eles oferecem situacdes especificas que sdo oportunas para

exemplificar a discussao.

4.6.5.1
Analise de Web of Deceit

Web of Deceit — Rede de Engano ou Rede de Falsidade, em traducao livre —
¢ um app indiano produzido pelas ONGs Missing Link Trust (MLT) e International
Justice Mission (IIM) e desenvolvido pelos escritorios de design Kokaachi e CRES
Game Studio. O trabalho tem cunho socioeducativo por trazer visibilidade,
informacao e prevenc¢ao ao trafico humano e exploragao sexual de menores. O app
¢ distribuido gratuitamente em lojas virtuais do sistema Android.

A narrativa ¢ organizada em 8 capitulos e conta a historia de uma
investigacdo policial para resgatar uma menina sequestrada por uma rede
criminosa. O grupo a explora através de prostituicdo e venda de imagens pela
Internet. E um trabalho de fic¢do inspirado em casos reais. Assim, é apresentado ao
leitor como menores sdo capturadas por aliciadores. Na historia, a menina conhece
um estranho que a adicionara em rede social e aceita o convite para ir a uma

sorveteria, onde entdo ¢ drogada e levada a um carcere privado.
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Em reportagem do jornal Times of India (Ghosh, 2021), o app foi divulgado
como uma “tira em quadrinhos interativa”, sob a manchete: “Agora quadrinhos de
super-herdis inspiram pessoas a combater o trafico humano”. Sabemos que os
formatos ilustrados podem ser tratados sem muito rigor no debate publico: veremos
que ndo se trata de uma “tira em quadrinhos”, nem de um trabalho no género dos
super-herdis. Entretanto, o trabalho traz outras questdes que interessam a pesquisa
discutir, como as estratégias para incorporar qualidades dos quadrinhos, jogos e

animacao em um design de interface para aplicativo.
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Figura 51 — Capa, sumadrio e telas de Web of Deceit.

A organizacdo visual de Web of Deceit ¢ vertical, acompanhando a
orientagdo mais usada nos smartphones. Observa-se que o projeto grafico opta por
priorizar um quadro Unico ampliado em tela na maior parte da narrativa, com raras
excecdes onde quadros menores se sobrepdem ao quadro principal.

Do ponto de vista da aquisi¢do do conteudo, a experiéncia de frui¢do se
aproxima mais de uma animacdao, pois o controle do tempo ¢ conduzido
majoritariamente pela interface, impondo o ritmo de leitura. Embora utilize um
repertdrio grafico que, superficialmente, associa-se aos quadrinhos, tais como
baldes de fala, requadro e escolha tipografica em afinidade com esse universo, na
pratica, a experiéncia de uso nao pressupde um leitor com liberdade de ir e vir pelos
quadros, nem oferece uma visdo tabular de quadrinhos agrupados como em uma
pagina ou tira. Nesse sentido, o funcionamento associado aos quadrinhos esta
ausente, prejudicando a articulagdo espacial sist€émica tipica dessa experiéncia.
Assim, a historia evolui no passar do tempo em técnica de animagao limitada e o
leitor precisa esperar para avangar na leitura.

A animacdo limitada adiciona movimentos curtos em elementos dos

quadros (um piscar de olhos, por exemplo) ou indica movimentacdo das
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personagens. A técnica possibilita animar com poucos recursos, desenhando um
volume de quadros por segundo menor que o necessario em uma animagao mais
fluida. Possibilita também o reaproveitamento de desenhos.

As transigdes temporais em animacdo empregam elipses visuais na
narrativa. O trabalho também utiliza recursos de motion graphics para realizar
transigdes no contetido, apresentar aberturas ou introduzir um contexto interativo,

como momentos da historia que simulam uma troca de mensagens em rede social.
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Figura 52 — Simulagdo de interag@o por troca de mensagens em Web of Deceit.

H4 um menu secundério que oferece ao leitor a possibilidade de pausar a
historia, avancar ou retroceder. Pela maneira como a histéria se desenvolve, com
baldes de fala sucessivamente animados sobre um mesmo desenho, remete-se
também ao repertorio de motion comics e de visual novels, ainda que Web of Deceit
ndo ofereca ramificagdes narrativas como as ficgdes interativas. Apesar de utilizar
efeitos sonoros pontuais, o trabalho mantém os textos escritos € ndo explora trilha
musical para os trechos animados. Dessa forma, o leitor pode nao tomar o trabalho
como animagao a priori, sendo algo contraintuitivo percebé-lo dessa forma, apesar
de, na pratica, funcionar assim.

Pontualmente, a animacdo ¢ interrompida e Web of Deceit apresenta
interacdes que precisam ser resolvidas pelo leitor para prosseguir na histéria. Um

exemplo disso esta no primeiro capitulo, quando o policial estd & procura de uma

167



foto da vitima na investigacdo. O leitor ¢ convidado a “mover os arquivos para
encontrar a foto” (traducdo nossa). A interacdo ¢ haptica: através do movimento dos
dedos na tela do celular, espalha-se as pastas e encontra-se a fotografia. A interagao
¢ fluente aos leitores acostumados ao repertério do touchscreen em smartphones,
sendo um movimento instintivo que ndo requer instrugcdes. Nesse sentido, sdo
moddulos que se aproximam da dindmica do videogame. Porém, ndo héa aparente
intencao de impor dificuldade na interagcdo, que nao exige esforco de aprendizagem
e repeticao por parte do leitor para superar o desafio, sendo uma experiéncia frugal,
que pouco acrescenta a constru¢do narrativa. Outros exemplos de instancias
interativas sdo sequéncias que simulam conversas em chats de redes sociais. Por
vezes, ha opgdes de escolha por parte do leitor, mas a narrativa segue o mesmo
rumo pré-determinado independente da resposta, ndo oferecendo bifurcagdes na

historia ou finais diferentes.
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Figura 53 — Interatividade e game em Web of Deceit. Reprodugdes de tela.

Através de recursos interativos o app se propde também a colher dados dos
leitores, que sdo instados a responder questoes ao longo da experiéncia de leitura.
Sao perguntas como: “Vocé ja aceitou amizade de estranhos em redes sociais?”’;
“Vocé ja aceitou encontrar pessoalmente pessoas que conheceu na Internet?”;
“Com que idade vocé se cadastrou em plataformas de redes sociais?” (tradugdes
nossa), possivelmente gerando um banco de dados para os organizadores e
autoridades interessadas.

Nesse sentido, o trabalho ndo se caracteriza como um videogame
convencional, pois as interagdes que envolvem resolu¢do de problemas sao
esporadicas, restritas a situagdes especificas na narrativa € nao constituindo um

padrdo na estrutura do objeto. Ou seja, ndo se tornam elemento organizador do
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universo ficcional, nem instituem regramento l6gico ou modo de jogar que deva ser
aprendido pelo leitor durante a experiéncia de uso.

Cabe observar que o objeto interessou a pesquisa também pelas
contradi¢des e caréncias manifestas no design de interface. As vezes, um trabalho
sem arestas tem menos potencial para discussdo que aquele que deixa a mostra
vestigios das questdes que os designers encontram no desenvolvimento dos objetos,
pois evidenciam dificuldades comuns aqueles que buscam solugdes em um novo
contexto, ainda ndo padronizado ou consolidado. Mal comparando, uma obra prima
ou um projeto aparentemente irretocavel pode levar a crer que solugdes complexas
sdo faceis ou naturais ao processo criativo, sem deixar cicatrizes dos embates
envolvidos na sua construcao.

ApoOs analisar o funcionamento do trabalho, podemos dizer que Web of
Deceit seria um pseudo-quadrinhos. Utilizo pseudo aqui como na biologia, quando
um organismo manifesta uma estrutura que aparenta ser um 6rgdo reconhecido,
mas, na pratica, funciona de outra maneira ou tem caracter acessorio e distrativo.
Embora contenha elementos de quadrinhos, a fruicdo do objeto ndo ¢ exatamente o
que se espera de uma historia em quadrinhos. Por outro lado, apesar de expor as
imagens no tempo como uma animag¢do, o trabalho ndo se apresenta como tal e
pouco explora qualidades mais complexas do formato, como o movimento quadro-
a-quadro, podendo vir a desapontar a expectativa de leitores acostumados a esses
repertorios. Do ponto de vista da interatividade incorporada a narrativa, nos
perguntamos se as sequéncias interativas contribuem para a construcao de sentido
da historia. Isso aponta uma dificuldade potencial no design deste tipo de trabalho,
em solucionar a aplicagdo da interatividade a fim de fomentar experiéncias mais
significativas. Ha um leque de interacdes variadas utilizadas no objeto, mas a
maioria com caracter funcional, apenas para o leitor movimentar-se pelo conteudo.
Em menor niimero, ha interagdes que convidam o leitor a participar da acdo, como
nos jogos. Um terceiro tipo de interacdo sdo as que visam colher dados do leitor,
mas também sem fung¢do narrativa, sendo etapas externas a esta, apresentadas ao
final dos capitulos.

As ilustragdes de Web of Deceit sdo de Mohith O, ilustrador e designer de
Kerala, India. Sua abordagem chamou aten¢do por apresentar um trago que, a meu
ver, reflete uma percepgdo e observacdo do entorno de sua cultura e vivéncia.

Considerando que o app ¢ voltado ao publico indiano, ¢ interessante notar que os
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personagens possuem roupas e feicdes representativas da populagdo local. Ou seja,
diferem-se de modelos gerais ou ideais inspirados em géneros de produgdes
comerciais internacionais, o que podemos perceber, por vezes, quando desenhistas
seguem convengoes estilisticas de géneros do mainstream na maneira de configurar
os olhos, cabelos e anatomia de suas personagens, o que ndo ocorre neste trabalho.
Por vezes, uma producdo adota um estilo geral para facilitar o trabalho em equipe
com mais de um desenhista. Apesar de se tratar de um trabalho institucional,
percebe-se um grau de presenca do desenhista, que também optou por um
acabamento que evidencia texturas e manchas nas linhas e pinturas. Quer dizer, um
desenho que traz sensagdes do feito & mao no projeto de design digital interativo.
Seu perfil no [Instagram apontou um desenhista que se interessa pela
experimentacdo em técnicas variadas e aberto a trabalhos multimidias, produzindo
para meios impressos, digitais e audiovisuais. Por isso, procurei Mohith, que

aceitou nos conceder uma entrevista com suas impressoes.

I TRUSTED HER, YOU KNOW.

Figura 54 — Ilustragdes de Mohith O em Web of Deceit.

Segundo Mohith (2021), a producao de Web of Deceit envolveu um grau
elevado de divisdao do trabalho, comum ao contexto econdmico indiano, onde
empresas subcontratam outras empresas e profissionais terceirizados em trabalho
remoto. Assim, Mohith foi responsdvel somente pelas ilustragcdes e quadrinhos, sem
participacdo no processo decisorio e planejamento da parte interativa de Web of
Deceit, etapas desenvolvidas por outra empresa, especializada em games.

Mohith conta que o projeto surgiu como uma proposta de um webcomic
curto. Apo6s a realizagdo das primeiras paginas, os desenhos agradaram a institui¢ao
contratante € o projeto ganhou félego, se transformando na proposta de um app de

quadrinhos interativos. Esse ponto merece destaque porque, como descobrimos ao
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longo das entrevistas na pesquisa, os objetos que selecionamos muitas vezes nao
nascem de projetos com a inten¢do de misturar formatos.

Mohith ¢ graduado em arquitetura com mestrado em design, mas buscou
complementar sua formagdo para quadrinhos e ilustracio com estudos por conta
propria. Nao ¢ fluente em programagao para realizar o codigo de um projeto autoral
interativo sozinho.

Em sua visdo, o termo mais adequado para descrever este tipo de objeto
seria “historias interativas” (interactive stories). Entretanto, Mohith frisa que na
India ndo ha uma cena de quadrinhos forte. O cinema indiano, ao contrario, ¢ um
grande mercado e a principal induUstria criativa. Por isso, ndo acredita que haja um
publico amplo interessado no objeto pesquisado, pois haveria preferéncia por
formatos convencionais, principalmente do meio audiovisual.

Mohith prefere desenhar & mao, mas utiliza ferramentas digitais em
trabalhos profissionais porque permitem um ganho de tempo em emendas e ajustes.
Entretanto, acredita que mesmo trabalhando digitalmente ¢ possivel trazer
qualidades do artesanal para enriquecer a experiéncia.

Vocé nio pode dar zoom quando desenha a mao, ndo ha botdo de desfazer. E um
pouco mais pessoal. Tento fazer isso digitalmente. Quero imitar a sensagdo do toque
da mao. Mesmo as linhas retas, quando trabalho digitalmente tento fazé-las apenas a
maéo (Mohith O, 2021)xxxviii,

Sobre o cuidado em refletir sua sociedade nos desenhos, Mohith relata ser
adepto do desenho de observagdo rotineiro e da pratica do sketchbook. Adotou o
costume de desenhar diariamente apds realizar uma oficina com Orijit Sen, um
mestre dos quadrinhos indianos, de cujo trabalho era admirador. Sen ¢ autor da
primeira graphic novel publicada na India, River of Stories, de 1994. A experiéncia
levou Mohith a transformar sua rotina e a melhorar sua pratica:

A experiéncia que mudou minha vida foi conhecer o artista Orijit Sen. [...] Fiz uma
oficina com ele e foi muito inspirador. Ele desenha todo dia e carrega seu caderno
com ele o tempo todo. Pensei em experimentar isso e imitar a sua estratégia e tenho
desenhado pelos ultimos 3 anos. Se vocé€ desenha todo dia, meia hora, 1 ou 2 horas,
isso vai se somando em uma quantidade de tempo enorme na qual foi treina sua arte.
Se isso é 0 que amo fazer, por que ndo fazer todo dia? Isso tem me ajudado muito
(Mohith O, 2021)bexix,

Sobre os estilos nos objetos ilustrados, Mohith (Ibid.) entende que na India,
assim como em outros paises em desenvolvimento, ¢ muito comum que as pessoas
tentem imitar o ocidente, o que ndo considera necessariamente ‘“uma coisa ruim,

mas nos temos que contar nossas proprias histoérias, ou nao havera nada de novo”.
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Segundo o artista, em sua regido, Kerala, hd uma riqueza de cultura visual
ainda pouco explorada por ilustradores e designers. Porém, ele acredita que a
audiéncia na Internet tende a privilegiar estilos ja conhecidos.

A maioria das pessoas ndo esta praticando isso. Aqui, as escolas de arte ensinam

principalmente o estilo ocidental. As pessoas estdo se esquecendo disso. [...] Temos

uma cultura visual muito rica aqui em Kerala, India, com templos, muitas dangas que
poderiam servir de inspiracdo pelas formas que eles usam. E ¢ interessante como
essa arte se desenvolveu ao longo dos anos e parou de repente. Hoje, ndo acho que

haveria publico para isso. Se alguém esta desenhando um kalamezhuthu de Kerala e

outro estd fazendo um manga por exemplo, e ambos estdo colocando seus trabalhos

no Instagram, obviamente as pessoas vao preferir o manga, que € algo que eles ja

viram (Mobhith, 2021)*.

Resumindo o desenvolvimento do objeto como um todo, podemos também
pontuar a necessidade de investimento e suporte de equipe multidisciplinar, como
ocorreu no caso de Web of Deceit, iniciativa apoiada por ONGs. O acesso a
financiamento pode se tornar dificil para ilustradores acostumados a trabalhar

sozinhos, como quadrinistas, o que potencialmente responde pela escassez de obras

digitais interativas com propostas autorais e artisticas.

4.6.5.2

Analise de Florence

Florence é um videogame desenvolvido pelo estudio australiano Mountains.
Lancado em 2018, recebeu multiplas premia¢des no meio. Foi considerado melhor
jogo mobile nos eventos The Games Awards (Grant, 2018), Game Developers
Choice Awards (Gamechoiceawards, 2018) e British Academy Games Awards
(Bafta, 2019), além de “Best meaningful play”, “Excellence in Storytelling” e o
“Grand Prix” no International Mobile Games Awards (IMGA, 2019). Seu
desenvolvimento, no software Unity, reuniu uma equipe profissional
multidisciplinar, envolvendo designers, programadores, animadores, musicos, entre
outros. E distribuido ao publico mobile via aplicativo.

A experiéncia em Florence € estruturada em 20 capitulos divididos em 6 atos,
remetendo a organizagdo da dramaturgia e literatura, o que ressoa descrigoes
utilizadas na divulgagdo do app como um “livro de histoérias interativo” ou um
“conto interativo com elementos de jogo”. Cada capitulo ¢ intitulado de modo a
contextualizar etapas da historia da protagonista no jogo, como “Vida adulta”,

“Memorias”, “Indo embora” etc. O contetido textual € minimo, sendo a maior parte
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https://www.youtube.com/watch?v=zwyT7aPNdCY

das informacgdes transmitida pelas imagens e interagdes, como um filme mudo ou
quadrinhos sem baldes de fala%. O texto no app ¢ traduzido automaticamente,

segundo o idioma do sistema do jogador.
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Figura 55 — Capa, Capitulos e Atos em Florence. Reprodugdes de tela.

Como um videogame, Florence demanda a participagdo do leitor em algumas
cenas antes de prosseguir com a historia. Ao contrario de jogos convencionais, 0s
desafios nao envolvem resolugdo dificil ou demonstragoes de destreza manual. O
primeiro capitulo, por exemplo, situa o leitor no cotidiano da protagonista. Florence
¢ uma jovem de 25 anos, solteira e vivendo entre o trabalho e sua casa. Aqui, as
interacdes refletem atividades corriqueiras, repetitivas e banais, como escovar 0s
dentes, usar redes sociais no transporte publico, responder aos telefonemas da mae
ou jantar sozinha diante da televisdo antes de dormir. A interatividade, assim,
corrobora com a constru¢do da percepcao de uma vida entediante. Avancando na
histéria, o capitulo 11, “felizes juntos”, quando Florence ja conheceu o namorado,
resgata as atividades vividas no primeiro capitulo: o trajeto de trem, a contabilidade
no escritdrio, as refeicdes caseiras apos o trabalho. Entretanto, dessa vez, as
interagdes se resolvem quase sozinhas, sem esforco, representando o momento de
alegria do casal. O que era percebido como chato se torna facil ou irrelevante. No
capitulo seguinte, as interacdes sdo revisitadas mais uma vez e agora funcionam
como no primeiro capitulo, sugerindo que, com o passar do tempo, a rotina

conjugal se tornara enfadonha.

% Em entrevista a Webster (2017), Wong afirmou ser fd das narrativas visuais de filmes mudos e
quadrinhos sem palavras.
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Figura 56 — Interatividade em Florence.

Figura 57 — A mesma interatividade em dois momentos: alegria e tédio em Florence.

Ha outros exemplos de costura entre interatividade e sentido narrativo. No
capitulo 4, Florence leva um tombo de bicicleta ao vislumbrar Krish, violoncelista
por quem se interessou, na calcada oposta. A sequéncia mistura quadrinhos com
interatividade. Cada quadrinho ¢ apresentado desfocado e cabe ao leitor regular os
pardmetros da maquina fotografica para avangar na leitura da tira vertical. A
medida em que as imagens ganham foco, Krish ganha nitidez, entrando na vida da
protagonista. O design de som adiciona outra camada a interacdo, tornando-se mais
abafada e distorcida conforme a regulagem distancia-se do foco e, em sentido

oposto, ganhando sintonia na focalizagao.
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Figura 58 — Interatividade em Florence. Reprodugoes de tela.

No capitulo 5, que traz encontros do casal em formacao, o leitor precisa
compor o didlogo das personagens em baldes de fala quebra-cabecas. A afinidade
entre os jovens cresce a cada conversa e, dessa forma, a cada quebra-cabega que se
sucede, ha um menor nimero pecas, representando seu entendimento. Por fim,
chega-se a um baldo-puzzle de peca uUnica. Esse enigma de resolucdo Obvia
funciona menos como jogo € mais como constru¢do narrativa do romance, através

de uma brincadeira extra verbal, afinal ndo ha texto escrito nos baldes de fala.

Figura 59 — Os baldes de fala sem fala nos quebra-cabecas de Florence.

No capitulo 9, o leitor ¢ apresentado a um mapa da cidade que representa os
passeios do casal. A acdo de tocar nos pontos mapeados gera fotografias em branco.
Cabe ao leitor perceber que, chacoalhando-as, produz-se a revelacdo das imagens,
como nas polaroides, construindo um painel com os roteiros dos jovens.

Durante o processo de ruptura do casal, a interatividade ¢ orientada pelo
manuseio de pedacos das imagens das personagens. Ao contrario do encaixe de

pecas de um quebra-cabeca tradicional, o resultado sdo ilustragdes despedacadas

175



que remetem a fotos rasgadas. Os quadrinhos recebem o mesmo tratamento grafico,

sugerindo a irregularidade de papel rasgado.

a a a

Figura 60 — Quebra-cabecas em Florence. Reprodugoes de tela.

O diretor criativo Ken Wong, em entrevista a pesquisa, explicou a motiva¢ao
em afastar-se do game design convencional no desenvolvimento de Florence.
Posteriormente, isso resultou na aplicacdo de uma interatividade significativa junto
a historia.

Sempre desenhei e joguei jogos de computador. Acho que a maneira que fago design
de jogos ¢ baseada em minha experiéncia como artista ¢ meu desejo de criar coisas
belas, imagens belas. Nos tipos de jogo que fago, quero buscar isso. E acho que ¢
uma meta diferente de outros game designers, que querem concentrar-se num
ambiente competitivo, criar uma boa experiéncia multiplayer, ou contar uma histéria
muito boa. Minha meta, quando fago jogos, ¢ criar beleza (Wong, 2021, traducdo
nossa)*'.

Segundo Wong (2021), o projeto ndo surgiu com a intencdo de criar um
quadrinho interativo ou misturar formatos ilustrados. O plano inicial era criar um
jogo para o publico mobile, cujo interesse estivesse baseado em quebra-cabecas,
algo inerentemente “interativo” e com o qual “as pessoas teriam familiaridade:
“Pensei como vocé esta pensando em termos de como a ilustracdo tradicional
encontra o meio digital. O que podemos fazer com um quebra-cabeca que seja
aumentado com o digital”? (Wong, 2021). Ap6s prototipagem e testes, chegou-se a
proposta de contar a historia do relacionamento entre duas pessoas através da
interatividade em quebra-cabecas digitais.

A ideia era que o quebra-cabega poderia ser uma metafora para momentos diferentes
do relacionamento. Entdo, juntando as pegas, vocé sente como se estivesse
construindo algo. Mas se vocé desmonta o quebra-cabega, parece que vocé esta
destruindo ou rasgando alguma coisa. E achei que isso poderia ser uma experiéncia
visceral (Wong, 2021)*i,
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O design de interface apresenta icones de leitura clara para orientar a
navegacdo do leitor. Apesar disso, cabe destacar o uso diverso na orientacdo de
leitura ao longo da experiéncia de uso. Ha capitulos, como o primeiro, cuja leitura
se da com o smartphone na posicao vertical € com passagens de cenas realizadas
lateralmente, em sentido horizontal. Nesse arranjo, cada cena ¢ levemente animada
e a composicao ¢ mantida até o leitor realizar a interagdo proposta.

Outros capitulos se apropriam de estratégias diagramaticas dos quadrinhos.
Nesses trechos, o leitor pode movimentar-se livremente pelo conteido em ritmo
proprio e as cenas sdo encadeadas verticalmente, como uma tira em quadrinhos lida
de cima para baixo, experiéncia préxima dos webtoons. Em alguns casos, as tiras
podem incorporar instancias interativas ou animagdes em loop em quadrinhos

especificos, sem impactar a liberdade de circulagao do leitor.

a

capitulo 2.
memorias

Figura 61 — Tiras verticais de quadrinhos em Florence. Reprodugdes de tela.

H4 ainda uma terceira organiza¢do na interface, como no capitulo 3, em que o
leitor deve virar o dispositivo na posicdo horizontal, remetendo a fruicdo de
conteido audiovisual (como a tela em widescreeen) ou a experiéncia de uma
animacdo interativa intermitente, uma vez que o leitor precisa acionar as notas

musicais para assistir a cada trecho da sequéncia animada.

Illllllllln

Figura 62 — Sequéncia com orientacdo horizontal em Florence. Reprodugdes de tela.
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E notavel que a mistura de estratégias diagraméticas e modos de leitura sdo
incorporadas a interface sem atrapalhar a fluéncia da experiéncia. H4 coesdo no
design do objeto e a navegacao ndo deve apresentar dificuldades aos leitores, sendo
a movimentacao intuitiva ou autoexplicativa. Acredito que contribui para essa
experiéncia fluida a maneira como cada formato foi aplicado, facilitando o
entendimento pelo repertorio do leitor que j& estd habituado a ler tiras quadrinhos
ou assistir videos no smartphone. A troca rapida entre modos e orientacdes de tela
sdo experiéncia corriqueira no meio digital contemporaneo. Da mesma forma, como
mencionado por Wong, o conhecimento de quebra-cabecas aprendido na cultura
material facilita o impulso de interagir com eles digitalmente, sem necessidade de
um manual de instru¢des. Ainda assim, ha elementos graficos que explicam
sutilmente como proceder para o caso de um leitor sentir-se perdido. Um exemplo
seria o circulo cinza que se movimenta sugerindo a dire¢do de rolagem quando o
leitor se abstém de realizar agcdes por um tempo.

Segundo Ken Wong (2021), o processo criativo até¢ Florence se tornar um
“livro de historias interativo” foi experimental, reavaliando as propostas de design
de jogo a cada etapa de testes. Apo0s ilustrar ideias iniciais e dividi-las em capitulos
da histéria, a equipe notou que a resolucdo de quebra-cabegas em sequéncia nao
funcionou como esperado, o que fomentou a experimentacdo com outros recursos
interativos no design digital para smartphones.

Essa ndo era exatamente uma experiéncia interativa interessante porque em cada fase
vocé estava essencialmente montando um quebra-cabeca. E assim que vocé visse a
imagem e os personagens que vocé estava montando, vocé€ pensava: “Ok, entendi.
Proximo capitulo”. Nao estava evocando o sentimento que eu queria. Foi isso que
nos levou a dar meia volta e, ao invés de apenas quebra-cabecas, tentar usar qualquer
coisa que se pode fazer num celular, qualquer gesto interativo. E foi ai que a magica
comegou a acontecer. Vocé pode deslizar, tocar, fazer coisas familiares que vocé ja
faz em um smartphone, como usar o /nstagram, ligar para sua mae etc. E acho que,
dessa forma, comegou a virar um livro de historias interativo sem que estivéssemos
conscientemente fazendo isso (Wong, 2021)*clii,

A partir dessa abertura em relagdo as misturas e da aplicacdo de uma
interatividade que corrobora a constru¢ao de sentido da experiéncia do objeto, a
equipe encontrou uma inesperada sinergia entre desenho, musica e a interatividade,
que resultou, incidentalmente, na configuracdo final de Florence, evocando uma
histéria em quadrinhos interativa.

Aconteceu que interatividade, ilustragdo e musica se juntaram de uma forma que
atendeu as nossas necessidades, que era contar a historia em torno de duas pessoas.
E, na verdade, até mesmo a ideia de usar um estilo de histéria em quadrinhos nao foi
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imediatamente claro para mim. Ja fui diretor de arte antes, entdo ¢ meu instinto testar
varios estilos de arte diferentes. E queria fazer o jogo parecer especial e premium.
Queria fazer com que parecesse uma experiéncia realmente bonita e isso ndo estava
ajudando muito a histéria. Ent3o, no final, voltei a um estilo no qual me sentia mais
confortavel para desenhar quando se tratava de narrar puramente as emogdes entre os
personagens. E isso acabou sendo um estilo mais préximo aos quadrinhos. E, claro,
fiquei assim: “Ah, ¢ isso que eu estou fazendo! Uma historia em quadrinhos
interativa!” Ent3o foi um desenvolvimento estranho, mas estou muito orgulhoso do
resultado. E foi algo como: “O, fizemos um quadrinho adoravel!” Mas chegamos a
isso muito acidentalmente (Wong, 2021)*,

Florence, portanto, mistura qualidades de quadrinhos, livro ilustrado,
animac¢do e videogame. Porém, as estratégias de experiéncia apropriadas dos
quadrinhos e games estdo mais presentes e evidentes. Os trechos em quadrinhos
podem ser lidos e articulados em um mesmo espaco diagramado para livre
circulagdo do leitor.

Os pequenos quebra-cabegas que o leitor precisa resolver para avancar na
histéria nos remetem a dindmica costumeira dos jogos, ainda que sem pontuagao ou
carater competitivo. H4 uma légica interna apreensivel pelo leitor-jogador que atua
como regras implicitas, regendo a experiéncia no universo do app.

J4 a animagdo raramente ¢ aplicada livre e ao tempo do animador, sendo uma
excecdo a sequéncia no capitulo 18, “Let Go”, em que assistimos o descompasso no
caminhar do casal, até que Krish fica para tras e desaparece. Outros momentos em
que se percebe a animagdo no app esta nas transigdes entre cenas, que se inspira no
repertorio do audiovisual. Um exemplo seria a sequéncia no ultimo capitulo (20°),
em que Florence, ja superada a separagdo e estabelecida como pintora, recebe os
visitantes na inauguragao de sua exposi¢do. A passagem de uma cena a outra
aproveita elementos desenhados na cena anterior, produzindo ligacdo entre as duas
cenas por um afastamento de cdmera ficticio que tem légica no universo do
desenho. Entretanto, em grande parte do uso no app, a animacgao funciona como
dimensdo acoplada ao tempo dos quadrinhos (em /loop) ou ao ritmo da
interatividade dos jogos (intermitente ou controlada por uma interacdo obrigatoria),
0 que resulta em menor peso da animagdo na mistura midiatica do aplicativo. O
tempo corrido ¢ vivenciado nas musicas pelo design do som, que explora
sensorialmente as reviravoltas climaticas da narrativa, sempre em sintonia com a

historia e as instancias interativas.
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Figura 63 — Sequéncias de animag@o em Florence. Reprodugdes de tela.

Wong (2021) vé dificuldade em se consolidar um termo para se referir as
misturas que vém ocorrendo no design em midias digitais € comenta que alguns
repositorios dedicados ao desenvolvimento de videogames experimentais, como o
site Iltch.io, ja dao liberdade aos realizadores de chamarem suas criagdes como
quiserem, ndo sendo necessario sequer defini-las como game: “E um jogo? E um
poema? Vocé pode criar sua propria palavra”. Nesse sentido, Wong entende que a
definigdo rigida nem sempre favorece os trabalhos:

Isso ¢ maravilhoso [poder nomear como quiser] porque mesmo a palavra game ¢
uma barreira. Muita gente joga Florence e diz: isso ndo é bem um jogo, mas eu
gosto. Entende? Vocé pode chamar de livro de historias interativo ou o que quer que
seja. E um comego (Wong, 2021).%Y

Florence dialoga com o repertério de cultura pop associado ao género
romantico. Assim, o contexto social da narrativa tem menor relevancia que o
emocional. Podemos, por exemplo, depreender da historia que Florence tem
ascendéncia chinesa enquanto Krish ¢ de familia indiana. Porém, nao se trata de um
drama sobre imigrantes e sim da historia de jovens cidaddos de classe média em um
espaco global multicultural. O casal vive seu romance em ambiente urbano
cosmopolita e moderno. O drama aqui ndo se relaciona a problemas econdomicos ou
sociais, como fome ou desemprego, mas a superagdo do tédio e de problemas
emocionais: Krish ¢ um musico de rua que precisa de um empurrdo da namorada
para ganhar confianga e entrar para o conservatorio. Florence, por sua vez, precisa
acreditar em si para largar o emprego de escritério e desenvolver-se como pintora.
Comum a ambos a dificuldade em decidir entregar-se a atividade artistica. Krish
reflete 0 medo do jovem artista amador ou autodidata, ante submeter-se a formagao

académica. Florence também discute um dilema comum a classe média entre
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dedicar-se a paixdo ou ao pragmatismo na escolha profissional. Mas interpretacdes
especificas, como essas, ficam a critério de cada leitor. Como a narrativa ndo tem
dimensao textual, o detalhamento descritivo nao ¢ aprofundado, e a descri¢do pelas
imagens ¢ ampla (ou vaga). Nao sabemos, por exemplo, por que motivos concretos
o casal briga. Sabemos que brigam.

Segundo Wong (2021), sua vivéncia como ilustrador ¢ “principalmente sem
palavras”. Isso influenciou a opg¢ao pela narracdo por imagens. Além disso, cita
como influéncia trabalhos como os quadrinhos mudos Arzach, de Moebius, que o
impactaram quando leitor na juventude. Com isso, Wong buscou aumentar a
margem interpretativa ao leitor, deixando o desenho falar.

Contar uma histéria sem palavras, acho que pode ser mais poderoso porque a
narrativa acontece na mente do espectador. O espectador tem que interpretar o que
esta acontecendo ao invés de nos explicarmos especificamente. E acho que foi isso
que aconteceu em Florence. Ao ndo colocar as palavras, o jogador tem que
interpretar o que significam as imagens. O que est4 acontecendo entre eles? O que
esta acontecendo com o rosto dela ou com o rosto dele? E como [os leitores] estdo
fazendo a ultima etapa da interpretagdo, acho que isso favorece que tenham empatia
com os personagens (Wong, 2021).x"

Considerando aspectos gerais da narrativa, podemos associar Florence a
trabalhos como dramas e comédias romanticas do repertorio pop e popular do
cinema, literatura e quadrinhos. Entretanto, as escolhas estéticas do objeto,
especialmente o tratamento de desenho e musica, em trilha sonora classica, podem
apelar a um publico associado ao sofisticado, cult, indie ou alternativo.

A estilizagdo no design das personagens ¢ coerente ao longo dos capitulos e
propicio ao trabalho em equipe. A arte final, entretanto, varia de acordo com a
atmosfera psicologica da historia. Assim, os primeiros capitulos foram desenhados
em linha clara. J4 a aproximacdo e paixdo do casal recebem tratamento com cores
graficas e abstracdes como linhas de contorno coloridas.

As cenas de briga e separagdo apresentam um trago mais esbocado ou
inacabado, com presen¢a maior do gesto do desenhista, remetendo ao lapis feito a
mao. A paleta adota tons pastel e ocres. Apds a separagdo, a reorganizagao
psicoldgica da personagem resgata a linha em preto e branco, sugerindo o desenho
linear em nanquim tao associado ao cartunismo.

Embora o estilo adotado para o design de personagem seja pop e amigavel a
um publico amplo, a modulacdo de tratamento que a arte recebe durante o jogo

confere sofisticagdo ao objeto. O uso grafico e minimalista da cor, em paletas
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intencionalmente restritas, assim como os rastros do gesto nos tracos, dialoga com o

repertdrio de quadrinhos considerados alternativos ou de autor.

Figura 64 — Variagdes no tratamento do desenho em Florence. Reprodugoes de tela.

Em entrevistas, Ken Wong afirmou que desejava criar um jogo para um
publico que normalmente ndo joga videogames (Batchelor, 2017). Entre outras
influéncias estilisticas citadas estd a graphic novel Asterios Polyp, de David
Mazzucchelli. Em entrevista a Ollie Campbell, destacou a importancia de incluir o
desenho “feito a mao” no desenvolvimento do design:

Esses sketchbooks, ¢ assim que fazemos a arte do jogo — sdo em parte design, em
parte as imagens finais do jogo. Eu ndo queria que Florence se parecesse com um
jogo. Queria que se destacasse na App Store como algo diferente e com frescor. Eu
digitalizava esses esbogos e depois os modificava no Photoshop (Wong, 2018)*Vi,

Figura 65 — Reproducao do site Milanote.com (Wong, 2018).

Em sua pratica como desenhista, Wong (2021)*"il trabalha 4 mao na etapa de
esbocos e planejamento, optando pela ferramenta digital durante a colorizagdo ou
em projetos com desenhos vetoriais. Acredita que seus tragos tém maior
“versatilidade” no desenho tradicional do que direto em tela digital. Entretanto, o
realizador defende que “os dois mundos podem aprender um do outro” e cita como

exemplo obras de animagdo em stop motion, como as do estidio Laika, que
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misturam trabalho artesanal com tecnologia digital. Ainda que o processo parega
“ineficiente” sob a otica do tempo de trabalho, o resultado ¢ a adicdo de uma
qualidade acolhedora (“warmth”) a textura dos desenhos.

Assim, Wong mistura desenho feito a mao com digital em seus trabalhos. Em
sua visdo, o desenho tradicional “possui calidez e autenticidade”. Porém, essas
qualidades sdo, por vezes, inerentes a midia material. Para exemplificar, descreve o
deslumbramento que a observacdo de uma aquarela original pode gerar no
espectador interessado nas misturas de cores e pinceladas. Para Wong (2021), isso
deriva da propria constru¢cdo do meio tradicional (“It is built into the medium”) e,
dessa forma, “com o digital vocé geralmente precisa trabalhar muito mais duro para
obter aquela mesma textura e calidez”.**™

Assim, em passagens de Florence, Wong (2021) deixa vestigios do lapis
visiveis, a fim de esquentar o desenho: “De modo geral, desenho a lapis. Entdo,
escaneio ou fotografo. E vou colorir, mas ainda dé para ver o lapis ali. Deixo o lapis
porque ¢ quente. E natural, organico”.®

O realizador ressalta, entretanto, que ndo tem estilo fixo. Em sua visdo,
“estilo ¢ parte da contacdo de historias™: “Se quero contar uma historia urbana,
posso usar um estilo urbano. Se quero contar uma historia que parece classica, uso
um estilo classico. Para mim, é uma ferramenta a mais” (Wong 2021).°!

Podemos observar, portanto, que em projetos como esse, a escolha de estilo
de desenho pode estar relacionada a proposta narrativa que a obra quer contar e ao
contexto encontrado no desenvolvimento do design. A postura estilistica flexivel e
abertura a experimentacao, na prototipagem, favoreceram o resultado encontrado.

A interatividade em Florence € trabalhada em varias dimensdes: funcional,
significativa e sensorial/expressiva. Do ponto de vista funcional a interface oferece
interagdes fluentes e experiéncias frugais a maioria dos leitores, pela navegacao
intuitiva. Algumas poucas interagdes podem ser cognitivas, como o manuseio do
ajuste focal no capitulo 4, requerendo exploracdo e aprendizagem por parte do
jogador. A interatividade sensorial se faz presente pela necessidade de manuseio
diverso junto a tela — tocar rapidamente, deslizar, arrastar etc. -, agdes
caracteristicas do smartphone. Além disso, ha muitas instancias jogdveis, como 0s
quebra-cabegas. Como mencionado, a interatividade em Florence também ¢
significativa, contribuindo para a constru¢cdo de sentido e parte indispensavel da

leitura da obra. No contexto geral, o trabalho tem potencial para suscitar
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experiéncias singulares, como um filme ou livro que rememoramos, e co-

experiéncias, pela relagdo emocional que cada leitor desenvolvera com o jogo.
No préoximo capitulo discutiremos os conceitos de experiéncia e

interatividade adotados na pesquisa, assim como modelos para sua discussdo em

objetos ilustrados.
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5
Interatividade e experiéncia

Este capitulo apresenta um suporte tedrico € metodologico para embasar a
compreensdo ¢ analise da interatividade e experiéncia, refletindo sobre a relacao

entre os dois conceitos e discutindo caminhos para estudé-los nos objetos.

5.1
Conceituando interatividade no projeto

Algumas questdes se impdem na reflexdo sobre interatividade no design de
midias digitais. A primeira diz respeito a natureza do digital: trabalhos na Internet
se auto proclamam, com frequéncia, interativos. Sao eles de fato interativos apenas
por apresentarem uma interface digital ¢ demandarem ao leitor a realizacdo de
cliques, toques, rolagens ou apertos de botdes virtuais? Em seguida, evitando adotar
uma postura inflexivel ou sentenciosa acerca do que seja legitimamente chamado
de interativo, como podemos embasar andlises da interatividade nos objetos de
modo flexivel? Estabelecendo critérios, podemos abarcar uma compreensao com
diferentes aplicagdes e tipos de interatividade.

Para discutir a questdo nos apoiaremos em textos de Stephen Wilson (1994),
Dave Rokeby (1995), Lev Manovich (2001) e Hugh Dubberly et al (2009). A partir
da revisdo bibliografica, proporemos um modelo para discussdo de interatividade

em objetos digitais, o qual embasou as analises na tese.

511

Interatividade: abordagens e definigoes

A diferenciagdo entre objetos interativos € ndo-interativos era importante
para Stephen Wilson®® (1994, p.2), pois evitaria confusdes conceituais no campo.
Wilson também entendia que seria proveitoso ao design de interfaces que a

discussdo sobre interatividade fosse abordada como um problema estético, evitando

% Stephen Wilson (1944-2011) foi artista e professor da San Francisco State University onde
coordenava o programa de Conceptual/Information Arts.
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que o campo fosse confinado a discussdes sobre produtividade e ferramentas de
trabalho, o que poderia gerar canones inflexiveis com muita énfase em clareza. O
artista, sabemos, nem sempre explica, e por vezes deseja complicar. Assim, Wilson
(1994) via na desconfianga de diretrizes rigidas um beneficio a inovagdao e
experimentacdo, principalmente considerando-se didlogos com arte, educagdo e
entretenimento.

Na definicdo de Wilson (1994), interatividade necessariamente envolve
permitir ao espectador interferir no fluxo de eventos de uma obra ou modificar sua
forma. O espectador deve escolher seu proprio caminho dentro de uma estrutura
flexivel®!, Para rebater os criticos que enxergam interatividade semelhante em
objetos de arte como livros e filmes, Wilson (1994) delimita caracteristicas para
distingui-los como obras “ndo-interativas”. Claro que se desejarmos, podemos
saltar pelo contetdo e acessar trechos de livros e filmes aleatoriamente, mas Wilson
ressalta que esses formatos normalmente pressupdem uma leitura linear e
sequencial do contetdo. Na interatividade, o processo de selecdo de rumos pelo
espectador estd imbricado na estrutura da obra de maneira indispensavel. E um
processo evidente ao espectador. A obra pode inclusive exigir sua intervencao para
prosseguir com a apresentacdo de conteudo. Na visdo de Wilson (1994), o
espectador de um trabalho “ndo interativo” consome o conteudo de acordo com a
predisposicdo do criador. J& o publico de uma obra interativa também cria,
rompendo a separagdo convencional entre 0 emissor € 0 receptor na comunicagao.
Nesse sentido, Wilson (1994, p.9, traducdo nossa) reflete que o realizador de arte
interativa estaria mais interessado no “design de sistemas para criagdo” do que em
atingir um “resultado especifico”, ou seja, sua preocupagao estaria “na familia de
possibilidades que eles geram do que em uma manifesta¢ao sensual particular”.

Hugh Dubberly®’, Paul Pangaro e Usman Haque (2009, p.3) corroboram
com a ideia de que a mera resposta de um sistema a um input, produzindo
resultados fixos — o clicar em um /ink, por exemplo — deve ser compreendido
apenas como uma rea¢do € nao interatividade. Nessa visdo, um conjunto de

paginas da web conectadas em hiperlinks nao sdo, por si s6, multimidia interativa.

7 Hubberly é designer, autor e professor. Foi diretor criativo da Apple (1986-1994) e do Netscape
(1995-2000). Em 2012, foi eleito membro da Computer-Human Interaction Academy, distingao
organizada pela Association for Computing Machinery.
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Lev Manovich discute o “mito da interatividade” ¢, da mesma forma, nao a
atribui a qualquer rela¢do de causa-e-efeito em sistemas computacionais. Pondera
que as interagdes psicologicas devem ser igualmente consideradas:

4

Toda a arte classica e moderna, essa ainda mais, € “interativa” de varias maneiras.
As elipses na narrativa literaria, os detalhes ausentes em objetos de arte visual, ¢
outros “atalhos” representacionais exigem do leitor-espectador o preenchimento da
informacao faltante. O teatro e a pintura também dependem de técnicas de
encenacdo e composicao para orquestrar a visdo do espectador ao longo do tempo,
demandando que o publico enfoque diferentes partes da exibigdo. Com escultura e
arquitetura, o espectador precisa movimentar seu corpo para vivenciar a estrutura
espacial. [...] Quando utilizamos o conceito de “midia interativa” em relagdo as
midias baseadas nos computadores, ha o risco de interpretarmos ‘“interacdo”
literalmente, igualando-a a interagdo fisica entre usuario € um objeto midiatico
(apertar um botao, clicar em um link, movimentar o corpo) ¢ ignorando a interagao
psicologica. Os processos psicoldgicos de preenchimento, formacgdo de hipdteses,
recordagdo e identificagdo, os quais sdo demandados de nds para a compreensao de
qualquer texto ou imagem, sdo erroneamente identificados com uma estrutura de
links interativos objetivamente existentes (Manovich, 2001, p.56-57, tradug@o
nossa).

E possivel reconhecer, portanto, que em formatos da cultura ndo
computacionais, como livros impressos, filmes, desenhos e pinturas hd uma
interatividade subjetiva na construcdo de sentido durante a sua fruicdo. Como
espectadores, a medida em que nos envolvemos com a obra vamos dialogando com
seus espacos e completando-os com a imaginagdo. Contudo, designar a todas essas
interagdes como interatividade ndo favorece a pesquisa.

David Rokeby®® (1995) enxerga a mesma duplicidade ao discutir o conceito,
com ressalvas. O processo de leitura, observa, contempla um grau de interatividade.
O leitor de um livro € o renderizador de seu universo, preenchendo os espacos do
texto com um mundo subjetivo construido por sua imaginagdo. No ambito das
imagens, resgata a célebre declaracdo de Duchamp: “O espectador faz o quadro”.
Entretanto, Rokeby defende que o artista “interativo” ¢ aquele que procura
antecipar as reagdes dos espectadores e estruturar um sistema de relagdes possiveis,
permitindo o desenrolar de um fluxo de acdes e respostas que deslocam o
espectador para a fungdo de co-criador, participando das decisoes.

Se pensarmos que a criagdo artistica ¢ um processo de escolhas, a realizacao
de uma obra ¢ também um processo de esgotamento das possibilidades criativas
que existiam ao inicio do trabalho — a folha ou tela em branco que se preenche, por

exemplo. Rokeby (1995, p.2), portanto, enxerga a interatividade na arte como um

% David Rokeby ¢ um artista canadense, pioneiro em arte interativa e arte eletronica.
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esfor¢co de criar uma obra que ndo tem apresentacdo final definitiva, mas sim uma
estrutura inacabada, flexivel, com algum grau de indeterminagdo e abertura para a
participagdo do espectador nas escolhas criativas©ii,

Em sua visdo, uma leitura mais rigorosa sobre o que ¢ interatividade deveria
considerar que uma interagdo “significativa” seria somente aquela em que obra e
espectador saem do encontro permanentemente transformados e enriquecidos
(Rokeby, 1995, p.3). Ainda que o acontecimento seja raro, esta ¢ uma visao
bastante proxima de conceituagdes de experiéncia, discutidas no topico 5.2.

Portanto, considerando as reflexdes de Wilson, Dubberly, Manovich e
Rokeby, podemos entender que ha duas maneiras de abordarmos interatividade. A
primeira, chamaremos na tese de interatividade. Se refere a estrutura do design de
midias, a possibilidade técnica de interferéncia do espectador escolhendo caminhos
alternativos, recebendo respostas dindmicas as suas a¢des ou modificando a forma
da obra. A segunda se refere a participacdo da imaginacdo do espectador na
construgdo dos sentidos da obra. Para efeito de distingdo e clareza, quando
discutindo elementos imagéticos que oferegcam um potencial de ativacdo do
imaginar sem necessidade de interferéncia tecnologica (a interatividade subjetiva,
psicologica e estética, como da leitura ou frui¢do de obra), vamos nos referir a
intera¢do pela imagina¢do. A interagdo meramente navegacional na interface, a
reag¢do em Dubberly et al (2009), como o clique ou rolagem para avangar a pagina,
entenderemos como funcional. A possibilidade de transformac¢do por quem vivencia
a interacdo, € uma experiéncia.

O sujeito da interatividade pode compreender diferentes nomenclaturas a
depender do referencial disciplinar: usuario, espectador, interagente, interator, etc.
Da mesma forma, diferentes verbos descrevem o ato desse sujeito nas midias: ler,
assistir, jogar, clicar, navegar, escutar, etc. Respeitando outras opcdes tedricas, para
fins de clareza e abertura interdisciplinar na pesquisa, utilizaremos /eifor para o

sujeito da interagdo e frui¢do para o ato de experienciar as obras.

5.1.2

Modelos para compreender sistemas interativos

Refletindo sobre a “natureza da interatividade”, Stephen Wilson (1994,

p-10) categoriza o grau de flexibilidade que a estrutura oferece para participagao do
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leitor a partir dos tipos de interagdes e a liberdade de intervencdo concedida.

Interpretamos suas categorias sintetizando-as em um grafico:

Menos
flexivel

Mais
flexivel

TIPOS DE INTERACAO DEMANDADA

Presenca

Demanda fundamental basica para
participar, como ligar um computador e

iniciar um aplicativo.

Selecédo simples

Leitor escolhe engajar-se em um evento
particular. Exemplo: trocar de canal de TV.

Selecédo de opcoes

Sistema apresenta um leque de opgdes,

que podem ramificar-se.

Busca

Sistema demanda busca ativa para o

avango aos préximos eventos.

Contribuicao

Leitor pode adicionar opgdes ao leque de
selegdes, importando material ou

estabelecendo novos links.

Autoria

Leitor pode adicionar novas capacidades

ao sistema.

GRAU DE ACESSO

Sequéncia rigida

Sistema decide quais opgdes
s&o oferecidas e quando
estardo disponiveis.

Temporalmente flexivel
com escolhas abertas
Permite ao leitor fazer
escolhas interativas a
qualquer momento. O leque
de opc¢odes oferecidas
depende do momento e
localizagc&o no sistema.

Controle total

Permite ao leitor fazer
escolhas a qualquer
momento, com acesso a
todas as opgdes possiveis.

Figura 66 — Flexibilidade na interagdo em Wilson (1994). Tradug¢ao e adaptagdo nossa.

Wilson (1994, p.12) elenca modelos de interagdes para compreender o

design de sistemas interativos. Os primeiros, inflexiveis, ndo sdo interativos. Por

exemplo, uma sequéncia de eventos temporais que ocorram em um Unico percurso

fixo. J& o design de interfaces interativas pode recorrer a varias estratégias e

padrdes. Por exemplo, oferecer ramificagcoes a partir das escolhas do leitor. Ou uma

estratégia hipermidiatica, em que o leitor precisa procurar por links que levam a

eventos futuros. Ou um sistema contributivo (Ibid, p.12, tradug¢do nossa) no qual o

leitor “pode adicionar ao leque de escolhas disponiveis no sistema, por exemplo,

importando novos conteudos ou estabelecendo novos links entre os elementos do

sistema”. Os ultimos exemplos sdo padrdes que recombinam estratégias entre

modelos interativos, tal como a estratégia de ramificagdes aliada a hipermididtica.
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Figura 67 — “Patterns of interactions”, reproduc¢do de figura de Wilson (1994).

Para Rokeby (1995), podemos enxergar a interatividade pelo viés da
delegacao de controle. Porém, ¢ preciso lidar com a sedug¢do que a interatividade
exerce naqueles que a procuram pelo gosto de poder, como nos games, quando o
jogador experimenta o poder de controlar livre de responsabilidades.

A interag@o ¢ mais encontro do que controle. O artista interativo deve contrariar as
expectativas induzidas pelos videogames que o usuario freqiientemente traz para a
interacdo. O tangenciamento ¢ a ironia dentro das transformagdes e a coexisténcia
de muitas variaveis diferentes de controle dentro da midia interativa oferecem uma
experiéncia mais rica, embora talvez menos gratificante para o ego (Rokeby, 1995,
p.8, tradugdo nossa)".

Rokeby (1995, p.3-5) entende os modelos de interagdes a partir da
navegac¢do oferecida ao leitor. Destacamos trés. O primeiro, “plano aberto”
convida o leitor a vagar em todas as diregdes, como o “mapa de uma cidade”. O
segundo, “baseado em hipermidia/ramificado”, parte de um nucleo central
generalista e avanga em ramificagdes mais especificas. E no modelo “labirintico”®

nao h4 uma direcao, meta ou saida convencional. A rota em si ndo tem importancia

0“Open plan”, “Hypermedia-based/Tree-like” e “Maze or Labyrinth”, traducfo nossa.
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e o “prémio” € o processo de exploracdio e descoberta, independente do
encerramento.

Duberly et al (2009, p.4) sistematizam os modelos de design por niveis de
complexidade. Primeiro, se sdo estdticos ou dindmicos. Nesses, se sao reativos ou
interativos. Nos ultimos, se lineares ou circulares (em loop)’°. Nessa abordagem, o
minimo necessdrio para considerarmos um sistema interativo ¢ que ele seja

dinamico, interativo e linear ou circular.

51.3

Interface e repertério

O grau de acesso a interagdo permitido pelo sistema depende do
entendimento do leitor para navega-lo. Portanto, o grau de conhecimento prévio
necessario para fruicdo do formato midiatico e utilizacao da interface influencia na
possibilidade de interatividade e experiéncias. Wilson (1994, p.13) observa que isso
¢ valido tanto para a arte tradicional como para as midias interativas. Um alto
descompasso entre o repertério da obra e o do leitor podem inviabilizar
entendimentos imediatos. Por outro lado, nem sempre uma obra deseja interagdes
intuitivas, instantaneas. Um obstaculo proposital pode favorecer um despertar e
provocar a emog¢ao necessaria para a interagdo com o leitor. Como observa Wilson
(1994), esse equilibrio depende do objetivo almejado pelo evento interativo.

Para Rokeby (1995, p.8-9) o equilibrio no design de interface ¢ igualmente
importante. Por um lado, ¢ fundamental que o leitor tenha seguranca de que o
sistema ird reagir aos seus controles de maneira consistente, o que ele chama de
previsibilidade. Por outro, muitos artistas interativos tém o desejo legitimo de
surpreender através de interfaces inovadoras, menos intuitivas, impondo

dificuldades ao leitor.

514

Modelo tedrico proposto para discussao de interatividade

A partir dos modelos de Rokeby (1995) e Wilson (1994), propomos adotar
uma abordagem flexivel de interatividade para analisar os objetos de estudo. Nesse

modelo, ha um grau bésico de interatividade que chamaremos de funcional. Este

"Duberly et al estipulam mais trés niveis até os “sistemas dindmicos interativos ¢ inteligentes”.
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se refere a eventos que, embora associados a obras “interativas” digitais, nao
oferecem interatividade de fato a luz da teoria revisada. Porém, ndo desejamos
descarta-las do estudo ou impor uma interpretagao académica rigida, que aliena o
pragmatismo do campo. Além disso, no ambito de objetos como quadrinhos
interativos ou animagdo interativa, a interface que demanda uma interagdo do leitor
para prosseguir ou navegar, ainda que ndo gere ramifica¢des ou inputs na forma e
conteudo narrativo, proporciona uma experiéncia distinta dos quadrinhos e
animacao tradicionais. Na Internet, o termo interativo propagou-se ¢ foi associado a
obras digitais em site e app pelo leitor médio. Assim, muitos objetos encontrados
utilizam de interatividade funcional para estruturar a navegacdo e leitura. Alguns
exemplos sdo O futuro do sexo (Uol, 2020), How to replace the sky (Huynh, 2022)
e Comodorenses em pandemia (UNPSJB, 2020).

Em seguida, ha interagdes que bifurcam percursos narrativos nos objetos,
uma interatividade de tipo ramificativa. Esta pode apoiar estratégias narrativas
com diferentes finais possiveis. Porém, em geral, ndo oferece possibilidade de
alteracdo da estrutura geral, sendo um percurso linear através de uma escolha
dentro de uma série de ramais pré-definidos e limitadas para exploragdo pelo leitor.
Um exemplo de sua aplicagdo esta no objeto La Decision de Adela (2020).

Trabalhos que permitam frui¢dao exploratoria nao sequencial, com instancias
interativas que oferecem caminhos narrativos que vao e voltam, podem ser
descritos como néo linear ou circular. Nessa estratégia, o objeto oferece opgdes ao
leitor que, ap6s fazer uma escolha, atravessa um modulo narrativo antes de retornar
ao mesmo ponto de escolha anterior, onde opta por outros modulos para prosseguir
a leitura. Exemplos desse tipo de interatividade estdao em The Worthington (Carroll,
2018) e Song of Bloom (Stollenmayer, 2019).

J4 a interatividade que permite uma navegacao livre em qualquer dire¢do do
espaco ficcional, chamaremos de exploragao livre.

Considerando a possibilidade de contribui¢dao do leitor no conteudo da obra,
ou interagdes que permitam um grau de co-criagdo vamos pensar em um tipo de
interatividade colaborativa.

Além desses quatro tipos de interatividade, sintetizados a partir da revisao
bibliografica, algumas situagdes encontradas na pesquisa documental e analise de
objetos digitais ilustrados encontrados no campo merecem ser incluidas na

discussdo. A primeira delas, se refere ao contexto em que a interatividade ¢
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aplicada de forma a contribuir para a construgdo de sentido na narrativa ilustrada.
Ou seja, para além de uma intera¢do no sentido técnico funcional, a agdo também
oferece a possibilidade de uma experiéncia pela elaboragdo imaginativa e
psicoldgica. Esses casos serdo chamados de interatividade significativa. Alguns
exemplos sdo discutidos em 3.2.6 (Celebrating Marie Tharp) e 4.6.5.2 (Florence).

O evento interativo que demanda engajamento do leitor em brincadeira ou
desafio com regras delimitadas pela programacgdo serd chamado de interatividade
jogavel. Como observado nos objetos levantados, durante a leitura, o leitor pode ser
convidado a interagir com um minigame ou a instancia interativa jogavel.
Entretanto, caso o leitor ndo seja capaz de resolver o desafio ou vencer a
brincadeira, em muitos casos ele nao ¢ punido como nos videogames tradicionais.
Observamos diferentes solu¢des nos objetos. Em Celebrating Marie Tharp, por
exemplo, a ndo resolu¢do dos minigames ndo impede de prosseguir na leitura. J&
em Florence e Song of Bloom, a resolu¢do dos quebra-cabecas ¢ obrigatoria antes
de prosseguir na narrativa. Porém, ndo ha consequéncias como perda de vidas por
parte do jogador, que pode repetir a experiéncia quantas vezes desejar.

Um tltimo caso ¢ tipico do manuseio em smartphones. Sdo situagcdes em
que o design de interface explora a interatividade através da movimentacao
corporal e participacdo sensorial dos leitores, algo potencializado pela
popularizagao de dispositivos mdveis com giroscopia e vibragdo. Como exemplos,
podemos citar os objetos RRR e Song of Bloom, respectivamente discutidos em
4.6.3.2 ¢ 5.1.5. Em RRR, por exemplo, a intera¢do pela giroscopia permite ao leitor
experimentar alteracdes no angulo de visao dos quadrinhos. Em Song of Bloom, a
exploracdo deste tipo de interatividade ¢ farta em exemplos. Além do uso do
giroscopio e de paralaxe, explora-se a necessidade de chacoalhar o aparelho (para
abrir um champanhe, por exemplo) ou conectar o dispositivo a um carregador (para
carregar uma proxima fase). Em ambos os casos, sdo situacdes que vao além das
nogdes de controles tradicionais, sendo necessario a movimentagdo corporal do
leitor para explorar o objeto e tomar conhecimento das possibilidades. Em RRR, a
interagdo em giroscopia ndo tem uma finalidade clara, ou seja, ndo ¢ premiada com
uma reacdo especifica do sistema, ndo da acesso a um novo mddulo na historia, nao
cumpre uma tarefa ou soluciona um problema. E uma interatividade que fomenta
explorar livremente o deslocamento dos desenhos. E expressiva, mas sem objetivo

especifico. Em Song of Bloom a maioria das interacdes estdo atreladas a solucao de
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quebra-cabegas. Porém, a maneira como o leitor ¢ convidado a explorar a
interatividade até solucionar a charada-visual também proporciona momentos de
interacdo livre ou desinteressada pelo movimento corporal. Vamos chamar esse tipo
de interatividade de sensorial ou corporal. A seguir, uma tabela que resume nossa

proposta:

Tipos de interatividade

Exemplos

Funcional
Permite reagdes para fins de
navegacao digital.

o Clique ou rolagem para avangar no conteudo;
®Apertar botao para iniciar leitura ou avancar.

Ramificativa
Sistema apresenta caminhos que
bifurcam.

®| eitor escolhe rumo da histéria a partir de um leque
de opg¢des pré-programadas.
®Cada percurso resulta em finais diferentes.

Nao linear/Circular
Permite exploragédo nao linear entre
percursos pré-definidos.

®| eitor pode saltar entre modulos da narrativa, sem
ordem de leitura obrigatoriamente pré-determinada.
®Ap0ds leitura, retorna ao ponto de escolha anterior.

Exploracgao livre
Permite exploragdo em qualquer
direcao.

®| eitor pode explorar em qualquer dire¢édo ou saltar
entre modulos da narrativa, sem limitagdo de percurso
fixo ou circular.

Colaborativa

Co-criagdo ou possibilidade de
modificar ou adicionar contetdos ao
sistema.

®L eitor pode contribuir para a histéria, adicionar
contetdo ou modificar moédulos, capitulos e final.

Significativa
A interatividade imbricada na
construgado de sentido.

@0 processo interativo ressoa narrativa textual-
imagética para construir sentido.

Jogavel

Evento interativo exige engajamento
em brincadeira ou desafio com
regras delimitadas pelo sistema.

®Um quebra-cabecgas entremeando uma narrativa em
experiéncia narrativa;

®Um minigame inserido no meio de uma histéria em
quadrinhos interativa ou animacgéo interativa.

Sensorial/Corporal

Exploragédo do universo ficcional pelo
uso de gesto ou movimento corporal
no smartphone.

®Giroscopia associada a ilustragbes com paralaxe;
®Vibracado do smartphone associado a evento no
objeto.

®Interacdo pode ser expressiva, mas sem
consequéncia objetiva imediata

Tabela 6 — Modelo teorico para estudo de interatividade.

5.1.5
Analise de Song of Bloom

Song of Bloom ¢ um videogame criado pelo designer alemdo Philipp
Stollenmayer. Langado em 2019, ¢ distribuido por aplicativo em lojas virtuais para
smartphones. O jogo baseia-se em quebra-cabecas que exploram a percepc¢do de

padrdes e analogias visuais que deverdo ser decodificadas para avancar na historia.
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Para soluciona-los, o jogador ¢ instigado a realizar movimentos exploratdrios no
universo grafico do jogo, experimentando diversas formas de manuseio do
smartphone a procura de interacdes que satisfagam os enigmas colocados pelo
sistema. O aplicativo foi premiado no Apple Design Awards de 2020 (Developer,
2020) pelos feitos em inovacdo e criacdo artistica no design para o sistema iOS. Foi
eleito também o “jogo mais criativo” do ano pelo evento alemao Play20 — Creative
Gaming Festival ¢ melhor jogo mobile pelo prémio alemdo de videogames
Deutscher Computerspielpreis (Kamibox, 2023).

Uma narrativa verbal (escrita e narrada em dudio) complementa e unifica o
universo de Song of Bloom, também consubstanciado pelo design da navegacao,
que se ancora em um uma tela recorrente, ponto de partida do jogo. Essa tela ¢
representada por uma arvore estilizada em galhos que se ramificam. A imagem
funciona como um mapa, indicando caminhos a serem explorados. Assim, o
florescer (bloom) aludido no titulo ¢ ilustrado pelo desabrochar de flores nos ramos
da arvore-mapa apoés a conclusao de cada fase. A narrativa ¢ aberta e o jogador tem

liberdade para usufruir dos quebra-cabecas de maneira nao linear.

INICIAR INICIAR

Figura 68 — Tela inicial de Song of Bloom: menu ¢ mapa das experiéncias no app.

A navegacdo segue uma dinamica ciclica: ao tocar na tela inicial, o jogador
¢ levado a uma narrativa composta por 12 telas sucessivas. Sua fruigdo remete ao
de um stories’”’, sendo intuitiva (interacio fluente) para usuarios familiarizados com
o repertorio da Internet contemporanea. Os textos desse ciclo sdo frases curtas que
aludem a mecénica do jogo: “Vejo os sinais que estdo a minha volta”; “Algo de

familiar...” “Reajo...” “Tento responder...” Para obter acesso a uma fase, o

1O formato stories foi popularizado pelo aplicativo Snapchat em 2013. Em seguida, foi copiado e
adotado por outras redes sociais, como o Instagram, a partir de 2016, o Facebook e o Whatsapp.
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jogador precisa responder corretamente a cada pista (os sinais) e interagir com as
imagens conforme sugerido. Caso o jogador ndo tome nenhuma acdo esperada pelo
jogo, retorna-se a tela inicial, para um novo ciclo.

J& os textos de encerramento dos quebra-cabecas permitem livre
interpretacdo como, por exemplo: “Pensei que era o escolhido para encontra-los” ou
“Nasci num tempo em que ignoramos os sinais que nos eram dados”. Os textos em
Song of Bloom, portanto, ndo consolidam uma histéria linear convencional. De
certa forma, podem ser ignorados pelo jogador a partir de um grau de familiaridade
com 0 jogo, por tornarem-se repetitivos no ciclo de abertura, ou porque nao ¢

necessario esperar o fim da narragdo para avancar. A narrativa textual, assim, ¢é

secundaria na experiéncia do jogo.

o

Olhando para o passado, Esta é a minha oportunidade
estavi para desabrochar.

Figura 69 — Song of Bloom: Ciclo de abertura (esq.) ¢ solugdo de quebra-cabega (dir.).

Nesse sentido, o objeto apresenta uma caracteristica de jogo convencional,
ao negar acesso ao restante da historia até que o usuario supere o desafio que o
sistema propde. Song of Bloom também ndo explica claramente o que deve ser
feito, levando o jogador a investigar e a aprender durante a interagdo com o app.
Assim, pode suscitar interagdes cognitivas, por tentativa e erro, ou pela estranheza
que algumas fases podem causar ao jogador.

Alguns jogadores poderdao se frustrar com a dificuldade em solucionar os
quebra-cabegas, sendo obrigados a repetir ciclicamente as telas iniciais a cada
tentativa. Neste aspecto, alinha-se com a expectativa do design de jogos
convencionais, com énfase menor na narrativa e preocupac¢dao com a imposi¢ao de

dificuldade. Por outro lado, o objeto fomenta a curiosidade no jogador, que deve se
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abrir-se a exploragdo de interacdes diversas pelo universo do jogo sem um objetivo
sempre as claras.

O designer Phillip Stollenmayer nos concedeu uma entrevista. O autor
defende que os jogos ofere¢am uma perspectiva aberta aos jogadores, buscando
encontrar um equilibrio que lhes dé oportunidades de ter experiéncias mais ricas,
sem que sejam excessivamente tuteladas. Segundo Stollenmayer (2023):

Acho que venho de uma perspectiva de arte. [...] Em um museu vocé v€ um cubo
branco e ndo tem nenhuma explicagdo sobre as imagens. Isso pode ser um peso
excessivo para pessoas que nao sdo familiarizadas com arte. Elas vdo ao museu e
ndo sabem o que fazer, porque ndo ha instru¢Ges nas pinturas. Vocé€ da a elas
alguns guias, em audio ou texto. Ou mesmo para criancas, existem aquelas folhas
legais com jogos e coisas que elas podem desenhar. Entdo, ha muito contetido para
o museu. Nos meus jogos, tento fazer algo parecido. Tento iniciar com uma
perspectiva bem aberta, onde vocé pode fazer o que quiser. E se vocé conseguir
resolver o jogo a partir dessa perspectiva ampla ¢ uma experiéncia muito melhor do
que a de alguém que recebe um tutorial muito limitante ¢ simplesmente segue as
instrugdes. Porém, se o jogo percebe que o jogador esta travado, ele da dicas. Mas
elas veem bem tarde no jogo. Quero dar aos jogadores a oportunidade de
descobrirem solugdes sozinhos. E caso um jogador fique entediado, lhe dou mais e
mais pistas. Acho que encontrar esse equilibrio é a verdadeira arte (Stollenmayer,
2023, tradugdo nossa)®".

Como um quebra cabega tradicional, o jogo termina com o esgotamento
dos desafios apresentados em cada fase, colecionando flores até que a drvore-mapa
esteja completa. Entretanto, a meu ver, o aplicativo extrapola a experiéncia de um
jogo convencional em algumas questdes. Sua jogabilidade (gameplay), por
exemplo, foge a qualidades associadas ao jogo ‘“classico” (Juul, 2003; 2005): 1)
“Interagdes produzem resultados variados e verificaveis”. 2) “Qualificacdo dos
resultados, percebidos positiva ou negativamente no contexto do jogo”. Embora
possamos verificar a eficacia das acdes e seus resultados, ndo ha pontuacido ou
qualifica¢do clara. Além disso, reiniciar para um novo jogo nao oferecera novos
quebra-cabegas ou possibilidades de resolugdo alternativas. Os mesmos percursos
produzirdo os mesmos resultados. O proprio realizador ja afirmou em outras
entrevistas que aceita a efemeridade dos seus jogos, como experiéncias temporarias
no contexto atual da internet (Gil, 2020). Assim, Song of Bloom seria “uma historia
completa”, algo “como assistir a um filme”, sem “valor de re-jogo” (Idem)*". Essa
postura se reflete na estratégia de monetizagdo do jogo, onde o realizador prefere

ndo inserir anincios ou cobrangas extras durante o jogo, pratica comum em jogos

para smartphones, para nao prejudicar a experiéncia (Idem).
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O objeto articula varios tipos de interatividade, indo além da funcional. O
jogo permite a explora¢do ndo linear de seu universo interno, de modo também
circular, a partir do menu inicial. Principalmente a maneira como o jogo demanda
respostas diversas sem ensinar ao jogador o que fazer de antemdo, fomenta uma
interatividade rica em experiéncias tateis (do tipo sensorial ou corporal), raramente
restrita as interacdes do tipo tocar e/ou apertar botdes para avangar. Assim, apesar
de trazer muitos eventos de interatividade jogdvel, onde o leitor precisa enfrentar
um enigma ou quebra-cabega para avangar, incentiva agdes € movimentos
exploratdrios que sdo talvez mais importantes para a experiéncia do aplicativo do
que chegar ao final do percurso. Alguns exemplos de interagcdes corporais junto ao
smartphone sdo: gira-lo; chacoalhéd-lo; tocar a tela com mais de um dedo
simultaneamente; conectd-lo ao carregador elétrico; aumentar e abaixar o volume;
gesticular na tela em movimento de raspar, apagar, ampliar e reduzir.

Essa reflexdo me fez propor a categoria sensorial ou corporal na discussao
sobre interatividade. Veremos que outros objetos encontrados durante a pesquisa
também exploram esse tipo de interatividade que nem sempre ¢ objetiva ou
consequencial. Porém, tampouco ¢ uma interatividade descartavel no todo da
experiéncia, sendo parte indispensavel de sua fruicdo. Sua inser¢ao no design dos
aplicativos esta estritamente ligada ao manuseio do smartphone, dispositivo que
possibilita explorar interagdes corporais como, por exemplo, a deteccao de gestos
através do giroscopio ou o reconhecimento de iris.

Stollenmayer (2023, traducdo nossa) se refere a Song of Bloom como uma
“experiéncia interativa”, por entender que “¢ algo no limite entre um aplicativo e
um jogo”. Porém, o designer ndo acredita que a categorizagdo das misturas nos
objetos digitais seja necessaria, pois poderia “inibir” seu desenvolvimento:

Acho que os designers querem sempre trabalhar no limite das coisas, entdo ndo
querem ser categorizados. Querem ser inovadores. E tentar encontrar termos para
isso poderia inibir um pouco o desenvolvimento. Quando uma coisa tem um nome
jé ndo é mais interessante (Stollenmayer, 2023).°Vi

O universo iconografico evocado por Song a Bloom também remete a
paixao pelo artesanato (craft). Ao longo do jogo podemos ver o granulado do giz
pastel, a aspereza de papéis rasgados, a consisténcia da pele humana, os volumes e
texturas de massinhas e liquidos. Ha também uso de repertorio associado ao design
grafico e ilustragdo impressa e digital, como tipografias de maquinas de escrever,

colagens, estampas de embalagens, tatuagens, graficos de videogames de primeira
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geracdo, conversas em aplicativos de mensagens, arte-ascii, videografismo e
desenho vetorial. As imagens exploram texturas e sensagdes materiais diversas,
sugerindo o feito @ mao no universo digital. Esse intuito ¢ manifesto na
autodescri¢ao do aplicativo, que se apresenta como uma “‘experiéncia feita a mao”

(“handcrafted experience”, tradugdo nossa).
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Figura 70 — Imagens do repertério iconografico diverso em Song of Bloom.
Embora tenha desenvolvido todas as imagens de Song of Bloom sozinho,

Stollenmayer (2023) pontua que ndo se considera um ilustrador e que a maioria das
cenas foi criada através de rotoscopia e softwares de desenho 3D ou vetorial, ndo
havendo muito do que ele consideraria trabalho de “desenho ou pintura”. Apesar
disso, decidi inclui-lo nessa discussdo da tese pelo interesse que o realizador
evidencia pelo artesanato material junto ao trabalho digital. Stollenmayer acredita
que as imperfei¢cdes do trabalho manual podem trazer uma qualidade diferencial as
imagens experimentadas no mundo digital.

Muitas coisas que parecem digitais, na verdade, foram feitas em papel. Entdo, para
0 jogo, realmente fiz animagdo de massinha, tricotei e escrevi coisas na maquina de
escrever. Porque queria pegar essas imperfeigdes que vocé ndo tem como recriar no
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codigo. [...] Em stop motion, se assistir ao Pinoquio, por exemplo, isso vai além da

razdo. Teria como fazé-lo digitalmente, e ficaria 99% tal qual. Mas tem aquele 1%

que precisa de tanto esforgo e que o torna memoravel. E isso é algo que eu estava

buscando (Stollenmayer, 2023)*™,

Em alguns casos, o realizador procurou familiarizar-se com a experiéncia
artesanal como laboratorio, antes de desenvolver a versdo definitiva digitalmente.
Dessa forma, considera que trabalha de maneira “hibrida” com ferramentas
materiais e digitais:

Tem essa cena com tricd, entdo estudei como era o meu jeito ruim de tricotar. Onde
estdo os buracos? Porque eu ndo sei tricotar perfeitamente. Ou entdo, como os
buracos se parecem? Como aparecem? Em seguida tentei recriar essas imperfeigoes
no codigo. Mas, no fim das contas, tudo veio do objeto original (Stollenmayer,
2023)°,

Na mistura heterogénea do repertdrio imagético do jogo observa-se, ainda,
aproximacao ao ilustrado do cotidiano, ao pop ¢ a arte. Por exemplo, ha alusdes aos
videogames Pong e Asteroids, ¢ a obra de Banksy Girl with baloons. Nesse sentido,
0 objeto opera na constru¢ao da imagem como designer, ao se apropriar de codigos
e linguagens em releituras e interpretagdes, sem almejar necessariamente fundar
grafismo gestual proprio. A autoria aqui esta na constru¢do dessa peculiar reunido
de referéncias, na maneira propria de colecionar familiaridades, como uma
curadoria que discute cultura visual e orquestra esse repertoério em quebra-cabecas
especificamente elaborados para explorar as funcionalidades do smartphone’. Esse
processo tem o potencial de sensibilizar a nostalgia material e cultural do repertorio
do jogador.

As referéncias as artes plasticas, como citagdes da obra de Mondrian e Mir,
também operam em um contexto proximo ao universo do design, pois seus
grafismos e codigos, particulares e recorrentes, sdo utilizados como elementos de
um alfabeto imaginario onde as formas servem de base para a construgdo de
imagens abstratas, sem um significado verbal, porém familiares e legiveis. Sao
aspectos que reforcam a abordagem grafica do texto em Song of Bloom, com menor
énfase no seu significado semantico. Algumas cenas utilizam um alfabeto nao
romano nos textos, tornando-os ininteligiveis. Isso aguca a percep¢ao de estranheza

no leitor e, a0 mesmo tempo, refor¢a que, neste universo, importa mais a forma e os

2.0 jogo tem caréter autoral em seu design e € assinado pelo realizador ao final do ultimo quebra-
cabeca: “Por Philipp Stollenmayer”.
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padrdes, o posicionamento espacial, as analogias e comparagdes, do que
efetivamente o que o texto quer dizer.

Ao mesmo tempo, as referéncias iconograficas utilizadas oferecem espagos
de aproximagdo ao jogador, dando-lhe elementos reconheciveis durante a
navegacao nesse universo estrangeiro. Assim, muitas respostas exigidas aos
jogadores remetem ao exercicio de identificar essas analogias espaciais e ser capaz
de aciona-las pelo gesto na tela, um raciocinio proximo das experiéncias de jogos

dos sete erros, da fruicdo da diagramagao ou da leitura de poesia concreta.

i

Figura 71 — Mird, Mondrian e Banksy: Cita¢des iconograficas em Song of Bloom.

O objeto, assim, resumidamente, apresenta potencial de interagdo
imaginativa pela gama de associagdes que sua iconografia pode suscitar junto ao
repertorio dos jogadores. Além disso, sua interface apresenta interatividade de tipo
funcional, ndo linear, circular e sensorial/corporal, através de interacdes fluentes e
cognitivas. Esse repertério oferece a possibilidade de uma amplitude de
experiéncias: frugais, singulares e até co-experiéncias, pois, embora o objeto nao
permita a customizacdo do sistema, pode gerar envolvimento emocional no

decorrer de seu percurso, com memorias compartilhdveis.

5.2

Conceituando experiéncia na pesquisa

O conceito de experiéncia ¢ amplo e utilizado em diversos campos e
praticas. Em nossa investigacdo, entenderemos as experiéncias desse modo diverso,

porém, quando atravessadas pelos objetivos da pesquisa em design.
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As experiéncias decorrem das interagdes, do encontro do leitor com a obra.
Essas podem se dar em questdes ligadas ao design de interfaces, como podem ser
experiéncias pela imaginacao, cognicao, aprendizagem, participagdo colaborativa,
sensagoes, incluindo a possibilidade de transformacdo que se anuncia ao leitor
durante a fruicdo da obra. Portanto, buscaremos nos aproximar das experiéncias
potencialmente contidas em diferentes interagdes com o objeto, conceituando um

estudo qualitativo das mesmas na pesquisa.

5.21
Experiéncia no Design: uma promessa em potencial que depende de

abertura ao outro

Michele Marconsini ¢ Luiza Novaes (2020, p.40) refletiram sobre a
conceituagdo de “Experiéncia” no Design e na Educagdo, demonstrando que uma
postura aberta ao imprevisto e a colaboragdo do outro favorecem a possibilidade de
experiéncias, seja em relagdo a um usudrio, no caso de um projeto de design, ou a
um estudante, no design de uma atividade para ensino-aprendizagem.

A partir de Fabiana Heinrich, Marconsini ¢ Novaes (idem) alertam para a
banalizagdo mercadolégica do termo “experiéncia” como elemento “fixo” e
comercializavel, algo que se adiciona a um projeto sem reais consideracdes pelo
usudrio, que fica reduzido a um receptor “passivo”, cuja conceituagao foi imposta
pelo designer sobre ele. Este ato de projetar seria baseado na suposi¢do do que seja
0 “usuario” ao invés de um “projetar para o usudrio”.

A “experiéncia” no Design €, portanto, uma “promessa”, uma possibilidade
que pode ou nao realizar-se na interagdo do projeto com o usudrio. Segundo as
autoras: “A experiéncia podera ser uma decorréncia, mas nao pode ser projetada em
si” (Marconsini & Novaes, 2020, p.40).

Nesse sentido, consideremos a visdo de experiéncia de Jorge Larrosa
Bondia (2002), filésofo e educador. Marconsini & Novaes (2020, p.41) discutem
problemas similares na Educacao a partir de Larrosa, observando os riscos inerentes
a se tentar controlar a experiéncia pedagdgica, submetendo-a a ‘“‘causalidade
técnica” e tentando “conduzi-la para um fim preestabelecido”. Ao tentar prevenir-se
contra a incerteza, educadores inviabilizam a “pluralidade” e buscam “um caminho

seguro para um modelo prescritivo de formacao”.
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As autoras notam que, para Larrosa Bondia, a “experiéncia” ¢ um fendmeno
complexo, proximo de um “acontecimento”, “um passar de algo que ndo sou eu”,
que tem na “exterioridade” e “alteridade” seus principios basilares (Idem). Assim, a
experiéncia também ¢ sempre subjetiva e depende da possibilidade de existéncia do
“sujeito da experiéncia”, aberto a sua “dimensao transformadora”:

Trata-se, portanto, de um sujeito sensivel, exposto, aberto a sua propria
transformagdo. Por conseguinte, um sujeito incapaz de experiéncia seria um sujeito
autodeterminado, definido por seu saber, por sua vontade, inatingivel e apatico, ou
seja, incapaz de ser transformado. Dai a relagdo constitutiva apresentada pelo autor
entre a ideia de experiéncia e a ideia de formagdo (diferente da ideia de
aprendizagem no sentido cognitivo ou da educagdo como algo que tem a ver com o
saber). Dessa forma, o resultado da experiéncia é a formagdo ou a transformacgéo
do sujeito. O sujeito da experiéncia é como uma superficie de sensibilidade em que
algo passa e deixa um vestigio, uma marca, um rastro, uma ferida (Marconsini e
Novaes; 2020; p.42).

Assim, Marconsini ¢ Novaes (2020, p.46-47) concluem que para atuarmos
como “sujeito da experiéncia” no campo do Design faz-se necessario adotar a
atitude de “trabalhar com”, sem eliminar a alteridade do outro. Isso ndo se resume
ao processo de trabalhar “juntos” na produgdo de produtos e projetos, mas em
fomentar uma postura relacional que lide com a diferenca e trabalhe a escuta,
mitigando a ideia do “génio” criativo, que impde sozinho solu¢des onipotentes.

Embora a pesquisa enfoque objetos que ndo estdo restritos ao campo da
educagdo, a visao de experiéncia discutida por Marconsini, Novaes e Larrosa
Bondia enriquece nossa reflexdo. Notadamente, o conceito de “experiéncia” como
algo que nos atravessa e nos transforma. E cuja ocorréncia ¢ de natureza incerta,
pois depende da abertura ao leitor e do leitor junto ao projeto. A experiéncia nao
pode, portanto, ser imposta unilateralmente pelo designer. Ou seja, em sistemas
interativos em geral, ndo hd garantia que uma experiéncia acontecera quando o
designer cria uma intera¢do no projeto. Ha o planejamento que inclui um potencial
latente de interagdes e experiéncias possiveis’ .

Em outro sentido, devemos fazer a ressalva que obras com finalidade
artistica ou de entretenimento, possuem responsabilidades e objetivos diversos
aquelas voltadas para o ensino-aprendizagem. O artista, sabemos, faz escolhas
idiossincraticas e nem sempre escuta. Fazer arte ¢ fazer escolhas. Como observado

no relato criativo de realizadores, o artista por vezes quer complicar, explorando

Acredito que o0 mesmo vale para o desenhista e os espacos de abertura e referéncias contidas na
iconografia e ilustracdes.
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esse estranhamento como uma possibilidade de experiéncia em si. Por outro lado,
ressalvadas as diferencas entre artistas e educadores, podemos especular, de modo
amplo, que ambientes interativos que oferecam maior abertura a participacao do
leitor, seja na mecanica (interface técnica), seja na imaginacdo/cognicao (texto e
imagem), proporcionalmente oferecerdo maior chance de experiéncias?

A reflexdo sobre um projetar com e para o outro também enriquece a
discussao acerca de objetos interativos que almejam permitir um grau de co-criacao
durante sua frui¢do. Como veremos no campo, ainda sdo raros os objetos que
conseguem incluir, de fato, em seus sistemas, espacos para delegacdo de controle,

cria¢do e co-autoria ao leitor.

5.2.2

Interagdes pela imaginagao

O acontecimento da experiéncia ndo depende apenas da postura dos
realizadores, designers e desenhistas, mas demanda também uma abertura por parte
do leitor. Sua postura e repertorio cultural influenciam as possibilidades de
experiéncias nas interagdes com as obras. Quem nunca releu um livro ou reviu um
filme e teve a sensagdo de estar diante de uma obra inédita, suscitando emogdes e
encontrando citagdes que haviam passado despercebidas na primeira leitura, em

uma idade ou contexto diferente?

5.2.21

O adulto e a crianga

Vincenzo Mollica abordou a relagdo de Federico Fellini com o desenho.
Antes de dedicar-se ao cinema, Fellini foi caricaturista e quadrinista. A pratica de
desenhar o acompanhou pelo resto da vida, incorporada a seu processo criativo. Seu
cinema foi descrito como um “cinema pictorico” (Mollica, 2003, p. 31), defini¢ao
que o agradava, por considera-la adequada. Em entrevista, Fellini descreveu assim
o impacto que o encontro com Little Nemo, quadrinhos de Winsor McCay, teve em
sua formagao, quando crianga:

Um dos meus herdis de infancia foi o Little Nemo, personagem de historia em
quadrinhos dos Estados Unidos, embora eu ndo percebesse na época que ele era
norte-americano. Achei que fosse italiano, como eu. Nos quadrinhos, ele falava
nossa lingua. / Eu devia ter uns cinco ou seis anos, talvez mais novo, quando
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descobri o Little Nemo e nao acreditei no que via! Que descoberta! Houve alguém
que, como eu, fazia coisas fantasticas. Era um estimulo para a minha imaginagéo.
[...] Havia palhagos que tinham sido inexplicavelmente promovidos a cargos de
grande prestigio e responsabilidade (o que ndo me parecia surpreendente), gigantes
que abriam a boca para que vocé pudesse deslizar por uma lingua gargantuesca e
explorar o interior cavernoso, dinossauros que faziam estragos no transito da
cidade, salas viradas de cabeca para baixo onde vocé tinha que andar no teto,
pessoas alongadas tentando recuperar sua forma original... em outras palavras,
todas as coisas mais surpreendentes que vocé pudesse imaginar, tudo desenhado
magistralmente, exatamente do jeito que eu queria fazer (Felllini apud Mollica,
2003, p.36, tradugdo nossa).*

O universo onirico maleavelmente fantastico de Nemo, onde as leis da fisica
ndo limitavam os movimentos, imbuiu no jovem Fellini um efeito transformador.
Em Nemo, tudo era possivel: tornar-se um gigante que caminhava sobre prédios,
virar o quarto de cabeca para baixo e andar pelo teto, diminuir de tamanho e andar
numa flor. A relagdo de afeto peculiar que desenvolveu com os quadrinhos moveu
nele o desejo de desenhar, imaginar e criar seus proprios universos ficcionais
fantasticos para compreender a vida.

Em Experiéncia e pobreza, Walter Benjamin discute sua percep¢ao de um
empobrecimento geral da experiéncia no contexto social do inicio do século XX.
Descreve assim a sua percep¢do de um desenho animado do Mickey:

Ao cansaco segue-se o sonho, e ndo ¢ raro que o sonho compense a tristeza ¢ o
desanimo do dia, realizando a existéncia inteiramente simples e absolutamente
grandiosa que ndo pode ser realizada durante o dia, por falta de forgas. A existéncia
do camundongo Mickey é um desses sonhos do homem contemporaneo. E uma
existéncia cheia de milagres, que ndo somente superam os milagres técnicos como
zombam deles. Pois o mais extraordinario neles é que todos, sem qualquer
improvisadamente, saem do corpo do camundongo Mickey, dos seus aliados e
perseguidores, dos moveis mais cotidianos, das arvores, nuvens e lagos. A natureza
¢ a técnica, o primitivismo e o conforto se unificam completamente, e aos olhos das
pessoas, fatigadas com as complicagdes infinitas da vida diaria e que véem o
objetivo da vida apenas como o mais remoto ponto de fuga numa interminavel
perspectiva de meios, surge uma existéncia que se basta a si mesma, em cada
episddio, do modo mais simples e mais comodo, ¢ na qual um automovel ndo pesa
mais que um chapéu de palha, e uma fruta na arvore se arredonda como a gondola
de um baldo (Benjamin, 1994, p.142-143).

As mesmas transgressdes das leis da fisica, a vivacidade e plasticidade
plasmatica da linha desenhada que tanto encantam na animacao foram percebidos,
para Benjamin, como fonte de alienagdo para corpos cansados e incapazes de ter
experiéncias numa modernidade nublada por um futuro sombrio. Benjamin escreve

o ensaio em 1937, um intelectual maduro vivendo o terror de assistir a ascensdo do
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nazismo em seu pais’*. Ndo deseja-se sugerir uma causalidade banal entre biografia
e ensaio, mas refletir que uma mesma obra ou qualidade estética resultard em
experiéncias distintas em leitores em contextos variados.

Assim como ndo ha garantia da experiéncia por parte do realizador, também
ndo had garantias que o leitor ou espectador estard aberto a uma determinada
experiéncia. Nesse sentido, ndo ha tampouco, uma critica capaz de encerrar de
modo definitivo uma obra, que sirva ao horizonte de todos os leitores. Mickey nem
sempre sera alienante’>. Nemo nem sempre sera encantador. As obras mudam com
o0 tempo, como sujeitos e contextos para experiéncias diversas.

Edith Derdyk (2020, p.19-21), arte educadora, discute a criatividade e a
experiéncia da crianga em relagcdo a do adulto. Enquanto o mundo da crianga tem
atencdo ao presente e abertura a experimentagdo, o do adulto ¢ um mundo mais
pronto e, consequentemente, com tempo escasso € atencdo controlada por
expectativas e previsdes que tentam mitigar incertezas.

Gente grande ¢ diferente. E produto acabado, conhece seus limites, cresce dentro
de uma roupa cada vez mais apertada. A vida sedentaria lhe d4 ares envelhecidos.
O passado ¢ memoria acumulada: fatos inegaveis. O futuro ¢ um rio de margens
feitas. O presente sdo representagdes de afirmagdes. [...] A intensidade do presente
¢ uma lembranca que habita nossa infancia, quando os dias eram tdo compridos e
densos quanto o tempo e o espago carregavam uma sensagao de ampliddo. [...] A
crianga esta integralmente presente em tudo o que faz, principalmente quando
existe um espaco emocional que o permita. [...] A crianga vivencia, operacionaliza,
elabora, projeta, constréi, destrdi em busca de novas configuragdes (Derdyk, 2020,
p.-19-20).

Derdyk defende que todas as pessoas sdo aptas a serem criadoras,

independente de formagdo cultural, e questiona fatores que terminam por limitar o

™ Segundo Marcio Seligmann-Silva (2015), Walter Benjamin viveu em exilio desde 1933, apds a
eleicdo dos nazistas na Alemanha, enfrentando, além do contexto politico que ameacava sua vida,
graves problemas financeiros. O ensaio “O narrador”, no qual reflete sobre o “fim da experiéncia”,
considerando um cenario de “crise das grandes narrativas” que a sufocava, ¢ de 1936 (ibidem).
Benjamin tentou viajar para os Estados Unidos a partir de 1939, mas foi impedido de sair da Franga,
0 que o levou a tirar a propria vida em 1940 (ibidem).

> Um exemplo ¢é a leitura que Sergei Eisenstein (1986) faz das obras de Disney, entendendo
justamente a plasmaticidade de Mickey e de outros personagens como qualidade nada alienante. Ao
contrario, enxerga os desenhos animados como um alento para os oprimidos pela metropole
capitalista, com potencial revolucionario. Uma “revolta lirica” contra as limitacdes e legislagdes de
uma “vida calculada” e uma “ordem social cruelmente padronizada”, um contexto no qual “a
habilidade para virar qualquer coisa” exercera grande fascinio (Ibid., p.21). “Afrouxando a
estabilidade das coisas”, subvertendo a logica formal e unindo-se a ordem do “fantastico”, do
“ilogico” e do “sensual”, a vida se torna possivel (Ibid., p.22). Assim, sem evidenciar a raiz dos
problemas, os desenhos animados “divertem ¢ cagoam”, pairando acima dos mesmos. Para
Eisenstein: “Os filmes de Disney, embora ndo exponham as manchas solares, atuam, eles proprios,
como reflexos dos raios e manchas solares através da superficie da tela. Brilham, queimam
rapidamente e desaparecem” (ibid., p.9, traducdo nossa).
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potencial criativo de muitas pessoas na sociedade, entre eles a formagdo dos
educadores por conta das estruturas do aparelho educacional, econdmico,
administrativo e cultural. Para Derdyk (2020, p.20): “Os educadores sdo os porta-
vozes de uma visdo de mundo, transmissores de comportamentos, interferindo
direta e ativamente na construgdo de seres individuais e sociais”.

Descontadas as generalizagdes para efeito do argumento, podemos refletir a
partir do adulto e da crianga como personagens conceituais da interacdo e
experiéncia em relacdo a vivéncia e repertorio. Onde um adulto pode ser também
crianga ao experienciar uma obra interativa em quadrinhos, animagdo ou games.
Além disso, podemos adotar o entendimento que, no ambito da interatividade e
experiéncia, o leitor também pode e deve ser criativo, uma vez que a atitude de

imaginar nao esta restrita aos realizadores.

5.2.2.2

Medo da instabilidade e polifonia

Na experiéncia de leitura em formatos como quadrinhos, animagdes e
videogames, nao sdo incomuns ataques publicos alimentados pelo medo de sua
influéncia nas mentes dos jovens’®.

Jared Gardner (2012, p.88-91) refletiu sobre o trabalho de Fredric Wertham,
psicélogo que tornou-se célebre nos anos 1950 ao capitanear uma cruzada anti-
quadrinhos nos EUA. Wertham publicou o livro Seduction of the Innocent, onde
expunha os perigos das HQs influenciando mentes do publico jovem. Através de
suas leituras, catalogava e reproduzia trechos com achados que, para ele, indicavam
a existéncia de mensagens subliminares de cunho sexual ou violento nas historias,
vertendo uma descri¢ao textual dos mesmos. Suas leituras destacam, por exemplo,
“seios proeminentes” que haviam lhe chamado atencdo, ou atos de violéncia

eliptica e implicita que ele imaginara nos entrequadros.

76 Nos EUA existe até hoje um movimento de grupos conservadores fundamentalistas que visam
banir de bibliotecas publicas obras que consideram inapropriadas. Até mesmo a premiada graphic
novel Maus, que discute o holocausto e ¢ critica do nazismo, foi banida por escolas do Tennessee
em janeiro de 2022. Uma reportagem da Folha de Sao Paulo, “Banimento de livros por governos
locais ja atinge 26 estados dos EUA”, de 1/5/2022, informou que a obra mais perseguida ¢
Genderqueer: A Memoir de Maia Kobabe. Por ser uma historia em quadrinhos, ¢ entendida por
esses grupos como um produto interessado em cooptar criancas. Ja foi banida em 30 distritos. Em
maio de 2022, a American Library Association lancou uma campanha contra a censura chamada
“United Against Book Bans”. No Brasil, o entdo prefeito do Rio de Janeiro, Marcelo Crivella,
mandou recolher da Bienal do Livro de 2019 quadrinhos que retratavam um beijo gay.
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Gardner nota, entretanto, que ¢ justamente a abertura a imaginagdo e a
peculiar experiéncia de leitura nos quadrinhos o que encanta seus defensores e,
simultaneamente, municia seus detratores. Para o autor, a narrativa em quadrinhos
favorece projecdes, identificagdo e fantasias por parte do leitor. H4 um processo
intrinseco em que desaceleramos e nos demoramos em detalhes dos desenhos,
circulando livremente pelas cenas, a0 mesmo tempo em que contribuimos para o
sentido preenchendo os espagos que se abrem nas sequéncias. Entretanto, como o
formato ¢ aberto, entregue algo desmontado ao leitor, cada um faz micro escolhas
interpretativas distintas, demorando-se sobre pontos de interesse que nem sempre
sdo os mesmos de outro leitor. Assim, apesar de escrito com inten¢do critica, o
trabalho de Wertham, para Gardner, terminou por descrever adequadamente como
os quadrinhos deixam o vazio para complei¢ao da imaginacao do leitor. A falha no
argumento de Wertham estaria em acreditar que o processo interpretativo pode ser
totalmente controlado pelos realizadores para fins maléficos, ignorando a agéncia
criativa, imaginativa e interpretativa dos leitores®~.

Portanto, as posturas dos leitores influenciam na abertura a interacdes e

experiéncias.

5.2.3

Um modelo para a experiéncia em sistemas interativos

Na pesquisa em Design, Katja Battarbee e Jodi Forlizzi (2004) elaboraram
um modelo para o estudo da experiéncia em sistemas interativos. Sua metodologia
entende interagdes como experiéncias, considerando as emogdes que sdo evocadas
pelas interagdes, a interpretacdo que o leitor faz de eventos particulares € como isso
opera na produgdo de sentido. Sdo trés categorias de interagdao entre o leitor e a
obra, e trés dimensdes de experiéncia. Assim, a interacao varia entre “fluente”,
“cognitiva” ou “expressiva”. A experiéncia organiza-se como: ‘“‘experience”’, “a
experience” e “co-experience”. Para efeito de clareza na discussdo da tese,
traduziremos os conceitos por “experiéncia frugal”, “experiéncia singular” e “co-
experiéncia”. O framework € interessante pois permite estudarmos nuances na

experiéncia, sem desconsiderar eventos que no limite do rigor tedrico ou filosofico

ndo seriam, de fato, experiéncias plenas, porém sdo importantes para a reflexao do
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design. A tabela a seguir resume o modelo tedrico das autoras (Battarbee e Forlizzi,

2004, p. 262-264, tradugdo nossa).

Tipos de interagao

Descrigcao

Exemplo

Fluente Interagdes automaticas e e Andar de bicicleta.
intuitivas, que n&o competem por e Fazer café de manha.
nossa atengao. Permitem que e Consultar o calendario.
nos concentremos nas
consequéncias de nossas
atividades ou em outros
assuntos.

Cognitiva Interacdes que enfocam o e Tentar identificar um
produto em maos e resultam em mecanismo de descarga em
aprendizagem, confus&o ou erro. um banheiro em pais

estrangeiro.

e Usar um tutor de algebra
online para resolver um
problema matematico.

Expressiva Interacdes que levam o usuario a e Consertar uma cadeira e
criar uma relagao com o produto. pinta-la de uma nova cor.
O usuario pode se esforcar para e Escolher uma imagem de
modificar e personalizar a fundo para a tela do celular.
L?ﬁgraigsco;gozzgdum' gerando e Definir atalhos em um

P ’ software complexo.

Tipos de Descricao Exemplo

experiéncia

Experiéncia frugal
(“Experience”)

Fluxo de pensamento e “self talk”
(conversa consigo mesmo)
decorrente de nossa consciéncia
de uso do produto.

e Andar no parque.
e Cuidar da casa.

e Usar sistema de mensagem
instantanea.

Experiéncia
singular
(“A experience”)

Pode ser articulada ou nomeada.
Tem comeco, meio e fim. Inspira
uma mudanga emocional e de
comportamento.

e Andar de montanha-russa.
e Assistir a um filme.

e Descobrir uma comunidade
online de seu interesse.

Co-experiéncia
(“Co-Experience”)

Producao de sentido e emogéao
através do uso do produto. Esta
ligada a experiéncia em
contextos social, como
compreensdo mutua, memorias
compartilhadas e a influéncia da
presenca fisica (ou virtual) de
terceiros na interpretagcéo de
eventos.

e Interagir com terceiros em
uma exposi¢cao de museu.

e Comentar sobre a cozinha
que um amigo remodelou.

e Jogar um jogo com
mensagens no celular com
amigos.

Tabela 7 — Quadro sintese das tipologias de Forlizzi e Battarbee (2004). Traducdo nossa.

Segundo Forlizzi e Barttarbee (2004, p. 264-265), quando interagimos com
um produto, nossas experiéncias fluem de modo dindmico, a medida que
acontecem, atravessando interagdes que podem ser ‘“fluentes, cognitivas ou
expressivas”. Avaliar e mapear essas experiéncias, dimensionando-as, ¢ uma tarefa
dificil e sujeita a subjetividades (Forlizzi & Barttarbee, 2004, p. 264-265). Na

analise das interacdes e experiéncias encontradas nos objetos selecionados,
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utilizaremos as tipologias propostas pelas autoras. A metodologia categoriza as
“experiéncias” com os objetos em trés grandes grupos: 1) aquelas nas quais a
interacdo provoca uma pequena experiéncia (experiéncia frugal), geralmente
intuitiva, impensada ou esquecivel — algo que ndo nos damos conta; 2) experiéncias
de fato, que geram envolvimento emocional e sdo nomeaveis (experiéncia
singular); e 3) as experiéncias que sdo compartilhadas com terceiros, que
promovam mudangas no comportamento ¢ deixam memorias compartilhadas (co-
experiéncia).

Nas interfaces de sites e apps, as interagdes basicas de navegagdo
geralmente sdo “fluentes”, pois visam permitir uma movimentagdo intuitiva do
leitor pelo espaco virtual e ndo correr risco de atrapalhar interacdes com potencial
de “cognitivas”e de “expressivas”’. Interacdes incidentais, que requerem
aprendizagem pelo uso recorrente por parte do leitor, colocam sobre o sujeito uma
carga cognitiva extra que impacta a apreciacdo dos trabalhos no meio digital,
retirando a atenc¢dao de outras interagdes e atrapalhando a imaginacdo. Se o leitor
nao entende como navegar e precisa enfrentar uma pequena resolucao de problema
antes mesmo de iniciar a fruicdo do objeto, gasta energia e atencdo que poderia
dedicar aos “problemas” intrinsecos a decodificagdo e apreciagdo do conteudo
imaginativo (interagdes de um jogo, textos, ilustragdes, musica, etc.). Da mesma
forma, evita-se que o leitor desperte de sua imersao durante a fruicdo da obra pela
incompreensdo de como prosseguir na mesma em algum ponto do projeto. Alguns
objetos levantados no campo possuem um pequeno manual de instru¢des em suas

abertura para mitigar esse risco.

5.3

Analise de Eu no comando

Antes de concluirmos o capitulo, vamos analisar a interatividade no trabalho
Eu no comando, um site interativo produzido pela equipe de arte do
GloboEsporte.com. O roteiro ¢ de autoria de Mario Alberto e Mario Leite, com
ilustracdes de Mario Alberto, design de Alexandre Lage e desenvolvimento de
Michel Lima. O trabalho apresenta um repertorio de interatividade discutido no

modelo teorico (5.1.4) mas ainda ndo exemplificado.
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O conteudo ficcionaliza os dilemas enfrentados por gestores de clubes de
futebol no campeonato brasileiro. Ao leitor, ¢ exigido que tome decisdes, como se
fosse um dirigente, fazendo escolhas a cada rodada da competi¢cdo. Cada decisdo ¢
avaliada pelo sistema, resultando em respostas positivas ou negativas. Apds o
encadeamento de todas as rodadas, simulando o transcorrer do Brasileirdo, o leitor
recebe o resultado do seu comando na gestdo do time. Espelhando a cultura
futebolistica, as combinacdes de escolhas poderdo resultar em diferentes destinos
para o clube ao final da temporada, como um troféu de campedo, um vice-

campeonato ou uma vaga em torneio internacional.

SE andam mals preocy
qUE |DZAr Dol N can.

Afederagao anunda que o campecnaro Interompldo pela pandemila

Meteli Goli - Dancinha

1.455.789 visualizagBes e a5 MiL

Vocé chama os moleques para uma conversa Qual o seu posicionamento diante dessa
nasuasalae.. decisdo?

Puxa a orelha deles Jogara com forga méxima

Figura 72 — Mdédulos ilustrados em Eu no comando. Reprodugdes da Internet.

A interface de navegagdo ¢ intuitiva, realizada por botdes clicaveis ou
rolagem vertical. Assim, no aspecto funcional do projeto, as interagdes sao
“fluentes” com grau de experiéncia equivalente (“frugais”). Durante a fruicdo,
pressupde-se escolhas e respostas claras entre o leitor e o sistema: sdo apenas trés
opgoes a cada rodada. Cada etapa ¢ acompanhada de uma cena ilustrada e um
paragrafo de narrativa textual. H4 um grau de imprevisibilidade sobre o percurso e
o leitor ndo sabe, de antemao, se a sua escolha tera um efeito negativo ou positivo
ao final da rodada. Além disso, a cada vez que se reinicia a experiéncia, a sequéncia
de dilemas apresentados varia. Ou seja, a estrutura encadeia os eventos
aleatoriamente a partir de um banco de situagdes possiveis até a acumulagdo de
rodadas suficientes para obtencdo do resultado final. Assim, aproxima-se do
modelo de “hyperlinks” de Wilson (1993) e de “hypermedia-based” de Rokeby

(1995, p.4), modelo que responsabiliza o leitor pela consequéncia de suas decisdes.
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Ao refletir sobre perspectivas conflitantes, o leitor pode se colocar no lugar de
opinides distintas. Cada pergunta tem duas respostas possiveis, gerando dois tipos
de feedback, antes de apresentar uma nova rodada, equivalente. Assim, segundo
nosso modelo, a obra apresenta qualidades de interatividade circular (encadeando
instancias interativas que se repetem por um numero determinado de vezes) e, ao
mesmo tempo, ramificada, pois, a partir das escolhas feitas nos eventos, acumula-
se resultados diferentes, o que leva a finais diferentes para a narrativa. Além disso,
¢ jogavel, uma vez que o leitor rapidamente entende que o universo ficcional
interativo tem regras e consequéncias claras para suas agdes, em dindmica parecida
com uma sequéncia de apostas, onde ¢ necessario optar pela melhor escolha e
aceitar o resultado, ainda que este nao esteja correlacionado a um esforgo por parte
do leitor, que apenas tentou adivinha-lo, como num palpite de sorte. Pelo modelo de
Battarbee e Forlizzi (2004), sdo interagdes potencialmente ‘“‘cognitivas” e/ou
“expressivas”, a depender do envolvimento do leitor, com espago para experiéncias
“singulares”. A meu ver, quanto mais vezes a experiéncia for repetida, o leitor pode
comegar a memorizar quais escolhas pontuam positivamente, singularizando-as, e
aprendendo a melhorar o seu resultado ao final da temporada, deixando de ser um
jogo de adivinhagdo e tornando-se um esfor¢o mnemonico do leitor-jogador.

Do ponto de vista da imaginacao, roteiro ¢ desenhos discutem polémicas do
noticidrio futebolistico: o jogador que ¢ flagrado em noitadas, os modismos em
contratacdes de treinadores, a exposicdo dos atletas nas redes sociais, os desmandos
dos cartolas, etc. As ilustragdes de Mario Alberto, que também ¢ chargista no
Globo Esporte, remetem ao universo dos desenhos de humor, caricaturas, charges e
ilustragdes jornalisticas. Os desenhos satirizam as situagdes através de elementos
familiares ao publico de futebol, mas ndao se fixam em caricaturas de figuras
publicas especificas. Ha parentescos nos cortes de cabelos, tatuagens, estilo, poses e
gestos sugeridos. Porém, sdo jogadores e dirigentes indeterminados, que podem ser
varios personagens do futebol e, ao mesmo tempo, ndo sdo exatamente nenhum
deles, com abertura a interacdes € interpretacgoes.

O repertodrio cultural da mistura no site também remete aos livros-jogos de
aventura onde o leitor decide o final. Populares na década de 1980, as historias
ofereciam escolhas possiveis ao final de cada capitulo. A partir da selecdo, o leitor

era encaminhado a um numero de pagina, saltando pelo conteido do livro de
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maneira ndo linear e podendo encontrar diferentes resultados ao final da historia
dependendo de suas escolhas.

Analisando-o sob nosso modelo para compreensao de misturas nos objetos
ilustrados (item 4.6.5), podemos entendé-lo como um trabalho de ilustracao
interativa que estd mais aparentado do videogame. No acesso ao conteudo, por
exemplo, obriga o leitor a engajar-se em desafio interativo para avangar na
narrativa, além de possuir propriedades associadas aos jogos como um regramento
claro e estavel. As acdes do leitor produzem resultados variados e qualificados.
Ainda que ndo exista uma pontuacdo, recebemos uma avaliacdo positiva ou

'79

negativa de nossa performance por meio de frases como “Vocé sabe tudo!” ou
“Vocé ¢ um vacilao!”. Da mesma forma, a avaliagdo ao final da temporada ¢ clara,
como “Vaga na sul-americana” ou “Disputa a pré-libertadores”. Por fim, podemos
modificar essa avalia¢do, jogando de novo, tentando memorizar ou compreender
que escolhas levam a resultados positivos, acessando finais diferentes.
Incidentalmente, o trabalho possui algumas caracteristicas de quadrinhos, como a
apresentacao de ilustragdes com um grau de solidariedade iconica diagramadas em
um mesmo espago. Entretanto, o ritmo de leitura ¢ dosado pelas instancias
interativas, e o leitor s6 pode circular livremente nas ilustragdes de rodadas ja
jogadas. Além disso, embora estejam dentro de uma mesma narrativa conceitual e
projeto estético (o traco de Mario Alberto), em nenhum trecho do trabalho os
quadros ilustrados se articulam para funcionar como como uma sequéncia de
histéria em quadrinhos. Nao ha, nesse sentido, uma inten¢do de quadrinhos. Sua
construgdo de sentido orienta-se pela imbricacdo nas informacdes obtidas nas
instancias interativas que ocupam espago na frui¢do, inserindo-se justamente entre
as ilustracdes e respectivas legendas textuais que, dessa forma, sdo lidas de modo
isolado e intermitente, 0 que rompe com sua potencial articulagio em um fluxo

multidirecional de leitura.

5.4
Possibilidades, expectativas e criticas a interatividade

Revisitar textos dos anos 1990, periodo de expansdo da Internet, induz a
refletir sobre expectativas e receios que atravessaram o desenvolvimento da rede.

Wilson (1994), por exemplo, alertou para o deslumbramento ante uma suposta
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“revolucdo interativa”. A mera inclusdo de selecdo pelo espectador em um
conteudo midiatico ndo necessariamente cria experiéncias significativas. Por vezes
a opc¢do nao dada pelo sistema, a que falta, seria a mais interessante. Ha sempre o
risco do uso de interatividade, com controle restrito, gerar complacéncia no
espectador, que acomoda-se as opgdes colocadas diante dele. Utilizada sem critério,
a ideia de interatividade ndo estaria fomentando uma abertura de experiéncias mas,
ao contrario, uma acomodac¢ao. Sobre esse ponto, Rokeby, como Lialina (2018,
abordada em 3.4.1), ja discutia o receio da naturalizagdo da interface por parte do
publico. Quando isso acontece, perdemos a consciéncia de que estamos sendo
mediados. O evento seria uma espécie de reversdo do conceito de McLuhan. Os
meios deixam de ser a extensdo do homem e o homem torna-se a extensdo dos
meios. Esse dominio pode ocorrer de maneira sutil, causando um sequestro da
subjetividade. Rokeby exemplifica: “A televisdo expande o alcance de nossa visao,
enquanto, a0 mesmo tempo, filtra o contetido. Trocamos nosso ponto de vista
pessoal e subjetivo por imagens e informagdes reunidas e difundidas por um
centro” (Rokeby, 1995, p.11)ii,

De certa forma, Rokeby anteviu a discussdo sobre manipulagdo da opinido
publica e da privacidade dos dados que ocorrem hoje acerca do dominio que poucos
agentes exercem sobre as redes sociais (discutida em 2.2). Rokeby acreditava na
necessidade de um novo “contrato social” na sociedade digital:

Se nos permitirmos perder a consciéncia da influéncia da interface, perdemos nossa
capacidade de questionar os termos do contrato; o contrato sera efetivamente
invisivel. Se aceitarmos as imagens transformadas refletidas de volta através das
tecnologias de mediagcdo como imagens de nds mesmos, renunciamos a capacidade
de controlar quem somos (Rokeby, 1995, p.12)xi,

Talvez por isso, a ideia de que a interatividade deva borrar a fronteira entre
realizador e leitor, ¢ comum as reflexdes de todos os autores revisados. Entretanto,
ndo encontramos exemplos de objetos ilustrados que explorassem a interatividade
colaborativa, com real interferéncia no conteudo das narrativas interativas.

Também podemos entender que o uso de mecanismos de interatividade no
design de midias digitais ndo ¢ garantia de experiéncia. Esta tampouco pode ser
imposta ou assegurada pelo design, e decorre da qualidade de interacao do leitor
com a interface, ilustragdes e textos, que potencialmente ativam o envolvimento

imaginativo e psicologico ou despertam transformacdes no leitor. Pode-se
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investigar possibilidades dentro de pardmetros estipulados, mas as experiéncias de
cada leitor dependem do didlogo com a obra e o repertério de ambos.

Considerando as misturas de formatos no meio digital, nota-se que as
semelhangas de funcionamento das versdes digitais com formatos convencionais,
na maioria dos casos observados, ndo produzem exatamente a mesma coisa nem
geram algo radicalmente novo. Podemos apenas supor que se faz necessario um
periodo de maturacao das misturas mididticas digitais até que um jeito novo de
contar histérias seja consolidado junto ao publico, tornando-se parte do repertério
popular e codificado em um produto. O que pode também ndo ocorrer. Entretanto,
como observou Manovich, as “novas” tecnologias ndo raro trazem com elas a
expectativa cultural de novas maneiras, “especificas”, para se contar historias:

Queremos narrativas das novas midias ¢ queremos que essas narrativas sejam
diferentes daquelas que ja vimos ou lemos antes. De fato, a parte do quédo
frequentemente repetimos em publico que a no¢do modernista da especificidade do
meio (“todo meio deve desenvolver sua propria linguagem unica”) é obsoleta,
esperamos que as narrativas de computador mostrem novas possibilidades estéticas
que ndo existiam antes do digital. Em resumo, queremos que elas sejam especificas
para as novas midias (Manovich, 2015, p.21).

Outra questao ¢ refletir sobre quem pode realizar esse tipo de obra. Por
demandarem um grau de interdisciplinaridade e um saber especializado, geralmente
o trabalho interativo ¢ realizado por equipes. A depender do orcamento e
especializacdo exigidos, os projetos podem ficar restritos a iniciativas comerciais de
grandes empresas. Por outro lado, a democratizacdo de ferramentas de uso livre
(open source) possibilitaria experimentagdes por coletivos, estudantes e artistas
amadores, underground ou independentes. Conforme observou Rokeby nos anos
1990, as pesquisas exploratorias de artistas criando suas proprias interfaces
contribuiram para o avango do campo como um todo: “Sem as pressdes e restricdes
envolvidas em tornar um produto vendavel e confiavel ao mercado, eles ficam
livres para incorporar complexidades e ambiguidades mais ricas nas interfaces”
(Rokeby, 1995, p.9)™". Outro ponto a ser estudado, portanto, seria a analise de
mais objetos de producdes amadoras, independentes, com ambicdes experimentais
ou artisticas. Foram poucos os exemplos encontrados pela pesquisa.

Vejamos a visdo dos realizadores acerca das principais dificuldades

encontradas no desenvolvimento de objetos digitais ilustrados e interativos.
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5.5

Dificuldades no desenvolvimento do objeto

A grande maioria dos entrevistados (20/30) ja esteve envolvida com a
producao de algum objeto. Entretanto, cabe notar que entre aqueles que nao o
fizeram, todos eram brasileiros. Buscamos discutir com os realizadores fatores que

inibem o desenvolvimento desse tipo de trabalho.
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13 projeto
Animacgo do
que ndo
ser filmado
atr
Forga
de cada
formato
Nem toda
HG funciona
animada e
vice-versa;
Depende de
Meu trabalho programador
n&o € hibrido 5 g
Animacéo
‘menos”
Convenges 3 m
sfo importante . 3 MNéo sabe
para questionar programar
5 10 1
Br tende S Acesso g Limitagbes técnicas
ao basico tecnologia impde escolhas
(imitacéo) aberta do projeto

ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSAC MISTURA DE FORMATOS.
Figura 73 — Sintese das dificuldades para desenvolver os objetos. Grafico do autor.

As principais dificuldades relatadas foram, em ordem: Custo e/ou mercado;
Trabalho em equipe e/ou parceria; Conhecimentos de programacdo; Tempo;
Auséncia de um software; Especificidades dos formatos e Distribuicdo e formagao
de publico. Os fatores limitantes estdo correlacionados.

Na opinido de entrevistados, a decisao acerca do formato final do objeto, na
maioria das vezes, ndo ¢ do artista, exceto em trabalhos custeados pelo proprio
autor. Nesse sentido, para viabilizar projetos, os realizadores podem ser
incentivados ou impelidos a conformarem-se a um formato reconhecido e
consolidado junto a um publico ja estabelecido. O custo e o mercado, ou os
agentes que financiam os projetos, sdo resistentes a investir em produgdes com

formatos ainda ndo reconhecidos ou ndo consolidados. Em outro sentido, mesmo
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para os que trabalham autonomamente, a falta de apelo comercial ou perspectiva de
retorno econdmico desestimula a experimentacdo para além do formato que o
projetou, sem saber como viabilizar essa produ¢do junto a uma audiéncia.

Para Paulo Muppet (2021), ndo podemos discutir as produgdes sem discutir
0s contextos econdmicos € politicos nos quais suas realizagdes se inserem:

Nada disso existe isolado. Eu tenho muita dificuldade em falar sobre a criagdo
porque acho que ela acontece dentro de um contexto maior, em muitos niveis. Por
exemplo, até que ponto existe a escolha? A ndo ser que vocé esteja, sei 14, financiado
pelos seus pais, fazendo o que bem entende, vocé acaba sendo obrigado a se adaptar
em um formato. Se existe um objetivo comercial pra aquilo 14 ou se vocé quer
vender aquilo, vocé vai ter que dar um jeito. Ou vocé vai ter que empacotar aquilo
como um game de celular. Ou como uma série de TV. Vocé vai ser obrigado pelo
contexto a empacotar, se aquilo faz parte do seu ganha-pao. E essa decisdo nado ¢ do
artista. Assim, essa decisdo ¢ em parte do artista e em parte da “mao invisivel” do
mercado. Fica um pouco complicado falar sobre uma criagdo isolada. E tem muitas
outras coisas que entram nessa discussao (Muppet, 2021).

Na visdo de Victor Ledo (2021), a “audiéncia” ¢ menos um limitador que a
“natureza do projeto”: “O que eu vejo hoje no mercado de jogos sao os alunos nota
dez na escola e que fazem tudo certinho. Nao vejo ninguém pirando ainda e acho
que falta um pouco disso”.

Outras falas sugerem que ndo ha um “mercado” para tais objetos (Shiro,
2023), o que leva experimentagdes a ficarem de lado. Os objetos podem nao ser
“vendaveis” (Gehre, 2021). Assim, ndo haveria um incentivo compensatorio € o
trabalho com desenho no meio digital pode restringir-se a uma movimentagao
circular em redes sociais como vitrine:

Acho que nao ¢ so o trabalho interativo. [...] A propria produgdo continua de charge,
quadrinho, de trabalho que tenha, como diria, uma visdo de mundo, um dialogo em
torno de si. Ndo existe um ponto estavel. Acho que as pessoas que produzem para
Internet, produzem para ter um portfélio e eventualmente algumas empresas ¢
marcas irdo notar o trabalho delas e chamar para um trabalho aqui e ali. Mas ndo tem
um investimento nessa linguagem. Vejo muita gente que trabalha para o Instagram.
Trabalha para contetudo, curtida, visualiza¢do e uma circulagdo (Werchter, 2021).

Por envolver trabalho em equipe, se faz necessario um orcamento para
contratar colaboradores. Gehre exemplifica como ndo basta um ilustrador “querer”
fazer um objeto, sem dominar programacao:

[...] precisaria de uma outra pessoa. E ai quando a coisa fica no lugar do desejo,
normalmente a gente faz sozinho. Quero dizer, quem ¢ fa de quadrinhos, literatura,
algumas linguagens, algumas areas, tem essa [postura]... “Ah, isso eu consigo fazer.
Eu, meu papel e a minha canetinha. Eu faco quadrinhos, uso a internet, dou um
jeito”, entendeu? Posso deixar para coletivizar esse processo numa etapa um pouco
mais na frente. Mas, por exemplo, para publicar um joguinho ou uma versao
interativa, vou precisar de outras pessoas. E ai, tem esse limite dos recursos para a
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produgdo desse tipo de trabalho. Enfim, arte e cultura, em geral, ainda mais
quadrinhos, coisas que ficam mais nas bordas assim, ¢ dificil, escasso no Brasil hoje.
Esse limite da grana ¢ uma coisa real (Gehre, 2021).

A falta de “financiamento” ¢ um impeditivo na visdo de Sirlanney (2021), por

nao saber “codigo”, o que demandaria uma ‘“equipe”. A falta de perspectiva
econOmica desestimula também a mistura com animagao: “Para fazer segundos de
animac¢do eu gasto dois, trés dias. Para fazer um quadrinho, gasto trés a quatro
horas”. Além disso, ha dificuldade em “vender” o trabalho pelos mesmos canais:
“Um quadrinho pode virar poster. Uma animag¢do vira o qué? Entdo, tive essas
questdes com a animacgao. Tenho um amor por fazer, mas ndo consigo encaixar nas
minhas atividades” (Ibidem).

Klaus Reis (2021), levanta a questdo do custo de “aquisicdo de software”,
considerando o trabalho docente na universidade publica: “Como vou exigir que o
aluno utilize o After Effects™?

Daniel Og (2021) corrobora que, “para fazer um bom projeto nesse sentido,
tem que haver uma integra¢do muito coesa entre as diversas areas”, e que, em sua
opinido, “¢ raro ter um financiamento bem direcionado que justifique a manutengao
de uma equipe tao diversa”. Og fez o comentario relembrando trabalhos
multimidias desenvolvidos na MultiRio, instituicdo publica que viabilizava
infraestrutura para este tipo de projeto.

A limitacdo ndo se restringe aos realizadores brasileiros. Para a ilustradora
holandesa Lotte Dijsktra (2021)**": “E caro fazer este tipo de producio porque vocé
precisa de muita gente, com varias habilidades para fazer algo profissional. E
suponho que leva tempo. E caro e é meio novo”.

O quadrinista ugandense Chris Mafigiri (2021) relata que editores e agentes
contratantes tem dificuldade em compreender o valor de trabalhos ilustrados,
resistindo a investir o necessario.

Um produto como esse € caro. E as pessoas t€ém que entender a necessidade disso.
Explicar para um grupo de editores, por exemplo. [...] As pessoas realmente
entenderem o valor disso como um elemento de comunicagdo, como isso toca as
pessoas. Passo por isso com animagdo. Todas as vezes preciso explicar aos clientes
(Mafigiri, 2021)"",

Apesar disso, em sua visdo, as redes sociais permitem mensurar resultados, o
que facilita as negociagdes, a0 mostrar quantas “visualizagdes” foram recebidas: “E
mais facil justificar o trabalho. Antes, era dificil. Vocé desenhava um cartum e nao

sabia quantas pessoas tinham realmente visto” (Mafigiri, 2021)°*"1,
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Abertura ao trabalho coletivo ¢ fundamental ao desenvolvimento do objeto,
pela impossibilidade de reunir todas as competéncias necessarias em um mesmo
profissional e pelo tempo demandado. Além do custeio, a colaboracdo pode ser
problemdtica por motivos interpessoais, como disputas por autoria, controle de
ideias e a cultura que valoriza apenas os nomes que assinam com destaque obras
que foram fruto de trabalho coletivo. Como explica Muppet (2021):

Da para fazer um quadrinho sozinho. Mas ¢é dificil fazer uma animag¢do sozinha.
Rarissimas as pessoas que fazem uma animacao sozinhas. E quanto maior o escopo
da sua animagdo, mais dificil é. E ai a gente comeca a entrar em outras questoes que
sdo complicadas. Existem talentos andnimos inigualdveis trabalhando em game.
Vocé vai jogar uma coisa que nem, sei 14, Zelda. E um negécio que te deixa
maravilhado por centenas de horas de experiéncia. E vocé ndo tem um nome. Vocé
ndo pode falar assim: Ah, isso aqui foi o fulano que fez. E tem uma parte dos artistas
que sdo motivados ¢ estdo fazendo aquilo para se promover. E ai, assim, tipo: P, eu
ndo quero fazer videogame, porque eu vou ser parte de uma equipe. Ou: Eu nio
quero fazer animagdo, a ndo ser que eu possa garantir que meu nome vai vir acima
do nome de todo mundo. Se eu ndo puder garantir que meu nome vai vir acima do
nome de todo mundo, ndo vai estar estampada na tela e eu vou levar o crédito pelo
trabalho de centenas de pessoas, eu ndo quero. Entdo, prefiro fazer um quadrinho
que dai pode ser s6 eu. Entdo sdo tipo: Ah, por que o cara ndo esta fazendo
animagao? Nao esta fazendo animagdo porque ndo quer dividir o crédito. Sao tantos
niveis de tantas coisas que estdo fazendo pressdo em cima do formato que ¢ de uma
discussio sociologica mesmo. E dificil (Muppet, 2021).

Ainda que incidentalmente, algumas vozes reforcam a no¢ao do desenhista
que tende a se isolar ou que gosta de trabalhar sozinho. Para o diretor de games
Daniel Lustosa (2021), esse ¢ um momento pontual durante o trabalho, pois
eventualmente se faz necessario conversar em equipe e “alinhar” as expectativas,
onde se deve aceitar que o resultado coletivo tera algo de inesperado:

Uma coisa que ¢ muito caracteristica do trabalho em equipe que lida com o visual é
que tem um momento em que vocé € totalmente individualista, solitario. Pode entrar
na sua caverna ¢ ficar ali no modo “ndo me perturbem” [...]. Fico sozinho, nesse
ambiente meio escurinho, aqui ¢ minha casa, meu lar. Mas depois faco um
personagem e ponho ele em um cenario. Um projeto de jogo ele s6 € “seu” se vocé
fizer literalmente todo o processo sozinho, a programagdo, arte, gameplay, tudo
sozinho. Se ndo for dessa forma, o jogo ndo vai ser como vocé imagina na cabega.
Entdo, no jogo, vocé tenta alinhar as expectativas de todo mundo para um norte, mas
voc€ ndo vai atingir aquele norte. Vai atingir mais ou menos aquele caminho. Mas
ndo vai ser exatamente como cada um pensou. Tem que manter esse alinhamento
(Lustosa, 2021).

Para Rogi Silva (2023) o interativo, como animagao, “¢ um trabalho que nao
da para fazer sozinho. E quadrinista independente e autoral trabalha so0,
normalmente”. Assim, “leva tempo e envolve muita gente. A ndo ser que vocé

aprenda a fazer tudo”. Sem financiamento, se torna mais dificil de organizar,
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“porque se vocé bota mais gente no projeto e ndo paga, as pessoas vao querer dar
ideia, né? E a gente tem essa coisa de trabalhar muito ¢ ‘a minha ideia’”.

A necessidade de trabalho em equipe foi observada entre realizadores
estrangeiros (Arranz, 2021) (Dijsktra, 2021) (Koppelaar, 2021) (Wong, 2021)
(Pelaez, 2021). Para a ilustradora norte-americana Alyssa Winans (2023) este tipo
de projeto ¢ “dificil fazer sozinho”, devido as inumeras “fungdes especializadas”
necessarias. Em sua visdo, pessoas capazes de fazer “tudo” — que sabem
“programar”, “contar historias”, “desenhar”, “criar mecanicas de jogos” — sao
“muito raras”. Além disso, “podem ter potencial, mas ndo os recursos para
desenvolver”. Nesse sentido, encontrar parcerias e obter financiamento sdo os
pontos mais dificeis*Vii,

A falta de conhecimentos de programacao impede desenhistas de
explorarem o trabalho interativo por conta propria, consequentemente demandando
parcerias ou orgamento para a contratagdo de colaboradores. Limita¢des técnicas
podem impor escolhas a projetos ou impedir seu avanco. O tema estd diretamente
relacionado a auséncia de um software especifico para elaboracdo de objetos
ilustrados interativos, que afasta realizadores de experimentarem com objetos
interativos misturados.

O relato da animadora e quadrinista taiwanesa Liang Hsin-Huang (2021)
exemplifica esse contexto. ApOs conversarmos sobre a scrolling graphic novel
Phallaina (2016), Hsin-Huang diz que gostaria de “tentar fazer” um objeto:

Sei fazer um video e deixar exatamente assim. Mas as pessoas ndo poderiam parar de
rolar. Entdo, precisaria de ajuda com a engenharia e c6digo das cenas. Nao sei fazer
isso. Levaria muito tempo [...]. Talvez porque ndo ha um software para isso. Se
existisse e fosse facil para todos usarem, tenho certeza de que haveria mais trabalhos
como esse. O Procreate e o iPad colocaram muita gente no mercado de ilustragdo
digital porque ¢ feito de uma forma que ¢é fécil de usar (Huang. 2021)°*,

Lucas Gehre (2021) recorda que o desenvolvimento da versdo digital de um
livro jogo s6 foi vidvel com a adogdo do software Twine: “E gratuito, feito para
construir narrativas que se ramificam com essa estrutura rizomatica. A gente
aprendeu a mexer. Foi facil, ¢ feito para ser relativamente amigavel no nivel de
codigo que tem que usar”. Dessa forma, os realizadores puderam gerar um trabalho
online em HTML. Sem um software para isso, Gehre (2021) enfrenta uma “barreira
técnica” para projetos interativos: “Nao sou exatamente uma pessoa que consiga

fazer um blog, um site, uma parada interativa [...]”.
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Klaus Reis (2021) corrobora com a busca por um software livre ou de
“tecnologia aberta”, que seja “simples” de usar.

A curva de aprendizagem dos softwares foi apontada por Daniel Og (2021)
como um fator relevante. Algumas ferramentas sdo mais intuitivas (“tem quase um
botdo para isso”), enquanto outras demandam algo como “aprender uma lingua
nova para usar”’, o que pode desestimular a aproximagao dos realizadores.

Para Gabriel Loques (2021), o Unity representou essa ferramenta na area dos
videogames, pois “qualquer um, com conhecimento suficiente, pode criar um jogo”.
Loques entende que sua popularizagdo se deu através do acesso livre para
estudantes e trabalhos sem fins lucrativos: “Até vocé publicar comercialmente, ndo
precisa pagar. Entdo, criou-se essa estrutura em que o sujeito pode baixar o
programa, comecar a mexer’. Entretanto, a aplicacdo do Unity para objetos
ilustrados interativos demandaria adaptagdo e conhecimentos de programagao:

Sendo bem honesto, ndo sei se ele vai te dar o procedimento mastigado para criar
uma historia em quadrinhos interativa. [...] vocé vai ter o universo e vai ter que criar
todas aquelas aquelas estruturas la. Seria como: Ah, vou fazer uma exposi¢ado virtual.
Mas, primeiro, vocé tem que construir um museu! (Loques, 2021).

Wong (2021), criador de Florence (2018), acredita que ha realizadores
desenvolvendo mais objetos, mas a auséncia de um “kit de ferramentas” mais
intuitivo, que ndo dependesse de programadores, poderia potencializar o
crescimento da experiéncia: “Nao ¢ tao facil quanto drag and drop quais interagdes
vocé quer e depois arrastar a arte para ali dentro. Poderia ser. Alguém poderia criar
essas ferramentas” (Wong, 2021).

A meu ver, a discussdo aponta para a discussdo de softwares sob os conceitos
de “no code editor” ou “what you see is what you get” (WYSIWYG): softwares
que permitam design de objetos ilustrados envolvendo programacdao de forma
acessivel, aproximando o usuéario médio, como seria o caso de ilustradores.

Como observado nas vozes dos entrevistados, o tempo ¢ uma dificuldade
relacionada a complexidade dos projetos envolvendo interatividade e/ou animacao.
Especialmente programacgdes no design de interacdo, podem demandar um tempo
imprevisto durante o desenvolvimento. Arranz, por exemplo, relata que, em um
projeto, um scroll interativo junto a um grafico animado terminou por ser um dos
elementos “mais custosos” a fazer (Arranz, 2021)°**. Sirlanney (2021) pondera que
o “tempo” dedicado a trabalhos interativos encurta aquele das demandas correntes:

“Se voce tem tempo, ndo ¢ uma grande complexidade fazer um site. Mas imagina
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quanto tempo vocé tem que ter para se dedicar a uma parada dessas? E ai, a vida
corre, os boletos chamam”.

Durante as conversas, os realizadores apontavam que as misturas entre
quadrinhos, animacao e videogames nem sempre sao atraentes, pois nem todo tema
funciona reinterpretado em outro formato. Assim, compreende-se a dificuldade em
escolher o melhor formato para cada contexto teméatico e narrativo, a fim de obter
uma aplicagdo significativa. Ou seja, identificar o que funciona mais
adequadamente em quadrinhos, animacao ou jogo. Como as especificidades dos
formato, algo que poderia ser mais bem explicado, informalmente, sob o tema
cada formato tem o seu barato. Dito de outra forma, evita-se animar por animar,
com uso decorativo. Ou introduzir algo jogavel no objeto sem acrescentar uma
interacao significativa.

Na visdo de Marcos Magalhdes (2021), “Tem quadrinhos que nunca
conseguiram ser satisfatoriamente traduzidos em animagdo e o contrario também.
Tem animagdo que nao dé para fazer quadrinhos”. Um exemplo seria o personagem
Tintim, reconhecido pelos quadrinhos, mas cujas tentativas de adaptagdo a
animac¢do nao foram bem-sucedidas, a tltima delas com uso de motion capture em
computagdo 3D, o que causa um estranhamento, um realismo algo “grotesco”,
distinto do universo evocado no trago de Hergé: “Um bom filme, mas ndo ¢ o
Tintim que a gente 1€ nas historias em quadrinhos, sabe”? Em outro sentido, ha
adaptacdes que buscaram inserir forcosamente elementos tipicos do audiovisual,
como a persegui¢do: “Teve um animador tipo Tom e Jerry, que pegou o Milu e fez
como se ele fosse o cachorro do Tom e Jerry. Correrias, coisas que ndo tem nada a
ver com a historia. Entdo, assim, muita gente acha que quadrinho e animagao sao a
mesma coisa, mas nao sao” (Ibid.).

Em outro sentido, Lotte Dijsktra e Tonke Koppelaar (2021) apontaram que o
“poder da ilustracdo e da animagao” estd em trabalhar o que ndo pode ser filmado:
“contar histérias que ndo podem ser mostradas de outro jeito. Porque ndo tem como
ir 14 com uma camera”.* Magalhaes exemplifica pela obra de Winsor McCay, que
buscou temas “que ndo era possivel filmar”, ou porque “ndo existiam”, como a
dinossaura Gertie e Little Nemo, ou porque ndo havia tecnologia para tal, como o
mosquito de How a mosquito operates: “E nao sei como ele animou aquilo sem

nunca ter visto uma animag¢do ele mesmo [...]. Tirou da imaginagdo o movimento
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do personagem. E fez o mosquito [...]. Nao tinha cdmera zoom para filmar
mosquito. Dai ele animou” (Magalhaes, 2021).

Chris Mafigiri desenvolveu reflexdo similar ao comentar a elaboragao de uma
graphic novel multimidia interativa. Na historia, que tratava de temas sensiveis,
como a situagdo de criangas-soldados em Uganda, os quadrinhos contavam aquilo
que o video e fotografia ndo alcangavam.

A ideia era ser uma graphic novel multimidia, com video, fotografia, quadrinhos e
textos. [...] Os quadrinhos entram onde vocé ndo tem como ir e reconstituir as cenas.
Um sequestro, por exemplo. Ou uma crianga soldado estressada como resultado do
estresse pos-traumatico. Ndo tem como reencenar isso. Entdo, usamos quadrinhos
para isso. Depois, tudo era repassado a animadores e programadores para
comegarmos a ver o que aparece no produto final (Mafigiri, 2021)c%,

Luciana Cafaggi (2021) ndo produz objetos interativos. Entretanto, destaca,
como leitora, que “ha possibilidades narrativas que sé existem nessas mesclas”.
Citando o exemplo de Emily Carroll, autora de quadrinhos interativos e animados
como The Worthington (2018), entende que “a convergéncia potencializa aspectos
na leitura das histérias de um jeito totalmente inesperado™.

O diretor australiano Ken Wong (2021) destaca como a auséncia de um canal
de distribuicio a um publico dificulta a expansdo do objeto, pois o
desenvolvimento pode demandar “um programador”, um “animador” e, ‘“de
repente, uma equipe de profissionais”. O que custa caro, sem garantia de encontrar
um publico: “E ai ndo tem um lugar para as pessoas consumirem quadrinhos
interativos. Se vocé apresenta como um app, precisa ir para a loja de aplicativos e
aquilo estd em um contexto para apps. H4 uma barreira ali”. Nao apenas um
software dedicado a esses projetos facilitaria, mas um “sistema de distribui¢cdo™:
Entio teriamos muito mais versdes dessa experiéncia” (Wong, 2021), il

Gabriel Loques (2021) corrobora que a auséncia de uma plataforma para os
objetos circularem dificulta a formacio de um publico:

Tudo tem a ver com o acesso. Por que os jogos no celular se popularizaram? Quando
a gente nao tinha as lojas virtuais, uma Apple Store, coisa assim, acho que era a
companhia de celular que empurrava os jogos que vocé€ poderia ter. Os jogos eram
mais primitivos, claro, mas tinha que ir no portal da empresa e baixar os joguinhos.
Eram meia dazia de jogos, naquela época. Online, tinha talvez o portal, como do
Yahoo, e tinha os jogos. Mas se vocé ndo tem uma plataforma para distribuir uma
coisa e nao tem um nome para chamar essa coisa, fica muito dificil de vender aquilo
(Loques, 2021).

Wong (2021) elabora sobre o crescimento do 7ikTok, uma plataforma que,

3

essencialmente, ¢ “uma ferramenta muito simples” para “editar”, “remixar” e
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“distribuir” videos: “E um app que so tem esse formato. Tecnicamente, vocé
poderia fazer os mesmos videos no Adobe Premiere e posta-los no YouTube. Mas ai
vocé nao estaria consumindo da mesma forma que no TikTok”. Wong (2021)
enfatiza a importancia dessa questdo: “Ter as ferramentas e o sistema de
distribuico para que uma audiéncia possa consumir de forma bem facil”. v

Daniel Og (2021) pondera que a formagdo de publico passa por mitigar o
desconhecimento do publico acerca de elementos interativos ou misturados. A
realidade aumentada, por exemplo, ¢ uma tecnologia amplamente utilizada, como
em filtros de redes sociais e, a0 mesmo tempo, ainda percebida como nova ou
desconhecida: “As pessoas estdo perguntando: ‘O que ¢ realidade aumentada’? E
ndo estao vendo ali na frente delas, que ja estdo utilizando”. Seria também uma
“questdao de cultura” para o realizador. Ao contrario disso, Og reflete que a
dissemina¢do do termo ‘“aplicativo” em substituicdo ao antigo “programa de
computador” aproximou o publico do seu uso, adotado pelas geragcdes mais novas:
“A palavra aplicativo ¢ muito menos intimidadora, entretanto. Porém, alguém
decidiu que no celular o nome seria aplicativo. E ¢ genial, porque diminui a
distancia para o uso” (Ibidem)**".

A visibilidade ao objeto pode vir de mais espacos para discussdo e estudo.
Para Lucas Gehre (2021), temas ganham importancia & medida que se tornam mais
discutidos, inclusive academicamente. O tema quadrinhos poderia funcionar como
ponto de interse¢do e partida para uma discussao maior:

Acho que se pensarmos em quadrinhos, simplesmente quadrinhos, ¢ uma linguagem
ainda relativamente jovem, que ja existe hd muito mais tempo, mas ainda ¢ um lugar
carente, com pouca producdo, pouca pesquisa académica. Nunca se consolidou uma
graduacdo voltada para quadrinhos no Brasil. [...] Normalmente vem junto com uma
pesquisa maior, com mais gente pensando sobre isso. Que ndo seja so
necessariamente os autores ¢ editores. Tém a construg¢do da relagdo com o publico
que ¢ dificil também. Demora, ndo tem o que fazer. E é claro, os recursos sdo
escassos [...] Por exemplo, jornalismo de quadrinhos e de jogos. [A discussao]
talvez pudesse, aos poucos, ir absorvendo isso. [Gesticula] “Ndo é exatamente
quadrinhos, mas é meio quadrinhos. Super legal, vamos falar sobre isso!” E um jeito
da coisa ganhar espaco e legitimidade, né? Nao no sentido do publico. Porque os
assuntos ficam mais legitimos e mais solidos na medida em que tem mais gente
falando sobre eles, em que existe um referencial maior. Imagino que vocé esta
focando o seu estudo nesse nicho e estd chegando nesse lugar que ¢ meio
inexplorado em muitos niveis assim, né? (Gehre, 2021).

Entretanto, a Internet tende a tornar dificil a descoberta dos objetos pelo
excesso de informagdes e a auséncia de uma curadoria. Gehre exemplifica ao

comentar sua percep¢ao sobre o site /tch.io:
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E tipo um mercado livre de joguinho digital. [...] Vocé faz o seu login, cria a sua
conta, edita 1a bonitinho e publica, distribui ¢ vende por ali. Por um lado ¢ legal,
porque cria essa plataforma. Por outro, sempre ¢ um grande marzdo, que da uma
diluida e torna dificil de achar as coisas. Entao ¢ tipo YouTube, essas coisas todas
crescem e ai chega num limite. Eu nem me aprofundei muito nesse universo, mas
acho intimidador. J4 sinto que ndo vou conseguir. E muita coisa e parece que nio
vou saber encontrar direito (Gehre, 2021).

Os temas estdo diretamente relacionados e foram notados quando os
realizadores entendem que o pensamento criativo para o desenvolvimento do objeto
precisa transcender a imitagdo ou transposi¢do do repertorio da cultura material e
buscar solugdes proprias para o meio digital. Essa compreensdao pode demandar
tempo e articulagdo com outras areas, uma mudanca de mentalidade, enfrentando
0 apego a formacao na cultura material.

Lacerda (2021) observa que as primeiras experiéncias no design digital eram
“simulando o papel”, como interfaces que imitavam um livro: “algo que vocé
clicava, arrastava e passava como uma pagina”, antes de encontrar seu “caminho”.

A articulacdo interdisciplinar ¢ necessaria, na visdo de Shiro (2021), o que
evitaria projetos que considera “basicos” ou simplistas: “Ah, vamos fazer um
joguinho? Entdo vamos imitar o Space Invaders”.

Tonke Koppelaar (2021) reflete que o desenhista “que gosta de desenhar com
materiais analdgicos, @ mao” sente maior dificuldade para “dar o passo em direcao
ao online”: “E mais facil publicar um livro. Porque vocé trabalha com coisas que
vocé pode sentir [pegar]. Talvez seja mais dificil imaginar: Ei, talvez algo online

93CXXVi

seja bacana, também . Adolfo Arranz (2021) relata que, em sua vivéncia,

“passar do impresso para a Internet foi como ir a Marte” 1,

Para Alyssa Winans (2023), precisamos de “outra forma de pensamento” na
formacao artistica e, principalmente, respeitar o tempo necessario para a maturagao
pessoal e profissional:

Pensando em quando estava na universidade. Eu ndo teria tido todas as competéncias
para, ndo apenas pensar na narrativa, mas também desenhar todas essas imagens, que
isso tenha sentido, que seja educacional, ¢ pensar em como fazer isso ter sentido
junto com a interatividade. Seria demais pedir isso quando eu estava naquele nivel.
Entdo, isso ¢ outra coisa, leva tempo para conhecer todas as habilidades diferentes
que vocé precisa (Winans, 2023, tradugio nossa)“Vii,

Quando o ilustrador se preocupa demais com a interferéncia que uma
construcao digital pode ter nos desenhos, o design de interacdo é negligenciado.

Assim, tolhe-se a interatividade, que resta pouco explorada, impedindo o
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desenvolvimento do objeto ou gerando produgdes belas de olhar, porém pobres em
experiéncias interativas. Na visdo do designer alemao Philipp Stollenmayer:

Em minha experiéncia, o design de interagdo ¢ algo totalmente diferente que ilustrar
ou animar. Interacdo vem da perspectiva do usudrio. Preciso entrar na cabega do
jogador e tentar antecipar o que ele vai fazer. Se vao arrastar aqui ou ali, entdo,
preciso reagir com algo. Mas ja vi muitos jogos lindamente ilustrados, por exemplo,
Gris, cuja interagdo ndo é tdo boa, em minha opinido. E um jogo de plataforma 2D,
basico, € vocé percebe que o foco esta em outro lugar. Tento pensar tudo que o
jogador pode esperar em meu jogo. Quando giram, quando tocam, preciso reagir a
isso. Entretanto, a ilustra¢do ndo ¢ tdo boa. E ilustradores, pessoas que sdo melhores
com o trabalho visual, eles querem que a arte seja perfeita. Entdo ndo querem fazer
concessdes onde uma interacdo atrapalhe o visual na tela (Philipp Stollenmayer,
2023)cxxix.

Para o ilustrador mexicano Salvador Verano (2021) uma dificuldade dos
ilustradores ¢ “conhecimento dos meios digitais” e “desconhecimento de técnicas”,
uma vez que muitos ilustradores, “mesmo digitais, se limitam a fazer pegas™: “O
mais digital que fazem ¢ um GIF ou animagdes, mas ndo veem como através da
programacao se pode fazer misturas”.“**

A seguir, vamos observar o relato dos entrevistados acerca da experiéncia no

processo criativo no desenvolvimento de objetos.

5.6

Experiéncia e processo criativo no desenvolvimento dos objetos

Perguntamos aos realizadores como fora sua experiéncia durante o
desenvolvimento de objetos. A maioria desses relatos alimentou a discussao das
analises apresentadas ao longo da tese. Entretanto, durante a codificagdo do
material, avolumaram-se questdes pertinentes a discussdo de experiéncia e
interatividade que organizamos sob o tOpico experiéncia e processo criativo. O
principal tema observado foi a importancia do que chamaremos de disposi¢ao

experimental ou interdisciplinar. A seguir, um resumo dos temas observados:
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ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSEC MISTURA DE FORMATOS.
Figura 74 — Experiéncia e Processo Criativo na visdo dos entrevistados.

Agrupados sob o tema principal estdo relatos que demonstraram abertura a

experimentacio e interesse no trabalho interdisciplinar, o que facilita o

envolvimento em trabalhos interativos e que misturam formatos. O processo reflete

uma atitude de trabalho que avanga sem saber exatamente o que vai resultar, com

testes, abertura ao inesperado e uma abordagem ludica na criagdo (Wong, 2021)

(Pelaez, 2021) (Verano, 2021) (Castro, 2021). Também associado ao “intuitivo” ou

aquilo que pode “sair do controle” (Dijkstra, 2021). Stollenmayer descreveu assim

o percurso em Song of Bloom:

Simplesmente aconteceu, mais ou menos. Nao me considero um ilustrador, sou
mais um programador criativo. Apenas vou brincando e faco pequenos
experimentos. Em Song of Bloom, fiz o que fago de toda a forma, que ¢é brincar
com o codigo e ver onde vai dar. E, entdo, colocar um limite em algum momento.
No final, tentei fazer quantas interagdes fossem possiveis, no maior nimero de
estilos. E depois embolar tudo junto. Mas ndo era a ideia, no inicio, fazer vinte
estilos diferentes. Comecei a brincar e entdo, eventualmente, chegou nesse ponto
(Stollenmayer, 2023)cxi,

Loques (2021) acredita que uma base de conhecimentos comuns favorece a

migracdo e experimentagdo entre areas, abertura comum entre profissionais do

design e desenho:

Alguns mercados sdo mais dificeis, o que leva os profissionais a migrarem. Escutei
de varias pessoas que trabalhavam anteriormente com animagdo e quadrinhos
tradicional e passaram para o setor de jogos. Eu mesmo vim da area de publicidade.
Vocé tem um conjunto de experiéncias que ¢ relevante, como saber desenhar, saber
se comunicar, conhecimentos de design grafico que ajudam a tornar essa
comunicacdo eficiente, e ai vocé aplica em um sistema diferente. Qual ¢ a
informacdo que vocé precisa dar para o jogador entender o jogo? (Loques, 2021).

Dentro dessa disposi¢do experimental incluem-se relatos de abordagens nao

convencionais no desenvolvimento dos objetos, como, por exemplo, o design de
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jogos compassivo, ja discutido no item 4.5. Pedro Paiva (2021), autodeclarado
quadrinista e joguinista, explica como a imagina¢do do cartunista se reflete no
desenvolvimento de seus videogames, conscientemente opondo-se a abordagem
mainstream, pensando game num ritmo e escala que “ndo consuma o jogador™:

Sempre faco jogos curtos de, no maximo, quatro fases. Para que eu consiga
produzir, pois tem outras responsabilidades além dos videogames, numa escala de
jogo que consigo produzir, diferente da do mainstream que tem 20 ou 30 horas. E
também se aproxima de uma escala de charge e cartoon por ser menor. Tu
transmites uma mensagem com mais agilidade, no ritmo que é mais proprio do
consumo cotidiano de imagens. Tu vai ler uma charge e ndo te dedica horas a uma
charge, ¢ um pequeno momento do teu dia. Tem que ter uma sintese ali, com
alguma complexidade mas que sintetize uma mensagem. O videogame arcade tem
esse mesmo sentido. Ele ndo vai durar tdo pouco quanto a fruigdo de uma charge,
mas também nao vai durar mais do que uma hora, talvez meia hora. Ele tem que ter
durag¢@o de, no méximo, um filme de média metragem. Quero que o jogo nao
consuma o jogador, mas que se comunique com ele (Paiva, 2021).

A discussdo se relaciona diretamente com os temas subsequentes, como a
abertura ao trabalho em equipe ou parceria. Sua importancia se reflete no encontro
de ideias, reunido de poténcias e habilidades, no apoio psicologico e material para o
desenvolvimento (Lotte Dijsktra e Tonke Koppelaar, 2021) (Silva, 2023) (Peléez,
2021) (Gehre, 2021). Em alguns casos, entretanto, o desenhista ndo teve
envolvimento com a criagdo da interface interativa, mas destaca-se a importancia de
sentir-se envolvido na discussao do projeto como um todo, além da liberdade para
desenvolver a ilustragcdo com protagonismo no meio digital.

Laura Peldez, designer e professora, observa que no trabalho digital
interativo, diferente de abordagens convencionais em que a ilustragdo ¢ meramente
utilizada lado a lado do texto, a abertura e confianca entre os membros da equipe ¢
fundamental para o potencial do projeto. No caso de suas ilustragdes em No mas
ninias invisibles (El Tiempo, 2020), reflete que:

Foi um processo interessante porque foi quase co-criagdo. Nao me deram uma pauta do tipo
“precisamos que faga isso e que seja assim assado”, para simplesmente seguir um roteiro,
mas algo como: “temos esse problema e como podemos resolvé-lo visualmente de forma
que funcione também interativamente™? [...] As vezes, me pergunto qual a relagio entre o
texto escrito e o texto visual, que € a ilustracdo, e usualmente tende a ficar subordinada.
Mas, neste exercicio, tende a terminar com uma relagdo um pouco mais horizontal entre o
texto escrito e o texto visual. Penso que vimos isso nesse processo criativo [...] resolvemos
em conjunto e em equipe (Pelaez, 2021)°%xi,

Além disso, ¢ notavel a quantidade de relatos que observaram que o projeto
nao nasceu misturado ou interativo (Wong, 2021) (Arranz, 2021) (Mohith, 2021)
(Mafigiri, 2021) (Kamigaki, 2023). A postura aberta — a parceria, a co-cria¢ao, ao
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experimento, ao inesperado — no processo criativo e/ou interacdo coletiva, levou a
mistura de formatos ou solu¢do interativa.

Esse tema se relaciona indiretamente com o entendimento de que o contexto
encontrado deve indicar as sinteses e os caminhos do projeto. Para Daniel Og
(2021), por exemplo, a “necessidade” encontrada durante o desenvolvimento
termina por guiar as soluc¢des dos realizadores:

A gente tem uma escola de pensamento grafico muito atrelada a plataformas:
Pintura ¢ pintura, escultura ¢ escultura, Filme ¢ filme, animacdo ¢ animagao. Um
trabalho como o do Niemann para o New York Times, ¢ uma animagdo feita
essencialmente com cartoon sobre fotos. E o pessoal pode achar que ele, sei 1a,
revolucionou, mas, na verdade, ele esta apenas usando os recursos necessarios para
o projeto. Provavelmente ele ndo teria como fazer um milhdo de desenhos de
paisagens e cenarios que ficassem a altura. Pode ter pensado: Vou usar uma foto!
Deve ter tentado fazer alguns desenhos de cendrio, mas depois acabou encontrando
uma solugdo que gerou esse resultado transmidia. Entdo ¢ a necessidade que deve
guiar o projeto (Og, 2021).

Luciana Eguti (2021) exemplifica, por exemplo, que as escolhas sobre o
grau e tipo de interatividade e de aplicacdo de um formato, estdo relacionadas ao
contexto encontrado no projeto.

Hoje muitas das referéncias que a gente tem pra algumas faixas etarias que a gente

trabalha, especialmente dos nove anos para cima, ¢ o celular. Infelizmente é meio

triste, mas ¢ a verdade. Tem game casual, TikTok, Instagram. Ou o YouTube, que é

uma outra coisa. E dentro dessa multiplicidade, a animagdo entra em todas as cores

e sabores. O que, pra gente, ¢ muito maluco de tentar mapear. Entdo, tem coisas

que a gente percebe que cabe muita ilustragdo e pouca animagdo. Porque o foco ¢ a

histéria e vocé conseguir, dentro daquela telinha ali, ter essa compreensdo. E ai, o

nivel de interatividade que as pessoas querem ¢ simplesmente passar pra frente e

pra tras. Para elas, isso ja ¢ o suficiente. O que é muito louco, porque ¢ o quadrinho

tradicional, né? Em que a gente controla a pagina que a gente estd virando. [...]

(Eguti, 2021).

Por fim, destaca-se a reflexdo sobre o uso da interatividade que seja
significativa, expressiva, algo evidenciado nos relatos de desenvolvedores. Nessa
abordagem, aplica-se a mistura e a interatividade técnica de forma a entrelaga-la
com as interagdes imaginativas, com a percep¢ao psicologica e a construgdo de
sentido na experiéncia narrativa. Um “quebra-cabeca” que pode ser “metafora para
diferentes momentos em um relacionamento” em uma histéria dramatica Wong
(2021). Em uma reportagem sobre violéncia contra a mulher e feminicidio, os

“obstaculos” interativos podem representar os desafios que meninas “atravessam ou

podem experimentar em seu processo de desenvolvimento” (Peldez, 2021). Em
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geral, sdo situacdes em que a “mecanica” do design digital da interatividade

consegue “fazer sentido com a histéria” (Winans, 2023).

No proximo capitulo, discutiremos questdes complementares levantadas na
pesquisa de campo, apresentando uma compilacdo dos dados restantes, antes de

concluirmos a tese.
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6
Desenho, vivéncia, tecnhologia, educagao e sociedade

Este capitulo dedica-se a refletir sobre questdes que permearam as agdes
da pesquisa, mas, de alguma forma, ndo eram nucleares. Originalmente, a
discussao se apoiaria em revisao de material teorico. Entretanto, muitas dessas
perguntas foram discutidas ao longo das entrevistas e contribuiram para reorientar
os pressupostos da investigacdo. Sdo questdes que dido corpo ao objetivo geral,
complementando-o. Evidenciadas, explicam opg¢des tomadas no percurso reflexivo
da pesquisa. Além disso, sdo assuntos que dialogam com questdes que carrego da
vivéncia pratica como ilustrador e designer, e que, por vezes, se tornam
indissociaveis da reflexdo teérica académica. Assim, o espaco dado as vozes do
campo foi ampliado para conduzir a discussdo, contextualizada brevemente na
introdu¢ao de cada item. Os temas acrescentam a compreensdao do objeto e
oferecem dados que atendem a objetivos especificos, ao jogar luz sobre problemas
que impactam o potencial de desenvolvimento dos objetos ilustrados, como a
formacdo ou conhecimentos necessarios para este tipo de trabalho, a possibilidade
de objetos brasileiros encontrarem um publico no exterior, o uso de ferramentas e
técnicas tradicionais em conjunto as ferramentas digitais, além da inclusao do
desenho feito & mao nas midias digitais.

Em fun¢do do espago e em beneficio da clareza, os dados compilados na
pesquisa de campo que nao foram discutidos nos capitulos anteriores serdao aqui
discutidos de forma resumida, com exce¢do dos temas “desenho brasileiro” e seu
contexto produtivo (item 6.3.1 e 6.3.2) e uma parte de “praticas do desenho” (6.4).
Os dados remanescentes poderdo ser discutidos futuramente, de forma mais

detalhada, em artigos especificos.

6.1

Formacao de ilustradores

Essa questdo nasceu principalmente de minha breve experiéncia como

professor substituto na UFRJ, no Departamento de Anélise e Representacdo da

231



Forma, por dois anos, em disciplinas da gradua¢do como desenho de observagao,
modelo vivo, desenho anatomico e representagdo espacial. Eram matérias
oferecidas a diversos cursos da universidade, como Paisagismo, Pintura, Gravura,
Comunica¢ao Visual, Indumentaria etc., ndo sendo restritas aos alunos de Design.
Entre as perguntas que professores fazem para apresentar-se e conhecer melhor a
turma - como “Com o que vocés gostariam de trabalhar futuramente”? -, me
surpreendia com o numero de estudantes que relatavam o desejo de desenvolver
algo ligado a Internet. Como ¢ normal entre estudantes nos primeiros periodos da
universidade, esse algo ndo estava bem definido para ser verbalizado com exatidao,
poderia vir acompanhado do interesse por um perfil em rede social, um aplicativo,
mencdes do sonho de trabalhar em uma grande empresa de animagdao ou
videogame. Ao mesmo tempo, quando indagava por que, entdo, haviam optado por
cursos que ndo eram voltados para o trabalho digital, respondiam que queriam
aprender a desenhar. Entendo nessa vocagdo um desejo de ilustrador que quer
participar da criagdo de videogames, aplicativos e sites, mas nao quer ser
necessariamente o programador ou o designer de interacdo. Supomos que essa
pessoa queira desenvolver uma ideia que nasce de suas ilustragdes, e a motiva a
desenhar e contar de historias naquele espaco interativo, atuando de formas que
talvez ainda ndo existam. Surge dessa inquietagdo a pergunta: o que seria mais
importante na formacao de realizadores para produzir narrativas ilustradas em
midias digitais, sabendo tirar proveito das possibilidades dessas midias?

Outra questdo deriva do fato de que raramente ha um curso especifico para
o trabalho que envolve ilustracdo. Sao poucas as graduagdes voltadas para
animacdo e videogame, ¢ mais raras ainda aquelas dedicadas a quadrinhos e
ilustragdo. Ha inclusive aqueles que questionam a demanda por cursos especificos
quando se observa que a viabilidade econOmica dessas carreiras esta
periodicamente em discussdo. Entretanto, resgatando minha vivéncia como
estudante de design, entdo desenho industrial, e que desde o inicio da graduagao
desejava orientar-se para o trabalho com ilustragdo e quadrinhos, percebo, hoje, que
o desenhista que realiza mundos ilustrados se alimenta de conhecimentos e técnicas
que misturam comunicacdo, arte e design. Tenho a percepcdo que, ao ilustrador,
como ao designer, se faz por vezes necessario tomar emprestado conhecimentos e
técnicas que nao foram originalmente pensadas para narrativas ilustradas, mas que

ajudam a embasa-las. Para construir personagens e cendrios de historias, por
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exemplo, sdo enriquecedoras praticas como desenho anatdomico, modelo vivo,
perspectiva, desenho de observagdo etc., disciplinas originalmente basilares nas
academias de desenho e pintura pré-modernismo, onde a arte antiga contava
histérias institucionais nos grandes museus e espacgos publicos (Pereira, 2018).
Entretanto, o ilustrador-designer, na maioria das vezes, ndo quer aprender esses
conhecimentos para produzir arte de museu, mas para a produ¢do de historias
ilustradas em filmes, revistas, livros, sites e aplicativos. De forma analoga, as
disciplinas de projeto na graduagdo em design enriquecem a concepcao de objetos
ilustrados, do ponto de vista de sua interface, sua aplicagdo, sua viabilidade técnica
ou reprodutiva em escala ou em um contexto especifico. Sera que colegas
animadores, ilustradores, quadrinistas e game artists tiveram questionamentos
parecidos durante seu percurso formativo?

Além disso, a leitura de textos como os de Hockney (2009) e Walker (2014)
indica que houve potencialmente uma reducdo de carga hordria e oferta de
disciplinas de desenho pratico em cursos de arte e de design, seja pela prevaléncia
de arte conceitual na Arte, seja pela expansdo do Design em diregdo a atuagdes
gerenciais e ao enfrentamento de problemas complexos mais distantes do desenhar.
Hockney (2009, p.5) comenta que, quando visitou a universidade CAL Arts”’, ja
ndo havia aulas obrigatérias de modelo vivo para os alunos de Belas Artes.
Entretanto, estudantes de animag¢ao continuavam interessados em fazer observacao
da figura humana e de paisagens. Walker (2014) também reflete sobre o
deslocamento, nos cursos, da énfase na pratica do desenho (o que permitia tempo
de convivio em atelier comunitario) para o trabalho de arte conceitual (discurso
conceitual e performatico), e pondera sobre uma eventual desvalorizagdo do
trabalho em ilustragcdo. Mas seriam essas experiéncias tao relevantes mesmo ao
trabalho ilustrado? Teriam os ilustradores, quadrinistas e animadores apreciado o
repertdrio obtido nas aulas de modelo vivo e desenho de observacdo em seu periodo
de graduacdo? E que outros encontros, para além da universidade, apoiaram seu
desenvolvimento enquanto desenhistas? Surgiu dai a vontade de perguntar: Poderia

nos contar uma experiéncia significativa de sua formag¢ao como desenhista?

7.0 California Institute of the Arts foi fundado em 1961, em Los Angeles, Califérnia.
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6.1.1

Importante na formagao de desenhistas para midias digitais

Durantes as entrevistas, a pergunta aberta, por vezes, resultou na solicitagao
de complemento por parte dos entrevistados, onde sugeriamos que o “importante”
pode referir-se a qualquer abordagem que considerem relevante para explorar

desenho no design em midias digitais: um conceito, uma disciplina, uma

mentalidade, uma atividade etc.

Os temas identificados nos discursos estdo

resumidos no grafico abaixo:
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ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSAO EDUCAGED.

Figura 75 — O que considera “importante” na formacdo em midias digitais. Grafico do autor.

Os realizadores expressaram que fomentar pensamento experimental e
analitico ¢ fundamental para o desenvolvimento dos desenhistas. Isso envolve
ensinar a olhar, pesquisar, desconstruir objetos e processos. Nesse sentido, algumas
visdes pontuaram que o enfoque ¢ indiferente a midias digitais ou tradicionais,
sendo a “mentalidade de curiosidade” o aspecto mais importante para ‘“buscar
inovagdo” (Stollenmayer, 2023)°**iii, Nessa compreensdo, deve-se evitar “limitar
demais a experiéncia”, sem preconceito com o digital, tido como “mais uma

ferramenta” (Og, 2021) (Lacerda, 2021). O tempo de maturagdo ¢ benéfico,
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explorando técnicas e materiais variados que enriquecem o repertério criativo,
“antes de poder definir quem vocé ¢ como artista” (Koppelaar, 2021)x,

Os realizadores defendem uma mentalidade “hacker”, um uso inesperado e
subvertido dos softwares, para além do que foram programadas ou projetadas para
fazer inicialmente’®. Na visdo de Wong (2021), “quanto mais experimental vocé ¢é,
mais consegue perceber uma ferramenta e questiona-la, tentar fazer do seu jeito”, o
que se revela “um 6timo caminho para encontrar a propria voz”“**¥. O dominio dos
softwares permite desapegar do referencial analdgico, potencializando a criagdo
plastica digital com maior propriedade. Laura Peldez (2021) defende explorar as
ferramentas, evitando a acomodacdo no seu uso basico: “E como se vocé tivesse
uma caixa muito grande de possibilidades e fica s6 com umas trés ou quatro delas,
com as quais resolve tudo” Vi,

Aprender fundamentos em meios tradicionais fornece uma base que
orientard com maior seguran¢a o desenho em midias digitais. Sdo abordagens que
evidenciam o processo, deixam rastros com os quais o iniciante pode aprender pela
analise de seus proprios desenhos. O habito de manter um sketchbook permite a
revisdo constante de desenhos de uma forma que o trabalho totalmente digital ndo
oferece, pois “é muito facil de vocé apagar todo o processo” (Dijkstra, 2021)xVi,
Assim, aos iniciantes, ha recomendacao de “desenhar no papel” e “sem borracha”
(Gehre, 2021) , aprendendo a lidar com a impossibilidade de corrigir ou
retroceder constantemente como no software digital, envolvendo-se também em
praticas como “desenho de observagao” e “modelo vivo”.

Assim, o desenho feito & mao seria mais benéfico no inicio da formagao,
pois mitiga o risco de acomodacao com as facilidades e atalhos do meio digital
(Kamigaki, 2023). Marcos Magalhdes (2021)**** propde que estudantes em
“primeiro ano de curso” experimentem descondicionar do digital, para “perder o
medo da folha em branco” e “fazer coisas com matérias sensiveis, tocaveis”.

Gabriel Loques (2021) corrobora com essa visdo, na qual o ferramental
analogico nao ¢ usado na producdo final, mas “na hora de aprender”, “muito vem
do tradicional”. Na area de videogames, um profissional pode ser um bom
desenvolvedor em técnicas digitais e pecar nos “principios da animagdo”: seu

personagem “ndo tem peso” ou “se move de um jeito diferente” (Idem). Dessa

8 Relaciona-se a discussio sobre praticas do desenho, em 6.4.
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forma, praticas como “massa de modelar” para estudo de personagens e “modelo
vivo para aprender anatomia” educam para a produc¢ao digital (idem).

Klaus Reis (2021) defende “incentivar a mistura” desde o inicio da
formacao, trabalhando com “a interagdo entre uma coisa feita a mao e passada para
o computador”. O processo pode incluir iniciar o desenho no meio digital, imprimir
e interagir no meio tradicional, escanear para continuar no digital, em um “vai e
volta”, mas mantendo a “espontaneidade” e “agilidade” do manual.

Alguns realizadores expressaram criticas ao sistema de ensino
universitario que receberam em suas formagdes. Este estaria “ultrapassado”
(Lacerda, 2021), “datado” e “com resisténcia a se adaptar a outros formatos” (Ledo,
2021), além de pouco valorizar professores “com experiéncia empirica” (Marao,
2021). No contexto atual, alguns teriam feito outro curso (Belas Artes ao invés de
Design) ou ndo teriam cursado universidade. Entre os fatores apontados, o mercado
ndo contrata “por diploma”, mas baseia-se principalmente em avaliagdo de portfolio
(Lustosa, 2021) (Ledo, 2021). Os cursos livres € mentorias sao vistos como espagos
que preenchem as lacunas do ensino formal, pois sdo voltados a “necessidades
especificas”, estdo disponiveis online e permitem aprendizagem em ritmo proprio
(Lacerda, 2021) (Lustosa, 2021) (Castro, 2021). No setor de videogames, a
participagcdo em eventos como game jams, € “a porta de entrada para a industria de
jogos no Brasil”: “Prefiro muito mais quem tenha jogo de cintura para resolver
problemas do que um cara que tenha tecnicamente um esmero artistico incrivel”
(Lustosa, 2021)!,

Hé também visdes opostas no campo. Por um lado, hd a ideia de que “a
educagdo tinha que simular o mercado de trabalho”, em que o curso de graduagao,
hoje, ofereceria “poucos desafios” comparado a rotina profissional (Ledo, 2021).
Por outro lado, a pressa no enfoque em questdes de mercado no ensino ¢ visto como
algo nocivo a reflexdo e ao amadurecimento. Assim, “tirar um pouco de
empreendedorismo da formacao ja ajudaria bastante”: “Colocar o estudante para
pensar mesmo naquilo que ele faz. E ndo tanto no que vai ser feito disso em
seguida. [...] Existe uma certa estrada do amadurecimento e ela sé vai ser percorrida
se a gente fizer as coisas, antes de esperar receber” (Paiva, 2021).

Além disso, o ensino de “destreza” e operagdo técnica de software nos
cursos universitarios ¢ visto como desnecessario (Huang, 2021), uma vez que os

programas estdo em constante atualizacdo (“O software pode ser tdo novo que nem

236



o professor sabe usa-10”), sendo possivel aprender sozinho, pela Internet ou através
do convivio com colegas.

Outro tema importante ¢ propiciar acesso a infraestrutura tecnologica,
garantir que “jovens tenham acesso as ferramentas, instrucdes e referéncias
necessarias para experimentar e desenvolver esse desenho” (Cafaggi, 2021). Isso
envolve combater a desigualdade na educacdo, oferecer apoio econdmico para o
basico, como “ter um computador” (Shiro, 2023), uma vez que a média dos
estudantes nao tem o mesmo grau de acesso a tecnologia e a informagao:

Ja conversei com jovens que queriam fazer cursos, sei 14, de animagdo, e nem
sabiam que existiam cursos disso, que poderia cursar em instituigdes publicas.
[...]A educagdo tem que ser uma coisa continua, para criar uma intimidade, um
ritmo e uma rotina. O aprendizado depende de uma frequéncia. A educacdo publica
ainda ¢ muito precaria ¢ ter um computador para as criangas aprenderem
ferramentas basicas ¢ mais dificil. Ir para o desenho, ¢ a tradu¢do do desenho no
digital ¢ um longo caminho (Werchter, 2021).

O fomento a construcio de repertorio também ¢ fundamental. Para Silva
(2023), ¢ necessario “olhar o que tem por ai”’, “ler muito livro e quadrinho” e
“tentar entender como as pessoas chegaram naquele resultado”. Para Shiro: “E
permitir que as criangas e os jovens olhem e sintam diferentes coisas. Nao sé aquele
formato de mercado”. Relacionado a isso, prover autonomia: “Tem que criar
condicdes para as pessoas fazerem sozinhas” (Werchter, 2021).

Fomentar autoria ¢ considerado importante, incentivando a concepgao de
novas obras € ndo apenas a formacdo de mao de obra. Para Mardo (2021), isso se
reflete em cursos que nao priorizem o ensino instrumental de software para atender
a demanda imediata de mercado. A formagdo mais imediatista em animacao seduz
estudantes porque oferece um caminho mais rdpido para um emprego. Entretanto,
ocupa-se as vagas “na base da piramide” de trabalho, que requerem ‘“‘capacitagao
mais iniciante” (idem). Por outro lado, o trabalho de “animar, fazer cendrios e
dirigir”, com menos vagas, na “parte de cima da piramide”, ¢ mais dificil de ser
preenchida: “O cara que ¢ formado dessa forma e que ¢ um autor, ele pode querer
trabalhar no Cartoon Network depois. E pode conseguir fazer séries que sao
diferentes do que ja tem 14” (Mardo, 2021)*!. Além disso, ¢ importante incentivar
0s iniciantes a encontrarem seu proprio estilo e tematica nos desenhos (Koppelaar,
2021) (Djikstra, 2021).

A paixao e regularidade foram ressaltadas, pela aprendizagem continuada,

com disposicao para aprender novas ferramentas e softwares (Mafigiri, 2021), ou
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pela adog¢do do desenho como pratica constante, em sketchbooks, habito que
promove treino cotidiano e evidencia temporalidade e rotina (Gehre, 2021)
(Mohith, 2021) (Djikstra, 2021).

Outro fator apontado foi desmistificar a ideia de dom ou génio criativo. O
conceito ¢ considerado nocivo ao desenvolvimento de desenhistas por fomentar a
ideia de um atributo especial que se manifesta em alguns individuos e que nao pode
ser ensinado, aprendido e exercitado — “Atrapalha todo mundo que quer aprender a
desenhar, aprender a contar histéria etc. Porque a discussdo fica contaminada por
um atributo especial que vocé pode ter ou pode nao ter” (Muppet, 2021). Além
disso, ignora o contexto social, como a chance de artistas oriundos da elite
econOmica se destacarem pelo suporte herdado da posi¢ao social de suas familias
(Idem). O enfoque no individuo também invisibiliza a contribuicdo de artistas
anonimos que colaboraram com o sucesso da obra assinada pelo génio (Idem). O
tema também envolve incentivo, atencdo e acolhimento aos iniciantes.
Stollenmayer (2023) recorda de um professor renomado que demonstrou a turma
que “todos eram capazes de realizar” e que “isso foi o bastante para motivar muitos
a criarem coisas legais, mesmo que achidssemos que nao éramos capazes de fazé-
las”. Cafaggi (2021)!! destaca que “o senso comum tende a nos enganar em
relacdo ao nosso potencial criativo” e recorda que muitas criangas sao
desestimuladas a continuar desenhando, enquanto outras poucas sdo singularizadas
e rotuladas de “artistas” desde cedo, mesmo em idades em que a diferenga entre os
desenhos ¢ pouco relevante. Assim, sdo levadas a acreditar que o desenho ¢ “uma
atividade reservada a quem supostamente nasceu com um dom”, sendo importante
“desmontar” o conceito.

Alguns conceitos ou nog¢des se destacaram nos discursos. Dentre estas, a
necessidade de aprender negociacio e gestao do tempo foi a mais mencionada.
Isso envolve a aceitagdo de ritmo distinto do trabalho criativo frente a maioria de
rotinas comerciais (Shiro, 2023), aprender a administrar a propor¢do entre tempo
disponivel e qualidade de acabamento almejada (Loques, 2021), e oferecer suporte
para a autogestdo das carreiras, como no¢des de producdo e distribuicdo de
produtos através de feiras e lojas digitais (Sirlanney, 2021). O trabalho de concept
¢ considerado relevante, principalmente no contexto de competicdo crescente com
imagens criadas por inteligéncia artificial: “O que vem de voce, seu estilo de contar

historias, a maneira como vocé compoe a imagem singularmente, os conceitos por
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traz dos porqués de vocé fazer aquele tipo de arte e, até certo ponto, sua mao, por
enquanto, estdo a salvo” (Winans, 2023) i,

Alguns realizadores entendem que o nativo digital transitara com
naturalidade nas misturas, sugerindo menor preocupagdo com o ensino do

desenho em midias digitais as novas geragoes.

6.1.2

Experiéncia significativa na formacgao dos realizadores

A pergunta sobre uma experiéncia significativa foi considerada dificil por
alguns entrevistados, que pausaram longamente antes de responder ou solicitaram
maiores explicagcdes. Quando isso ocorreu, a fim de evitar direcionar as respostas,
foi acrescido que, por “experiéncia significativa” poderiamos entender qualquer
evento que a pessoa considerou impactante na formac¢ao, como um curso livre,
uma exposicdo ou evento visitado, o contato com professores ou colegas
profissionais, uma disciplina na universidade, a convivéncia com algum familiar

ou amigo, algo que aprendeu sozinho.

Um contato inspirador foi o principal tema identificado na experiéncia
formativa dos entrevistados. Isso se reflete na lembranca do encontro com
professores na escola ou universidade, com artistas experientes e mestres em
palestras, oficinas e workshops, ou ainda pelo convivio com colegas de turma e
familiares. Abaixo, uma sintese grafica com temas identificados e seus

desdobramentos:
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Figura 76 — Experiéncia significativa na formagdo. Grafico do autor.

O convivio com colegas, seja no ambiente universitario, profissional ou
em foruns, ¢ visto como oportunidade de crescimento pela troca de
conhecimentos, além do exercicio de critica sincera e mutua entre os pares. Como
uma troca de “truques”, € possivel ver modos diferente de solucionar as coisas:
“vocé se senta com alguém e descobre que estava fazendo as coisas de uma
maneira que nao havia ocorrido a vocé€” (Pelaez, 2021).

O contato da familia ¢ dito inspirador quando representa, nas lembrancgas
dos realizadores, acolhimento e incentivo a opg¢do artistico-profissional, e apoio
que viabiliza um periodo de maturacdo ao desenhista. Arranz (2021), por
exemplo, recordou-se do falecido irmao mais velho, que era pintor (“Era como
um pai, para mim”), e ajudou-o a compreender, desde cedo, que seu impulso
orientador na vida era, acima de tudo, desenhar para comunicar-se. O convivio
com o irmdo e a mae foi fundamental para Luciana Cafaggi (2021), no incentivo
ao desenho e na constru¢cdo de confianca e repertorio, legando momentos que
“ainda existem no meu desenho”.

O contato com profissionais mais experientes, mestres em seu oficio, foi
bastante mencionado pelos realizadores. Em mais de um relato, o fato de nao

terem encontrado, na universidade, professores com experiéncia pratica especifica
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da area que desejavam explorar, levou-os a buscar oficinas em eventos, o que foi
transformador para o seu desenvolvimento. O diretor Mardo (2021), por exemplo,
recorda que se inscrevia anualmente nas oficinas do Festival Anima Mundi, onde
pode ver um storyboard de perto pela primeira vez e escutar relatos diretos de
profissionais do campo: “Foram fundamentais, pelo aprendizado e por conhecer,
finalmente, pessoas que tinham esse intuito de trabalhar com animagio” !,
Entretanto, o encontro com professores foi a experiéncia de contato
inspirador mais observado. O animador e professor Marcos Magalhdes se
recordou de um professor da graduacdo em Arquitetura, Anisio Medeiros, “um
grande artista”. Cenografo e diretor de arte de cinema, Medeiros levava a turma a

sair do Fundao e desenhar pelo Rio, fazendo “desenho de observacao de tudo™:

Me lembro bem dessa visita ao Passeio Publico, um espago que ndo conhecia e ndo
frequentava no Rio. E a gente sentou la para desenhar e se deu conta de como era
bonito, de como tinha arte ali. Gente passando, tinha o chafariz do Valentim, esse
tipo de descoberta, né? (Magalhaes, 2021).

Daniel Og (2021) recordou do professor Adir Botelho, do ateli¢ de
gravura, com quem encontrou uma “afinidade pessoal” pela relagdo com o “preto
e branco” no desenho. Og ressalta o incentivo que recebeu para perseguir o sonho
de realizar quadrinhos, mesmo no curso de artes:

Nunca escondi que entrei para o curso de pintura com a inten¢do de futuramente
fazer historias em quadrinhos. E muita gente ndo levava a sério, diziam “tanta
gente entra aqui dizendo que vai fazer ilustracdo, quadrinhos, mas daqui a pouco
virou artista plastico.” Mas eu ndo estava ali a passeio, tinha um objetivo muito
claro. Eu queria aprender tudo o que pudesse para usar nos quadrinhos. E o Adir
achava isso maneiro. Quando ele analisava as minhas xilogravuras em aula, ele
falava coisas ja dizendo para eu me lembrar no quadrinho (Og, 2021).

O contato com professores e profissionais foi associado a ideia de
aprender vendo, onde se aprende o oficio trabalhando lado a lado e observando o
ilustrador mais experiente, € a uma percepcao de generosidade, da vontade de
partilhar conhecimento, algo que nem sempre acontece no meio profissional,
onde, por vezes, os pares dificultam o acesso de novatos a técnicas e
conhecimentos necessarios ao seu desenvolvimento profissional.

Muitas experiéncias significativas remontaram a praticas do desenho,
como aulas de modelo vivo, desenho de observacao, gravura ou o exercicio de um
diario de desenho e manutengdo de sketchbooks. A meu ver, esse aspecto reforga
a percepcao que os realizadores de objetos ilustrados, pela narratividade e

construcdo de mundos ficcionais, com personagens, se alimentam de

241



aprendizagens herdadas das belas artes, como o desenho de modelo vivo, que
oferece compreensdo de desenho anatdmico e de movimento corporal, para
aplicar esses conhecimentos em histérias ilustradas encapsuladas em produtos do
design, como quadrinhos, animacao e videogames.

Marao (2021), por exemplo, recorda-se das aulas de modelo vivo com o
professor Nelson de Macedo: “Apesar de ndo ser animagdo, tudo que o Nelson
falava de modelo vivo eu uso quase diariamente na hora que estou animando.
Inclusive, uma das aulas que propus quando estava na pdés na PUC era modelo
vivo em movimento”. A pratica de desenho de observagao foi incorporada em sua
rotina até hoje, o que permite ao animador ter “essa biblioteca mental de posi¢des
do corpo e de atitudes™: “Muitas ideias de onde posicionar a perna, para onde
colocar o peso, nio tem como inventar isso” (Mardo, 2021)<",

Arranz (2021) se recorda de que, no inicio da carreira, a maior parte do
trabalho que chegava até ele ndo envolvia ilustracdo: “eram tabelas, niimeros,
diagramas, o trabalho mais chato do mundo”. O jovem ilustrador se sentia frustrado
e “perdendo minhas habilidades™ pela pouca oportunidade de ilustrar. Como vivia
em uma cidade pequena e trabalhava a distancia, passou a sair a campo para fazer
desenho de observacdo com o tempo livre: “me ocorreu de sair a desenhar como
uma necessidade, uma fuga”. Entretanto, ao desenhar rotineiramente, sua confianga
cresceu e se sentiu mais livre para experimentar acrescentar ilustragdes nos
trabalhos de infografia, o que eventualmente o levou a se estabelecer
prioritariamente como ilustrador:

Em meu tempo de universidade os professores de ilustragdo diziam que tem que
desenhar o tempo todo. E como o atleta que precisa treinar. Um futebolista tem que
treinar. Assim é o desenho ao vivo, copiar coisas do natural. E algo importante
porque te obriga a estar olhando, analisando (Arranz, 2021)>M,

O quadrinista e ilustrador Tiago Lacerda (2021) também frisou as aulas de
modelo vivo como “marcantes”: “Uma das aulas que eu mais curtia € a maioria
ndo dava muita importancia para essa aula”.

Outro tema seria a postura de interdisciplinaridade e experimentacio.
Os realizadores relataram situagdes nas quais se dedicaram temporariamente a
uma experiéncia aparentemente externa a sua pratica, fora de sua area, porém, ao
retornarem posteriormente ao cerne de sua atividade, notaram um
amadurecimento e desenvolvimento transformador. Laura Pelaez (2021) recorda

que optou por cursar aulas eletivas de Literatura, mesmo sendo estudante de
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9% ¢¢

Design, o que a fez compreender que a “leitura” “anda de maos dadas” com o
desenvolvimento do design e da ilustragdo: “Nao falavamos nada de design. Era
estudar Ernesto Sabato ou Borges, Cortazar etc. Gostava muito desses exercicios
de literatura e hoje penso que ser um bom designer ¢ um bom ilustrador tem
muito a ver com ser um bom leitor” (Pelaez, 2021) i, Mariana Werchter recorda
que o contato inesperado com misturas de linguagens em exercicios teatrais e
“expressdo corporal” nas aulas de um professor da escola técnica impactou
permanentemente sua perspectiva de desenho: “A maneira como ele juntava as
linguagens ¢ muito importante pra mim até hoje. Como dar vazdo a idéias também
pela expressdo do corpo ¢ algo que enriquece o desenho” (Werchter, 2021). O
estudo de programagdo no ensino técnico, algo que inicialmente parecia “chato” ao
ilustrador Salvador Verano, posteriormente, o permitiu desenvolver “projetos
interativos” com desenho e design: “Através da programagdo, aprendi que poderia
fazer coisas interessantes com animagoes [...] Foi um divisor de dguas para projetos
mais interessantes” (Verano, 2021)!Viii,

Outro tema destacado foi o autodidatismo, que se relaciona com a
experiéncia negativa em cursos formais e dificuldade no acesso a referéncias e
orientacao profissional. Assim, os realizadores entenderam que foi significativo a
formag¢do de um olhar critico, capaz de desconstruir conceitualmente objetos e
ilustragdes analisadas, o que os permitia seguir aprendendo sozinhos.

Por fim, hd men¢des ao prazer relacionado ao trabalho, buscando
maneiras de inserir experimentacdes e prazeres ligados ao desenvolvimento
criativo mesmo em projetos comerciais, o que favorece a superaciao de
experiéncias profissionais adversas que, por vezes, desestabilizam realizadores

em inicio de carreira.

6.2
Diversidade estilistica na Internet hoje

A conversa com os realizadores buscou conhecer a percep¢do do campo
acerca da diversidade de estilos de desenho na Internet contemporanea e como isso
impacta a circulagao de objetos ilustrados.

Entre as motivacdes, a leitura de trabalhos que apontam para um possivel

declinio na variedade estilistica na animagdo contemporanea mainstream refor¢ou o
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desejo de investigar a percep¢do do campo (Boulos, 2016) (Giindes, 2017).
Podemos entender o contexto como resultado de uma expectativa por realismo (ou
o entendimento que o bom desenho ¢ realista) que foi paulatinamente alimentado
junto ao publico geral que, com o olhar formado por esses produtos de massa,
carece de repertorio para apreciar outros tipos de desenhos. Por outro lado, quando
as qualidades do desenho estdo submetidas a uma légica visual que as restringe ao
esfor¢o de criar “realismo”, tende-se a limitar seu potencial e gerar uniformidade e
empobrecimento na diversidade de estilos possiveis (Gilindes, 2017). Boulos
(2016)", por exemplo, entende a estilizagdo como um processo de representacdo
ndo realista, ¢ discute, entre os fatores no declinio da estilizagdo na animacao
mainstream, o crescente desejo contemporaneo por fotorrealismo, algo
impulsionado pelas técnicas de representagdo tridimensionais, presentes na
animacdo e em efeitos especiais de filmes de viva sequéncia desde os anos 1990,
sendo o sucesso do longa-metragem 7oy Story, um marco nesse processo. Boulos
aponta que, com a ado¢do do desenho 3D como padrdao da industria de desenhos
animados, os grandes estudios utilizam cada vez menos profissionais que
desenham, com treinamento em artes em suas equipes. Segundo Boulos (2016, p.
10), a etapa de conceituacdo (concept art), onde ocorre a estilizacdo, saiu
gradualmente do dominio de artistas e designers, tornando-se mais pré-fabricada ou
automatizada, resultando em maior influéncia da técnica sobre o estilo ¢ menor
espago para a manifestacdo da subjetividade.

Essa discussdo, no contexto de uma cultura visual globalizada, envolve
também aspectos antropologicos e de soft power, como uma espécie de
colonizagao da imaginagdo, que nao poderdo ser aprofundados nesta pesquisa.
Entretanto, aferir junto a realizadores do campo a sua percepc¢ao acerca da presenca
desses vetores na cultura visual, nos era interessante para compreender as
dificuldades na criagdo, desenvolvimento e circulacio de objetos em estilos
variados, em formatos ndo convencionais, ainda nao padronizados enquanto

produtos reconheciveis do publico.

7 Dan Boulos é animador, diretor ¢ professor do Departamento de Animagdo no Laguna College of
Art and Design em Honolulu.
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A leitura de trabalhos como o de Ivana Boskovi¢ e Milena Jokanovié¢
(2018)%°, que pesquisam a tradugdo audiovisual nos desenhos animados
globalizados, foi inspiradora. Os desenhos carregam valores da visdao de mundo que
os originou e possuem possibilidades educativas, de entretenimento, satira, critica
social e comportamental (Boskovi¢ e Jokanovi¢, 2018, p.51). Criancas sdo expostas
a eles desde cedo, construindo seu imaginario e referencial de cultura visual a partir
deles, absorvendo inconscientemente tragos comportamentais e linguisticos das
culturas representadas (Ibidem, p.51). Para as autoras, a partir de W.J.T. Mitchell,
“cultura visual” ¢ a constru¢do social do campo de visdo (Ibid., p.52). Assim, a
globalizacdo impacta a diversidade na cultura, podendo ser compreendida de duas
formas opostas: como um movimento multidirecional de troca entre culturas; ou
como um movimento de “ocidentalizacdo” das areas do mundo que nao adotaram
esses tragos culturais, espécie de processo neo-imperialista (ibidem, p.54).

Ainda segundo as autoras, os empreendimentos da cultura de massa, na
ambicao de tornarem seus filmes “universais” terminam processando pelo seu filtro
histérias de outras culturas. Sob o “estranhamento” do olhar estrangeiro e pela
simplificagdo necessaria ao cartoon, surgem esteredtipos decorrentes desse esfor¢o
incessante de categorizar ou explicar o “outro”. Nesse caso, o outro, o diferente,
pode ser reduzido a algo “atrasado”, “selvagem” ou “primitivo” em relagdo ao
“ocidente” (Boskovi¢ e Jokanovi¢, 2018, p.57). O desafio ¢ buscar ampliar a
comunicagdo intercultural nos desenhos sem esteredtipos, considerando sua
participag@o na formagao de cultura visual.

Assim, tinhamos duvidas para consultar o campo nesse sentido. Como o0s
realizadores percebem a cultura visual hoje na Internet, em relacdo aos objetos
ilustrados? Sentem pressao por adequacao aos estilos comerciais de maior sucesso?
Percebem dificuldade em expressar a sua cultura nas propostas de objetos
ilustrados? Ou isso seria algo mais percebido por realizadores em paises as margens
da cria¢ao dessas marcas e cujo publico ¢ o consumidor alvo desses produtos, como
o Brasil? Entretanto, optamos por realizar duas perguntas mais abertas, a partir das
quais, de acordo com as respostas e disposicdo dos realizadores em discutir o

assunto, percepgoes subsequentes foram colhidas.

80 Pesquisadoras ligadas aos Departamentos de Filologia e Departamento de Historia da Arte,
Universidade de Belgrado.
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6.2.1

Tendéncias nas ilustragoes

Durante as entrevistas, por vezes, a pergunta aberta levou a questionamentos
pelos entrevistados, sendo complementada com a solicitagdo da percepgao acerca
da aceitagdo, na Internet hoje, a variedade estilistica e tematica. Ou, ao contrario, se
a pessoa entende que a Internet hoje favorece e incentiva a repeticdo de ideias. A
seguir, um grafico sintese dos principais temas levantados. A area em verde claro se
refere as tendéncias nos estilos dos desenhos. Na regido em verde escuro, foram
agrupados temas relacionados ao que os realizadores entendem fomentar a

diversidade estilistica na producao.
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Figura 77 — Diversidade estilistica na Internet, visdo dos entrevistados.

O principal tema identificado foi a percep¢ao de adequacao. Ou seja, os
realizadores entendem que a Internet hoje incentiva a imita¢ao de ideias, resultando
em muitos nichos com estilos de desenho parecidos. Nos discursos, isso se
manifesta pela visao de “certa homogeneizacao” (Reis, 2021), “um tipo de desenho

que todo mundo faz” (Eguti, 2021), “muitos modismos” (Lacerda, 2021), “tudo se
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parece com tudo” (Muppet, 2021) (Koppelaar, 2021) e “estd havendo uma
uniformizacao” (Loques, 2021). Varios fatores levam os desenhos se tornarem mais
padronizados. A pressdo para “ser aceito” em nichos com publico comercial mais
amplo (mainstream), por exemplo, imitando um visual globalmente reconhecivel
que seja a preferéncia estilistica esperada em um determinado mercado (manga, por
exemplo). Neste caso, a uniformizacdo decorre de decisdes comerciais
(principalmente por parte de quem financia os projetos), pelo receio de prejuizo
econdmico, incentivando repeti¢des genéricas de formulas de sucesso - “quando
funciona, ai pululam outras repeticdes, inumeras variagdes de uma mesma
proposta” (Mardo, 2021). Assim, nos desenhos animados, executivos, investidores e
canais, buscando proteger suas marcas e investimentos, ditam o visual de cada
plataforma e/ou canal, impactando a variedade de estilos (Muppet, 2021). As redes
sociais e a possibilidade de comparacdo imediata entre artistas de varias regides
incentivam o conformismo a estilos reconhecidos (Mohith, 2021) (Gehre, 2021).
No ambito da ilustragdo jornalistica e comercial hd percep¢ao de que a grande
imprensa reduziu espago aos desenhistas e prefere repetir ilustracdes e quadrinhos,
recorrendo a bancos de imagens prontas, ao invés de abrir espaco a novos talentos.
A repeti¢do e uso de arquivo pode ocorrer, por exemplo, na op¢do em republicar
material antigo de um cartunista consagrado, mesmo falecido, a langar tiras em
quadrinhos de cartunistas novos (Pelaez, 2021). Nos videogames, quando um
ilustrador se destaca, seu estilo passa a ser imitado por outros tentando acompanhar
seu sucesso: “‘quase como uma religido, que converte as pessoas € surge um séquito
em que todo mundo ¢ igual, tentando copiar a formula do artista inicial. E ¢ sempre
meio ruim. As vezes é bom, mas nunca ¢ igual ao que comegou” (Loques, 2021).
Entre os estilos internacionais considerados mais genéricos destaca-se a
ilustracdo flat ou corporativa em vetor — “chapadinha”, de “linguagem
simplificada”, bastante usada na publicidade (Werchter, 2021); que seria “um tipo
de ilustragdo muito do Adobe Illustrator”, “sem muita personalidade” e utilizada
“pelas grandes empresas” (Dijsktra, 2021)*!* H4 percep¢do de um exagero na sua
aplicagdo, tornando-se um modismo notdvel em portfolios disponiveis nas
plataformas internacionais de ilustradores como Behance ou Dribble: “Um excesso
de ilustragdo tipo Fernand Léger. Senhores com cabecas pequenas, bragos enormes
e corpos como tubos” (Arranz, 2021)°". A meu ver, os realizadores se referem ao

chamado Corporate Memphis ou Facebook Alegria.
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A concepcao de realismo, alimentada pela expectativa da audiéncia,
empurra as ilustracdes ao conformismo. Nesse sentido, entende-se que parte do
publico aderiu a ideia de que o “bom” desenho seria aquele que mais
realisticamente se aproxima das qualidades da imagem fotografica. Porém, temas
oriundos no cartunismo (desenho de tradicdo linear, bidimensional), nem sempre
resultam em interpretacdes adequadas a estilos baseados na computacdo grafica

tridimensional e fotorrealista®"

. Outra reflexao pondera que a Realidade Virtual nao
se popularizou como esperado, porque, apesar ser ‘‘supostamente imersiva e
realista”, ndo ¢ “convincente o bastante”, ¢ o publico “nunca se sente em outro
lugar de verdade” (Wong, 2021). Nesse sentido, a Realidade Virtual deveria
explorar mais experiéncias baseadas em cartunismo, sem pretensdo de ilusdo ou
realismo, pois sua “real inovacdo ¢ o movimento e sensacao de espago”: “Se vocé
desenha uma caverna, ndo precisa ser realista. Pode ser uma caverna cartunistica.
Vocé ainda entende que esta em uma caverna” (Wong, 2021)°!,

Outro tema que merece destaque ¢ a compreensdao de que a escolha pelo
estilo de desenho é contextual. Nessa perspectiva, a maneira de desenhar ¢ guiada
pela necessidade da narrativa e da experiéncia pretendida no projeto. Nos
videogames, Lustosa (2021)°1! acredita “O que vende o jogo é a experiéncia”. Ou
seja, isso independe da opgao, a priori, por um estilo 2D, 3D, realista ou estilizado.
Do ponto de vista da ilustracao, a criagdo nos videogames ¢ entendida como espago
de liberdade ampla, que contempla conexdes aparentemente absurdas fora do
contexto do jogo: “as vezes vocé€ estd dentro de uma caverna e ai quebra uma
parede e tem um frango inteiro ali, dentro da parede, e recupera a sua vida,
entende? Dado o contexto proprio, vocé consegue encaixar qualquer coisa no
videogame” (Ledo, 2021).

Relacionado a esse tema estd a nocdo de que ha variedade, ainda que
relativa, e que modismos sempre existiram. Os realizadores compreendem que
todos os momentos historicos apresentam tendéncias estilisticas mais prevalentes
na cultura visual, que tendem a ser imitadas, e que isso deve ser encarado com
normalidade — “sempre vai ter umas pessoas que vao guiar os gostos dos demais”
(Lacerda, 2021). Para Og (2021): “o tempo histérico informa tanto quanto o
material. A gente pertence a um momento, tem um monte de coisa que forma o

estilo de desenho”. Assim, para os realizadores, ha diversidade estilistica na
9 9

ilustracdo da Internet, mas a exposi¢ao do publico a ela depende da chamada
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“bolha” ou “algoritmo”, sendo, entdo, uma variedade relativa. No trabalho autoral
ou underground, estilos diversos seriam mais presentes, com variedade na arte
politica ou “autogestionada”, como, por exemplo, a grafica de protesto de
movimentos feministas na Colombia. Para Pelaez (2021), fugindo do “estereotipo
norte-americano”, desenhando “garotas de todas as formas e tamanhos” ",
Também podemos entender que a variagdo estilistica estd ligada a curva
geracional, ou seja, o estilo que parece velho ou saturado a uma geragdo de
publico, podera ser visto como diferente e renovador pela geracdo mais nova, que
desconheceu o periodo de sucesso do estilo anterior. Um exemplo do fenomeno foi
o sucesso de videogames e animagdes recentes no estilo rubberhose, oriundo dos
desenhos animados dos anos 1920 (Cuphead, por exemplo). Assim, “a curva do
status da popularidade dos estilos esta relacionada a essa caracteristica geracional”
(Muppet, 2021). A tendéncia de revival e uso de estilos retrd estariam ligados,
entre outras coisas, ao cansago da audiéncia com os estilos hegemonicos na cultura
visual das ultimas décadas, como o 3D. Outras abordagens propositalmente adotam
postura de contrariedade, entendida como uma espécie de experimentalismo
antimassifica¢do, o que pode ocorrer mesmo dentro de estilos pop. Gehre (2021)
observa que, para além do
“mangé comercial”, ha trabalhos experimentais “dialogando com o que ¢ o mangé e
fazendo coisas super experimentais, muito loucas e indo em outras diregdes. Acho

até como uma resposta a essa pressdo muito massificante, uniformizante”.

6.2.2

Caminhos para a diversidade estilistica

O cansaco com estilos comerciais, muito prevalentes na cultura visual,
seria uma saida para que estilos diversos possam prosperar. A decepgao do publico
fomenta mudan¢a de mentalidade, e a nova geragdo estaria mais aberta a novas
propostas e experimentacdes (Paiva, 2021). Assim, especula-se o crescimento do
trabalho associado ao feito a mio, em que as ferramentas digitais sao
propositalmente misturadas com tradicionais. Nesse sentido, 0 movimento pode ser
entendido como um recuo temporario, fruto do desencantamento com o excesso

digital, reinserindo a manualidade através do aproveitamento de seus vestigios no
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desenho em midias digitais. Em outro sentido, o publico internacional se torna mais
receptivo a obras de contextos distintos ao hegemonico, como as brasileiras.

Outro caminho para fomentar a variedade nos estilos e tematicas passa pela
formacao de repertorio do publico, o que deve ser facilitado e encorajado. Isso
envolve desde o trabalho de educadores no sistema formal de ensino, alimentando a
curiosidade = de  estudantes e incentivando-os a  encontrar a
“propria voz”, mas, além disso, a producdo de eventos abertos ao publico geral e
que promovem acesso a repertorio diferenciado e variado, disseminando letramento
visual em objetos ilustrados. Um exemplo citado, no dmbito da animacao, foi o
festival Anima Mundi, organizado no Rio de Janeiro a partir de 1993, e que
oferecia, além de exibi¢do de filmes autorais, a oportunidade de contato entre
publico e realizadores, transmitindo conhecimentos de desenho e animagdo através
de oficinas. Segundo Mardo (2021)<", um evento como esse, com 27 edi¢des,
“comprova” a existéncia de interesse por amplos setores da populacdo, ndo apenas
de artistas, “mas de quem ¢ estudante, médico, advogado, engenheiro etc.”, em
“assistir narrativas diferentes em animacao”, para além dos estilos comerciais mais
conhecidos (“aquele design do Cartoon Network, Disney ou Pixar”). Nos
quadrinhos, para Werchter (2021) se faz necessario um esforco de
“repopularizacao” das HQs, que deixaram de ser um produto popular e se tornaram
objetos caros em livrarias. Assim, as redes sociais “ajudam”, “expondo trabalhos
para as pessoas verem ao longo do seu dia a dia” (idem).

Outra possibilidade para fomentar a diversidade estilistica estaria na
descentralizacao do debate cultural, criando oportunidades para novos talentos
publicarem (Peldez, 2021) mas, principalmente, escutando as periferias, ouvindo
pessoas que normalmente ndo tem voz nas narrativas ilustradas, indo ao encontro
do outro, dando-lhe espago e, no processo de interacdo coletiva, retirando o

ilustrador do isolamento (Werchter, 2021)°V!,

6.3

Tensoes na globalizagao da cultura visual ilustrada

Um desdobramento dessa discussdo foi consultar, especialmente aos
realizadores brasileiros, como era entendida a hipotese de um desenho brasileiro. O

pano de fundo dessa questdo residia na compreensdo dos objetos ilustrados também
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enquanto bens culturais, que participam do desenvolvimento cultural, da formagao
de repertério em um grande publico, sendo inclusive espago para reflexdo e
discussao de problemas dessa sociedade. A leitura de textos sobre a estruturagdao do
ensino do desenho e do design no Brasil foi inspiradora, como os trabalhos de Zoy
Anastassakis (2015), Sonia Gomes Pereira (2016), Monica Moura (2003), Gui
Bonsiepe (1997), e os textos de Aloisio Magalhaes organizados por Jodo de Souza
Leite (2017).

Resumidamente, podemos observar como o campo ¢ permeado de
discussdes acerca da importacdo de modelos referenciais para sua aplicacdo e
desenvolvimento no Brasil. A fundacdo da Academia de Belas Artes, por exemplo,
ao mesmo tempo que trouxe beneficios para o ensino e difusdo do desenho no pais
(Pereira, 2016), sofre criticas pela matriz europeia francesa transposta no periodo
do Império. Da mesma forma, a Escola Superior de Desenho Industrial, marco
fundador da formacdo em design, também ¢ criticada pela ado¢do de referencial
internacional germanico.

Nesse sentido, Anastassakis (2015, p.87) refletiu sobre a dificuldade em
afirmar-se uma ideia de design “brasileiro”, discutindo releituras do campo a partir
de figuras que considera “articuladores de discursos fundadores do campo”: Lina
Bo Bardi e Aloisio Magalhaes. Nessas visoes, ressalta-se a oposicao de ambos a
“incorporagao de modelos importados”, mas sem avancar “para uma consideragao
das questdes postas em jogo por esses dois personagens” (Ibidem, p.83). Assim, a
luta pela afirmacdo do Design no Brasil carregou a tensdo entre modernismo e
brasilidade, onde o moderno seria o pdlo internacionalista, em contraposi¢do a
valorizagdo do regional. Essa disputa leva, por vezes, a ataques entre opositores
dentro do campo e a certo impasse, onde seria inviavel ser “brasileiro” e “moderno”
ao mesmo tempo. Apesar de, por vezes, representarem posturas opostas, Bo Bardi e
Magalhades convergiam no “reconhecimento da originalidade da produgdo popular
nacional”, que poderia ser valorizada uma vez que inserida em “um modelo de
desenvolvimento apropriado” (Ibidem, p.88). Anastassakis demonstra a
complexidade do problema, pois ¢ justamente na dindmica e tensdo entre os
opostos, o regional (brasilidade) e o universal (moderno), que o campo no Brasil
constréi, gradualmente, identidade e reflexdo. Afinal, haveria afinidade entre as
visdes de Magalhaes e Bo Bardi: “Ambos terminaram por entender que somente a

partir de uma integracdo dinamica entre opostos (regionalismo/universalismo) seria
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possivel forjar um processo progressivo de constru¢do de uma identidade
disciplinar para o design no Brasil” (Anastassakis, 2015, p.86).

As reflexdes de Gui Bonsiepe (1997, p.107), a partir do contato com
estudantes de design latino-americanos, observou seu interesse em pensar uma
“identidade cultural por intermédio do design”, considerando-se o trabalho do
designer “na periferia” visando projetar “produtos e signos proprios de um contexto
local e orientados para a necessidade local”. Bonsiepe, entretanto, defende que a
identidade afloraria do fazer, na ampliacdo da pratica dos designers, e ndo estaria
em um passado mitico, discordando de abordagens que a localizam no passado pré-
colonial ou em praticas artesanais como evidéncia do design nacional (Ibid. p.100-
101). Assim, um empecilho estaria na dificuldade de afirmacao de um “discurso
projetual” na América Latina, pela incompreensdo do setor politico e produtivo
acerca da importancia do design na contemporaneidade. Ao invés de fomentar a
criacdo de projetos de design locais, copias e reprodugdes de projetos do exterior
prevalecem (Ibidem, p.99).

Também contribuiram para a constru¢do dessa reflexdo a leitura de
pesquisas sobre o mercado de animagdo e quadrinhos no Brasil, como os trabalhos
de Leonardo Freitas Ribeiro (2012, 2018) e André Pereira de Carvalho (2018).

A animacgdo brasileira experimentou um boom na década de 2010, a partir
de mecanismos de fomento e politicas publicas que possibilitaram seu
desenvolvimento, aspecto investigado por Ribeiro. O processo gerou muitos postos
de trabalho, mas, por outro lado, privilegiou producdes comerciais, negligenciando
trabalhos autorais (Ribeiro 2018, p.159) Apesar disso, entende-se que a producao
brasileira ¢ “bastante diversificada”, sem um “modelo estético de producao”
consolidado nos desenhos animados (Ibidem, p.103).

A formacdo do mercado brasileiro de quadrinhos foi inspirada no modelo
dos EUA, pela traducdo de conteudo estrangeiro e imitacdo de suplementos em
jornais, material introduzido de forma acritica, por vezes sem conexao com O
contexto cultural brasileiro (Carvalho, 2018, p.4-5).

O quadrinho brasileiro possui uma grande variedade estilistica e tematica,
com talentos reconhecidos internacionalmente. Apesar disso, os quadrinistas
enfrentam dificuldades para terem uma carreira estruturada. Nenhum artista de
quadrinhos entrevistado na pesquisa de Carvalho (2018, p.8) afirmou “viver

exclusivamente de quadrinhos”, havendo, por parte de autores independentes,

252



trabalho de “caracter artesanal” com “dificuldade de produgdo em larga escala”.
Muitas editoras consideradas pequenas tem “longevidade baixa” (Ibidem).

A obra de Flavio Colin, quadrinista muito discutido durante os anos de
pesquisa, objeto de republicagdes (Confins do Universo, 2021), exemplifica o
contexto discutido. Colin iniciou sua carreira nos anos 1950, inspirando-se em
tracos de quadrinistas internacionalmente reconhecidos como Chester Gould, Alex
Raymond, Burne Hogarth e Milton Caniff (Naliato, 2001). Eventualmente, a partir
dos anos 1970, Colin sintetizou um estilo auténtico nos desenhos. Além disso,
defendia que os quadrinistas incluissem uma tematica brasileira nas historias, tendo
participado de uma cooperativa para a publicacdo de quadrinhos com temas
regionais, a CETPA, iniciativa marginalizada posteriormente pelo contexto politico
adverso da ditadura militar (Ibidem). Apesar da paixdo pelos quadrinhos e do
desenvolvimento de um trago autoral, sua carreira foi interrompida por um periodo
de 12 anos pela necessidade de viabilizar-se economicamente, levando-o a ocupar-
se da ilustragao publicitaria (Ibidem). Em 2001, um ano antes de sua morte, Colin
reclamava do desequilibrio de for¢as na disputa por espago para os quadrinhos
brasileiros: “Agora, ¢ Pokémon, manga... pegam aquelas coisas tudo prontas, com
cobertura da televisdo, sdo distribuidos no mundo inteiro e entram aqui com pre¢o
miseravel. Ai nao da pra competir” (Ibidem).

Considerando tudo isso, perguntamos aos realizadores brasileiros: Pensando
nos nichos de mercado do desenho na cultura de massa, como por exemplo o
quadrinho de herdi norte-americano, as animagdes em 3D dos grandes estudios, o
estilo japonés do manga e anime, o que seria, para voc€ um desenho brasileiro? Se
tivesse que indicar a obra de um(a) desenhista que, para vocé, representa esse
caminho, qual seria?

Aos entrevistados internacionais, perguntamos como percebiam a presenca
dessas influéncias ou, quando oriundos de paises detentores dessas marcas, se

acreditavam que isso facilitaria a projecao dos objetos ilustrados.

6.3.1

Um desenho brasileiro?

A percepcdo majoritaria sugere que ndo ha um estilo ou visualidade que

unifica uma ideia de desenho brasileiro. Para muitos realizadores, ha escolas ou
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estilos associados a paises fundadores e que sdo identificados pela audiéncia.
Porém, ndo ha algo equivalente por parte do Brasil. Na visdo de Lucas Gehre:
O que é um quadrinho brasileiro? Existe um quadrinho brasileiro? Porque existe
um quadrinho japonés, existe um quadrinho americano, existe um quadrinho
franco-belga. Existem varias identidades de quadrinhos que sdo nacionais. Talvez
exista um quadrinho americano sul-americano ou latino-americano (Gehre, 2021).
Assim, aquilo que caracteriza o desenho brasileiro ¢ justamente a ideia de
variedade e de mistura de estilos e influéncias. Nos discursos, observa-se a
compreensdo de que “o Brasil ¢ um pais muito plural” (Ledo, 2021), com potencial
de abarcar uma “variedade de estilos e processos” (Shiro, 2023), e com um
repertorio “bem variado” (Gehre, 2021). Sirlanney (2021), por exemplo, associa a
ideia de “miscelania’:

A gente tem essa coisa da miscelanea, sabe? Que ndo é como manga ¢ o super-
herdi que tem aquele trago super estabelecido. A gente tem um Dahmer que é
totalmente diferente da Laerte, que ¢ totalmente diferente da Helo D’Angelo. E
uma loucura, né? Mas acho que tem essa coisa brasileira da bagunca, da mistura.
De pegar um pouco do americano, pegar um pouco do estilo europeu e fazer uma
coisa meio tosca. Talvez o “tosco” seria o nosso estilo [risos] (Sirlanney, 2021).
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Figura 78 — Desenho brasileiro: grafico sintese das entrevistas.

A mencionada ideia de “tosco”, a meu ver, compreende também um
processo criativo com superacdo das limitacoes e invencao de solugdes
auténticas, uma criagao dentro do que ¢ acessivel e possivel:

Se for analisar, o tosco ele permeia toda a nossa criagdo de quadrinhos e de
ilustracdo. Acho que esta muito ligado também a precariedade que a gente tem. O
Brasil é um pais com muitas desigualdades, entdo o tosco tem tudo a ver, porque ¢
a gente fazendo arte com o que a gente tem (Sirlanney, 2021).

Gabriel Loques (2021) traz uma perspectiva diferente da mesma visdo,
recordando a ideia de “gambiarra”. Para o realizador, um ponto em comum entre
brasileiros “é que a gente ndo tem muito medo das coisas”, como “um sistema de
sobrevivéncia que a gente aprende no Brasil: eu ndo vou esperar que as coisas

funcionem para mim. Eu vou encontrar qualquer solu¢do para isso”. Assim, a
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inventividade em lidar com limita¢des traz beneficios colaterais como a postura
“independente” e “inventiva” (“A gente reclama na maioria das vezes, depois vai
fazer. Tem que se virar”), buscando solu¢des proprias: “Quando vejo um desenho
de um brasileiro, tenho certeza de que vem do Brasil? Nao. Mas geralmente vai ter
algo diferente, porque o cara ndo contou com alguém para fazer o bagulho para ele
antes, entendeu? [...] acho isso muito foda” (Loques, 2021).

A diretora Luciana Eguti levanta a questdo de que o desenho brasileiro em
geral ndo ¢ académico. Porém, a aparente limitacdo transforma-se em vantagem e
um diferencial na visualidade, especialmente em desenho de viés humoristico:

Os artistas de cendrio gostam de botar umas galhofas, né? Vocé nem pediu e o cara
poe umas galhofas 14 que vocé fala: Po, o que ¢ isso aqui? E € meio natural, assim.
Acho que quando se cria personagem também ¢ assim, ¢ do fundo do coragdo,
mesmo. Se a gente ndo tem tradigdo académica e desenha pior - porque desenha
pior, né? Perspectiva ¢ dureza e ndo vamos nem mencionar a anatomia, né? Em
compensacdo as coisas sdo engracgadas! [risos] E acho que quando bate 14 fora, ¢
diferente, ndao tem o que dizer (Eguti, 2021).

O humor destacou-se como caracteristica da produ¢do brasileira. Lucas
Gehre (2021) observa que, no ambito do desenho brasileiro, o humor permeia a
producao, onde ¢ comum a ocorréncia de “estrutura de humor” (“gag, suspensao
etc”), sendo uma tradicdo tdo forte nos quadrinhos e no cartunismo em geral que
parte da audiéncia entende que tiras devem ser sempre humoristicas:

[...] no Brasil, se a gente for pensar em uma tradi¢do que a gente tem, talvez seja a
tradi¢do do humor. Fago tirinhas que ndo sio de humor, as Quadradinhas. As vezes
tem umas que sdo engracadas, mas, no geral, ndo considero um projeto de humor.
Mas ja fui cobrado, por ser quadrinhos: “Ah, ¢ tirinha, ¢ humor!” Néo, ndo ¢
humor, ndo considero humor, considero quadrinhos (Gehre, 2021).

Luciana Eguti (2021) concorda que o Brasil tem uma “tradi¢cdo grande do
cartum”, do “desenho engragado”: “O que o desenho brasileiro tem? [...] Acho que
o brasileiro ¢ misturado e a gente ¢ engracado. Quando eu vejo o trabalho dos
nossos artistas, [...] a gente vai criar um personagem, [...] a gente fala: ah, faz uma
coisa engracada, divertida, e os caras respondem”. Essas influéncias se misturam
com “anime”, “charges.com” e a tradi¢do de “humor de esquete” (“de piada ruim”,
tipo “A Praga é Nossa e Zorra Total”): “juntando tudo isso, acho que os nossos
desenhos sdao engragados mesmo” (Eguti, 2021).

Gehre (2021) também cita o trabalho de charges (o “humor politizado™) e o

“tipo de humor” de revistas como Piratas do Tieté e Chiclete com Banana, “essa

época anos 1980 e inicio dos 1990 que envolvia critica politica e aspectos de
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“contracultura”, como representativos do humor na cultura visual brasileira. Tiago
Lacerda refor¢a essa perspectiva, associando essa producdo informalmente ao
“personagem de cartum narigudo”: “Acho que isso ¢ super brasileiro, esse tom de
humor assim que foi muito presente nos anos 1980 e 1990, acho que isso ¢ um
desenho brasileiro” (Larceda, 2021).

Mariana Werchter entende que ¢ dificil pensar em “desenho brasileiro” pela
precariedade e escassez de carreiras ligadas ao desenho, o que levou, no caso dos
quadrinhos, a uma produg¢ao menos popular e pouco acessivel:

Porque ndo tem uma profissionalizacdo. Cada um faz o que quer. Tem o Mauricio
de Sousa, que é um lugar onde as pessoas tém emprego, fazem uma carreira, mas
em um estilo muito restrito, mesmo que tenha alguma liberdade de roteiro e de
propostas. [...] E muito dificil. Penso em colegas. Marcelo Quintanilha. Rafael
Coutinho. Marcelo D’Salete. Nao sei se tem algo que unifique todos os trabalhos.
[...] Em relagdo ao quadrinho, ndo consigo acessar muito. Porque ¢ uma coisa cara.
Isso ¢ uma coisa interessante de se pensar: o quadrinho foi ficando autoral,
publicado em album. Foi virando um livrao de R$80,00. E ¢ dificil acompanhar
tudo (Werchter, 2021).

Talvez por isso, o desenho brasileiro foi associado ao underground e ao
trabalho autoral. Na visao de Pedro Paiva (2021): “Acho que falta Chiclete com
Banana na leitura dos jovens que trabalham com ilustracao, conhecer udigrudi da
ilustracdo brasileira, acho que essa seria a referéncia maior”. Sirlanney também
associa desenho no “Brasil” a “herangas de ‘“chiclete com banana”, destacando
Laerte como referéncia:

Acho que a gente tem um trabalho autoral e underground forte! Fora isso, é

Mauricio de Sousa. E ndo acho que Mauricio de Sousa representa tanto, porque ¢

aquele nicho infantil. E o que ele faz agora para um publico mais adulto se

assemelha muito ao manga. Entdo, ficaria assim com a Laerte, sabe? (Sirlanney,

2021).

Rogi Silva também entende que ¢ “muito dificil” propor a ideia de um
“desenho de estilo brasileiro”, mas enxerga “tendéncias de estilo e abordagem”. Em
sua visdo, destacam-se os trabalhos de “autores independentes”:

Lembro quando estava com minha colega francesa, mostrei trabalhos de pessoas
daqui, do Brasil, ¢ ela falou: Caramba! E achou muito diferente ¢ desenvolvido
graficamente. Mostrei coisa de Jota, Kael Vitorello, Lumi, Ragu, Christiano
Mascaro, Jodo Lin. Inclusive eles basicamente sdo meus mestres. Me iniciaram
nisso. E ela e os amigos franceses ficaram impressionados (Silva, 2023).

Nos desenhos animados, para Marcos Magalhdes, o Brasil se destaca no
trabalho em 2D e na construcio de personagens, citando como exemplos a Turma

da Monica, o Menino Maluquinho ¢ a Turma do Pereré: “Acho que a animacao
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brasileira ¢ 2D. E desenho. A gente tem excelentes criadores de personagens,
cartunistas. Tem o Ziraldo, tem o Mauricio de Sousa. [...] Tem o Otto Guerra, 1a no
sul”. Magalhdes observa que era “critico” dos primeiros longas animados de
Mauricio Souza pela qualidade da animagao (“Era feito com pouco dinheiro e nao
tinha muita gente treinada em animac¢ao”), mas entende que “como o personagem ¢
forte conseguiu se manter e estd na memoria. As pessoas que assistiram quando
criangas tem aquilo como referéncia”. Por outro lado, Magalhaes destaca a abertura
a colaboracgdes por parte de Mauricio de Sousa:

O Mauricio tem uma coisa bacana que ¢ estar aberto a experiéncias com oS
personagens. Entdo ele fez variagdes da Monica. Entregou e permitiu que varios
quadrinistas fizessem versoes das historias. Fez um filme ao vivo, que eu assisti ¢
gostei. [...] Realmente foi a prova que o personagem dele se corporificou mesmo
(Magalhaes, 2021).

Outra perspectiva considera que o desenho brasileiro é aquele feito por
brasileiros. Lucas Gehre observa que manga ¢, ao mesmo tempo, “termo para o
quadrinho feito no Japao” e uma “identidade especifica” (se referindo aos padrdes
que configuram os desenhos). Assim, para Gehre (2021), um quadrinho brasileiro
no Japao serd manga (termo para quadrinhos) mas um brasileiro que “desenha em
estilo mangd” fard um “manga brasileiro”. Entendimento parecido ao de Paulo
Muppet, que frisa que o desenho brasileiro “pode ser” de qualquer estilo, como
mangé e animé. Muppet, refletindo sobre a animagdo brasileira, resgata a ideia de
“mistura” a partir de influéncias variadas, inclusive com inspira¢cdo na cultura pop,
sem enxergar nisso um problema, mas pontua que nao devemos esquecer o
contexto e as estruturas em torno da produgdo brasileira, como a acentuada
exposicdo do publico a produtos globais e o ambiente politico desfavoravel a
politicas de prote¢ao e fomento da produgdo nacional:

A gente sempre usa o exemplo do Ninjin, que foi a primeira série de agdo de
animagao produzida no Brasil e que a gente produziu la na Birdo. A gente gosta de
falar que € o branime, que ele ¢ o nosso sushi de morango com cream cheese, né?
No Japio, eles iriam horrorizar se vocé mostrasse para um japonés. Mas, no Brasil,
ele faz sentido. Porque as criangas brasileiras também cresceram assistindo
desenho japonés, entdo essa mistura existe mesmo no Brasil. Acho que desenho
brasileiro pode ser manga, pode ser animé. Pode ser branime, qualquer uma dessas
coisas. Porque a gente também cresceu jogando videogame, cresceu consumindo
esse tipo de coisa. Nao precisa ser um negocio s6 sobre a cultura popular
tradicional. Entdo, nesse ponto de vista, qualquer coisa feita por um brasileiro pode
ser brasileiro. Agora, dentro do contexto global, a gente estd numa posig¢do
extremamente desfavoravel para ser comparado com produgdes audiovisuais do
resto do planeta. Porque a gente ndo ¢ tratado da mesma maneira nem pelo nosso
proprio governo e nem pelos canais. E bom sempre pontuar isso (Muppet, 2021).
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A concepcao de uma brasilidade simbolica, mitica ou regional foi
mencionada ocasionalmente — “aquele lado Carmen Miranda” (Og, 2021) ou
“literatura de cordel” (Lustosa, 2021). Porém, em geral, os realizadores entendem
que essa concepcao de identidade esta mais associada as artes plasticas — “Carybé”,
“Adyr Botelho™, “J. Borges” etc. — e a musica — “samba, bossa nova, sertanejo” etc.
No trabalho de ilustracao, a identidade brasileira é urbana:

Nao sei identificar o que seria um estilo brasileiro. A ndo ser que fosse algo muito
regional, como, sei 14, literatura de cordel. Algo muito caracteristico. Fora isso, ndo
consigo identificar. [...] Nao consigo, por exemplo, imaginar alguém na Australia
[vendo um desenho], pensando: brasileiro! O estilo ¢ um estilo urbano. E esse
estilo urbano pode ser encaixado em qualquer megalopole. Tem trabalhos que
fazem muito sucesso no mundo inteiro € sdo nacionais, por exemplo o frmdo do
Jorel. Mas vocé nao olha pra ele e fala: brasileiro! (Lustosa, 2021).

O quadrinho brasileiro, por exemplo, pelas baixas expectativas de retorno
econdmico, termina por produzir uma visao ampla do Brasil, que ainda passa, por
vezes, pela brasilidade simbdlica, mas traz, principalmente, representagdes do
Brasil urbano contemporaneo. Daniel Og refletiu sobre isso:

Acho que o quadrinho brasileiro ja merece esse lugar. Tem muita coisa boa e que
néo ¢ feita com resultado financeiro como tnico norte. E algo realmente auténtico.
A obra da Laerte ou do Flavio Colin, sao realmente obras. E nao ¢ muito divulgado
mundialmente, Ndo tem muitas antologias de quadrinho brasileiro pelo mundo. [...]
O quadrinho brasileiro tem o potencial contemporaneo de mostrar o que o Brasil é
agora. Como ¢ o Brasil urbano agora, que ¢ uma outra coisa em relagdo ao que se
pensava a respeito de identidade nacional. O quadrinho nacional tem a poténcia de
mostrar a identidade urbana brasileira. “Olha o que acontece nas cidades
brasileiras!” [...] Nas artes plasticas [...] tem uma assinatura muito brasileira, uma
brasilidade forte. Mas acho que sdo artes plasticas agarradas a uma ideia de
brasilidade pré-formuladas. Os quadrinhos brasileiros contém identidade com
muito mais elaboragdo em cima por ndo ter muitas expectativas, principalmente de
retorno financeiro. Gera resultados com uma identidade muito propria (Og, 2021).

Houve também o questionamento se a expectativa pela definicdo de

brasileiro ou brasilidade ndo seria resultado de pressao internacional. Ou seja, a
um olhar do centro em relagao as margens. Lucas Gehre refletiu sobre o tema:

O que se espera de um brasileiro? Na Europa? Nos Estados Unidos? No hemisfério
norte? Enfim, nos lugares mais ricos e que ainda sdo culturalmente dominantes.
Nao s6 de um brasileiro, o que se espera de um brasileiro, o que se espera de um
argentino, o que se espera de um sul-africano, um mogambicano, um vietnamita?
Todas essas periferias do mundo, paises menos culturalmente incluidos na
discussdo internacional. Existe uma pressdo internacional cabulosa por essa
brasilidade. E uma parada brasileira que é muito poesia contemporanea... Quando
¢ que a gente vai conseguir, no Brasil, estar refletindo, desenvolvendo a linguagem,
a filosofia da coisa, de igual pra igual? A depender deles, nunca, né? E sempre:
“Chama o brasileiro pra falar aqui e mostrar o sofrimento deles” (Gehre, 2021).
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Gehre pontua que essas identidades, atribuidas a uma producdo tida como
tipica de um pais, sdo generalizacdes forjadas a partir de uma expectativa que
oculta uma gama de manifestacdes sob poucos estilos comerciais mais prevalentes
na cultura visual. Gehre observa que quadrinho norte-americano ‘“ndo ¢ tao sé
super-her6i”: “existe um mundo gigantesco de quadrinhos experimentais, abstratos,
poéticos, académicos, quadrinhos de doiddo, quadrinhos de protesto” etc. Assim, a
reducgdo dessa producao “difusa” a uma marca definida, em geral, ¢ producao de um

olhar externo, com distanciamento:

Mesmo as identidades que parecem mais consolidadas que as nossas sdo difusas.
Eu sinto que ser brasileiro nos coloca numa posigdo que fica dificil de ver. A gente
fica meio miope, ndo consegue ter um distanciamento. Talvez para um francés
fique muito mais 6bvio, uma identidade do desenho brasileiro. Sabe? Do que para
nés que estamos aqui imersos nessa coisa. Assim como para nds uma coisa
francesa talvez vai gritar francés. A gente vai falar: “Ah, tipico francés!” (Gehre,
2021).

Rogi Silva tem a percepgdo de um interesse crescente, por parte de revistas
e festivais europeus, em quadrinistas brasileiros nos ltimos anos, e pondera se isso
ndo seria ndo seria reflexo de certo cansago do publico internacional com estilos
dominantes na cultura visual global:

Achei surpreendente eles olharem para um quadrinho brasileiro. Porque,
normalmente, olham pro Brasil meio com aquele olhar de colonizador: tudo que
eles fazem ai, aqui a gente faz também. Entdo eu achei diferente. [...] Ai, eu ndo sei
0 que ¢ que estd chamando a atengdo deles, sabe? Fico pensando que talvez eles
estejam cansados deles mesmos, sabe? Eles ja ndo se aguentam mais. [risos] Ai,
estdo comegando a olhar para outros lugares (Silva, 2023).

Artistas que representam um desenho brasileiro: Laerte, Marcelo

Quintanilha, Marcelo D’Salete, Mauricio de Sousa e Flavio Colin

A artista mais citada pelos entrevistados foi a cartunista Laerte. Para
Luciana Cafaggi (2021), ¢ o nome que indica “com mais seguranca”. Para Lucas
Gehre (2021), a obra de Laerte tem “potencial internacional”: “Em muitos niveis
ela ja ¢, mas acho que ainda serd muito celebrada como um grande marco historico
inclusive do desenho”.

Também sobressairam nas mengdes Mauricio de Sousa, Marcelo
Quintanilha, Marcelo D’Salete e Flavio Colin.

Como observa Klaus Reis, a obra de Mauricio de Sousa “continua sendo a
porta de entrada para o contetido nacional desde a infincia”, uma vez que o artista ¢

citado principalmente pela notoria divulgacao de seus produtos ilustrados.
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Para Beatriz Shiro (2023): “Eu acho que a gente estd representado pelo
D’Salete ou pelo Quintanilha. Acho isso uma honra fora do pais. Porque eu acho
que eles carregam muito desse desenho brasileiro e do quadrinho brasileiro”.

A obra de Marcelo D’Salete destaca-se pelo trago e pela importancia social
dos temas que aborda:

Nao sei se tem um estilo brasileiro. Estd muito nos temas. Gosto muito dos
trabalhos do D’Salete. Noite Luz, por exemplo. Trabalhos que ele fazia antes de se
dedicar ao tema historia do Brasil. Gosto dele. Ele ¢ André Toral. O D’Salete, vejo
que tem uma preocupagdo com estilo de desenho. E gosto muito disso. Quando vou
ler quadrinho olho muito o trago € o tema (Silva, 2023).

O trabalho de Flavio Colin foi lembrado pelo estilo auténtico: “E um
exemplo do que ¢ brasileiro. Nao vejo, 14 fora, algo proximo ao trabalho dele. Eu
acho que ele ¢ um destaque aqui” (Lacerda, 2021).

Outros artistas, de varias areas de atuagdo do desenho, que foram
mencionados, sao: Adao, Adyr Botelho, Alé Abreu, André Dahmer, André Toral,
Carybé, Cesar Cabral, Cristina Eiko, Eduardo Damasceno, Fabio Zimbres,
Fernando Miller, Giovana Medeiros, Helo D'Angelo, Henfil, J. Borges, Jefferson
Costa, Joao Lin, Luiz Bolognesi, Christiano Mascaro, Otto Guerra, Rafael

Coutinho, Thomas Larson, Vitor Cafaggi, Vinicius Mitchell, Ziraldo.

Obras que representam um desenho brasileiro

Os titulos mais mencionados foram a revista Chiclete com banana, ja
discutida anteriormente, ¢ a série de desenhos animados Irmdo do Jorel. Na visdo
de Klaus Reis (2021), Irmdo do Jorel “é¢ impressionante. Tem um estilo muito
particular, que vejo como algo nascido no underground e que virou mainstream”.

Outros trabalhos citados foram: Turma do Pereré, Turma da Monica,

Menino Maluquinho, Amigdozado, Sitio do Pica Pau Amarelo e Ragu.

6.3.2

Contexto produtivo do desenho brasileiro

Durante a conversa sobre o tema desenho brasileiro, os realizadores
trouxeram questoes ligadas ao contexto produtivo do trabalho em objetos
ilustrados. Assim, destacamos assuntos que complementam a discussao.

O principal tema foi a necessidade apoio a produgdo brasileira e a

importancia de politicas de fomento para gerar um ambiente produtivo com
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projetos constantes, o que favorece carreiras estaveis. A diretora Luciana Eguti, do
estudio Birdo, se orgulha de que seu trabalho conseguiu entrar em mercados e
canais estrangeiros, através de séries como Oswaldo e Cupcake & Dino: Servigos
gerais. Entretanto, ressalta que “a briga hoje das produtoras brasileiras ¢ conseguir
produzir. Isso entra, as vezes, até antes que qualquer coisa”.

O diretor Marcelo Mardo aponta que o contexto politico impactou
diretamente a produ¢do audiovisual brasileira, pela op¢ao do governo Bolsonaro
(2018-2022) em suspender dispositivos estatais de apoio a cultura:

A gente teve uma suspensdo que foi quase uma extingdo de todos os mecanismos
de fomento. Entdo, essas séries ¢ longas que estdo saindo sdo reflexos da politica
estrutural da época da Dilma ainda. O que esta sendo feito e ficando pronto agora,
¢ gracas a esses mecanismos de fomento que existiam. A gente vai ver o reflexo a
partir de 2023, quando os langamentos vdo comecar a desaparecer. Mas, dentro do
que esta ficando pronto, para mim, o ponto principal, a referéncia maior, sempre
foram os curtas, que ¢ onde vocé€ mais liberdade (Marao, 2021).

O diretor Paulo Muppet corrobora, pontuando que foi através das politicas
de apoio que as produgdes originais do estidio Birdo puderam ser desenvolvidas:

Essa é uma pergunta que ¢ dificil de responder sem falar do contexto. As séries que
vocé citou, vieram no contexto de um ambiente favoravel onde era possivel a gente
fazer contetido original. Hoje em dia estd bem mais dificil. [...] Falo dos
mecanismos de fomento. Foram cinco anos que surgiram oitenta novas séries
animadas originais no Brasil e que depois minguaram para duas ou trés por ano.
Entdo, foi um negocio muito grande mesmo (Muppet, 2021).

Marcos Magalhaes pondera que ha exemplos latino-americanos em que um
grande investimento pontual foi feito para o desenvolvimento de projetos
especificos de longas metragens animados, explorando técnicas de animag¢do como
a computacdo grafica 3D e o stop-motion. Porém, apds a conclusdo dos filmes, os
profissionais foram desligados, sem oferecer um legado: “contrataram todo mundo
durante dois anos para terminar o filme num prazo menor do que o da Pixar, mas,
depois, todo mundo desempregado. [...] Entdo, essas experiéncias ndo deram certo”.
A perspectiva de projetos intermitentes dificulta a formacdo e prosseguimento de
carreiras profissionais. Além disso, ¢ dificil competir em técnica com produgdes
globais com maior prazo e or¢amento. Magalhdes (2021) observa que “tem muito
stop motion brasileiro bom”, citando, por exemplo, o prémio recebido por César
Cabral, em 2021, com o filme Bob Cuspe — Nos Ndo Gostamos de Gente, no
Festival de Annecy, um dos mais importantes da area. Porém, tem davidas quanto a

viabilidade da técnica para “virar uma tendéncia”, ponderando que, “nos Estados
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Unidos, quando o Tim Burton resolve fazer, o0 Wes Anderson ou a Laika, fazem
stop motion em um nivel de Hollywood”.

Para Beatriz Shiro (2023), apoio para produzir ¢ mais relevante que
curadorias: “A questdo nao ¢ nem a gente selecionar alguns para mostrar, mas eu
acho o Brasil uma poténcia, entendeu? Entdo, acho que a ferramenta certa para nos,
para se projetar para fora, ¢ realmente a gente poder produzir e estar nos lugares”.
Shiro exemplifica através de iniciativas como a de membros da cena de quadrinhos
de Brasilia que estiveram presentes no festival de Angouléme, “esse esfor¢o para
criar uma participagdo brasileira”: “Sdo essas iniciativas que fortalecem o
quadrinho - todos os quadrinistas do pais, enfim, terem a perspectiva de um
caminho. Posso participar um dia, j& abriram o caminho. [...] ¢ um trabalho
conjunto”. Essa perspectiva se desdobra no préximo tema.

O aumento e constdncia de produgdo, entretanto, precisa ser um
crescimento coletivo e comunitario. Existe a percep¢do de que os desenhistas
tendem a se isolar®! e pouco agem coletivamente (“cada um faz o que quer”), além
da ja mencionada percepcdo de poucas perspectivas profissionais. Beatriz Shiro
(2023) observa que a publicagdo de quadrinhos, sejam interativos ou tradicionais,
impressos, “envolve mais pessoas”. O mesmo vale para o trabalho em animagao,
que muitas vezes resulta em curta metragens porque “¢ o que da para fazer
sozinha”: “Acho que esse crescimento tem que ser em comunidade. Porque sozinho
a gente fica isolado. Faz um trabalho isolado aqui, uma coisa que ¢ até legal e
diferente, mas que fica s6 ali” (Idem).

Na area de animacao, Paulo Muppet acredita que os desenhistas brasileiros
ainda n3o se veem como uma comunidade. Uma barreira a conscientizacao estaria
na propagag¢ao do individualismo, como o “mito do criador individual”, que impede
acoes coletivas que poderiam melhorar o ambiente produtivo. Assim, uma maior
abertura para a participagdo coletiva durante o processo criativo ainda ¢ uma ideia
distante, dificil de ser incutida nas equipes. Muppet exemplifica:

O problema de ndo enxergar a comunidade acontece em muitos niveis. Acontece
também dentro das equipes. Existe uma massa de pessoas que estdo trabalhando la
muito frustradas e infelizes. Esperando a oportunidade de quando elas vao comegar
a dar as ordens, esperando se tornarem as criadoras. E quando essas pessoas
eventualmente se tornam as criadoras, esquecem como que elas eram infelizes no
passado. Porque elas tinham que ficar obedecendo ordem. E ao invés dessas
pessoas darem autonomia pras pessoas se sentirem co-criadoras e participativas,

81 Algo ja observado em nossa pesquisa de mestrado (Mitchell, 2018).
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dividir créditos e responsabilidades, elas adotam exatamente a mesma postura que
as fizeram infelizes 14 no comeco. Sendo o criador rei, manddo, que vai sempre
querer garantir que esta dando ordem em cima de todos os amigos. E ai isso vai
criar mais uma massa de pessoas infelizes porque estdo sofrendo. S6 que nao tem
espaco pra todo mundo ser criador. Né? Tipo, ndo é todo mundo que vai chegar no
posto de criador. Entdo, vocé esta preservando e levando a frente esse ciclo de
gente infeliz. Quando poderia abrir mdo de um pouco do seu status e dar autonomia
pra todo mundo. E todo mundo se sentir parte colaborativa e criativa de um
negocio legal juntos. E viver feliz! E ai vocé vai ter tipo duzentas pessoas felizes,
ao invés de um feliz e cento € noventa e nove tristes. Mas, ndo da, ¢ uma discussao
dificil (Muppet, 2021).

Para Beatriz Shiro (2023), se referindo a ilustradores e quadrinistas, a
maioria ainda prioriza o “mercado editorial”. Entretanto, em sua visdo, o Brasil tem
condi¢des de abarcar a produgdo diversa da cena nacional “se for construido pelos
que fazem”. Em sua visdo, também carecemos de mais discussdo sobre processos
criativos: “Essa ¢ a grande busca. Acho que ele tem como abarcar essa variedade de
estilos e processos, falta se falar mais sobre isso. Falar sobre os processos de cada
um e valorizar quem faz” (Idem). Para Shiro (2023), a Internet oferece a chance de
angariar rapidamente um publico, porém, “para vender”, o digital ndo se compara
com as feiras presenciais: “Acho que esse contato com o publico vai mudar a
perspectiva do mercado. O publico quer encontrar vocé€ nos eventos, nao quer ficar
sO no digital”.

A visdo dos realizadores também levanta uma percepcao de dependéncia da
producao brasileira em relagdo a producgdo internacional de paises mais ricos. Ela se
manifesta na perda de talentos para trabalhos no exterior, na adequagdo de
produgdes nacionais a padrdes culturais internacionais alheios a vivéncia brasileira,
e na falta de ambigdo por parte da produgdo brasileira, que se contenta em tornar-se
prestador de servigo de grandes produtoras comerciais globais.

O comentério de Paulo Muppet exemplifica esse contexto:

Eu sou muito frustrado e ressentido pela ma distribuicdo de capital dentro desse
novo contexto. Especialmente porque a gente, como brasileiro, hoje esta submetido
a ser prestador de servigo de gringo. E também fico chateado porque para muitas
pessoas isso ¢ OK. Entre fazer um produto nacional e trabalhar, por exemplo, numa
séric do Homem-Aranha, as pessoas vao sempre preferir trabalhar numa série do
Homem-Aranha. O que é uma loucura! Porra, ndo! Entdo, vocé vai abrir méo de ter
o seu proprio Homem-Aranha? Da possibilidade de um dia ter alguma coisa
remotamente parecida com o Homem-Aranha!? E 100% das vezes? Tipo, como é
possivel que ninguém prefira ou que ninguém esteja disposto a passar perrengue
para construir um negocio proprio? Enxergando que, 1a na frente, vocé pode estar
melhorando o ambiente pros seus netos? Mas é: “Nao, eu vou aqui, que vai me
pagar mais e todo mundo vai achar que eu sou legal porque eu estou fazendo um
negocio pro Homem-Aranha.” Entdo, sei 14. [risos] Tenho muito ressentimento
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sobre esse assunto. E desculpa usar o Homem-Aranha como exemplo, eu gosto do
Homem-Aranha, ta? (Muppet, 2021).

Para Daniel Lustosa (2021), como o mercado interno ¢ desvalorizado, a
migracdo de mao de obra foi naturalizada: “A gente exporta ilustradores e
animadores para o mundo inteiro. A gente ¢ um celeiro de talentos aqui. Como o
ambiente nacional, o mercado de trabalho, ndo ¢ atraente, ¢ natural o Brasil perder
esses talentos”.

Marcelo Marao reclama da pressao financeira nos longas de animacao que
prioriza o sincronismo labial em lingua inglesa, considerando que os filmes
brasileiros tém sido “distribuidos pelo mundo, reconhecidos e premiados™:

E a maioria dos filmes com didlogos, mesmo com didlogos brasileiros, varios
desses longas daqui, do Rio, Rio Grande do Sul, Sdo Paulo, t€ém as vozes em
portugués gravadas, as vozes em inglés também gravadas, mas o animador recebe o
arquivo para fazer o sincronismo labial com as vozes em inglés. [...] A intengdo
vem desse medo de ndo perder dinheiro. Quem ¢ brasileiro esta acostumado a ver a
boca mexer diferente do fonema. O americano esta acostumado a ver a boca mexer
igual ao som do fonema. Entdo, essa submissdo, para mim, ¢ demais. Vai langar 1a
fora e aqui a gente vai ver falando em portugués mas com a boca mexendo errado
(Mardo, 2021).

Marao também defende que desenhemos inspirados no contexto brasileiro
sem medo da incompreensao no exterior. Em sua visdo, a imitagao ou adequagdo a
referéncias estrangeiras sem contexto enfraquece a producdo nacional. O diretor
observa situagcdes em que produgdes brasileiras, almejando aceitagdo e distribuicao
internacional, copiam e inserem o design de objetos que ndo pertencem ao
cotidiano brasileiro, como aspectos arquitetonicos e urbanisticos de casas e lixeiras
dos EUA, por exemplo. Além disso, imitar estilos de marcas globais tende a atrair
uma comparacao que resvala no descompasso da capacidade orcamentaria, cotejo
que também desfavorece as produgdes brasileiras.

Se vocé emula a Disney no trago e no design, [...] na hora que vai para fora, esta
igual ao que eles fazem, s6 que o que eles fazem esta melhor. Porque séo eles. [...]
Se vocé quer ser universal, fale da sua aldeia. E ndo adianta usar uma referéncia de
quem tem muito dinheiro (Mardo, 2021).

Marao (2021) reflete que “se Glauber e o Cinema Novo faziam dentro do
limite financeiro que existia”, um estidio brasileiro que tentar “emular a Disney”
fara “s6 a superficie, com muito menos dinheiro e uma animag¢do limitada
tecnicamente. E isso é ruim. Se ndo tentasse referenciar, emular, imitar o outro,

talvez o resultado parecesse melhor”.
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Mardo simpatiza com a abordagem de “desenhar o que vocé estd vendo ao
redor”, citando as tiras Janela Acesa (2023) e o filme Calango Lengo (2008).

Na verdade, vocé é uma referéncia de quem faz muito isso de mostrar o seu redor.
Seus quadrinhos sempre mostram lugares muito especificos do Centro, do
Flamengo, do Maracand, do Rio de Janeiro e ndo ¢ uma apologia, para fazer
propaganda de um pais. Ndo ¢ ufanismo. E natural e espontaneo. Algo que deveria
ser mais comum entre as pessoas que desenham, que fazem ilustracio, quadrinhos,
animagdo. Desenhar o que vocé esta vendo ao redor. Se o Miller faz o Calango
Lengo, ele mostra o Nordeste. Mas isso é o foco do roteiro. Mas quando é o
cenario, as coisas ao seu redor, isso inclui o ambiente e os objetos. Fico tdo feliz
quando vejo objetos que sdo s6 daqui, do nosso cotidiano. Ver esses objetos
desenhados, que nunca vado aparecer num filme americano, europeu, japonés
(Mario, 2021).

A cultura no desenho, para Mardo, se manifesta também no gestual:

Porque vocé tem uma gama de gestos e, em animacdo, mais do que eu saber
desenhar um cavalo ou um lobo, ¢ importante eu saber animar o movimento. Ver
como um cavalo e um lobo vao se mover. [...] E, ao invés de repetir o acervo, a
biblioteca de tudo que a gente assistiu, viu desenhado ¢ animado, tem uma gama
ampla que vocé descobre olhando as pessoas que estdo no metrd. Como a pessoa
senta, se move. Tem toda essa especificidade no gestual da gente que ndo ¢ para se
importar se a pessoa 14 do outro lado do mundo vai entender ou ndo. O cara
fazendo sinhozinho malta, balangando a mao, de jeito que ndo vai fazer sentido
talvez para quem ¢ das novas geracdes. Mas coisas desse tipo. Sem essa patira de
ndo ser entendido. [...] Acaba funcionando em um monte de outras culturas. N&o
quero ver um filme asiatico que ¢é igual ao que as pessoas fazem nos Estados
Unidos. Mesmo que eu ndo entenda o que ¢ aquele habito, ou o que ¢ aquela roupa
ou aquele lugar, me interessa mesmo a visao desse lugar. O César Cabral esta
fazendo esse longa do Bob Cuspe ¢ é um micro microcosmo. E Brasil, ¢ Sdo Paulo
e ¢ a Rua Augusta (Marao, 2021).

Victor Ledo, game artist de Dandara, entende que o equilibrio entre
estranhamento e familiaridade junto ao repertério da audiéncia favorece a difusao
de produgdes brasileiras. Assim, nos jogos, um grau de familiaridade atrai o
jogador, e gera uma oportunidade de apresentar um aspecto da cultura brasileira. O
estranhamento incentiva uma pesquisa posterior. No game Dandara, a tela mais
reproduzida ¢ a personagem Tarsila que, com pés gigantes, remete a obra Abapuru,
e intriga a audiéncia internacional que a desconhece. Para Ledo, o publico jovem
nao se importa, de antemao, com a nacionalidade do personagem.

A priori, o jogador ¢ atraido por um toque de familiaridade. Ele vé um poder
saindo da mdo, ele sabe o que vai rolar. “Ja vi isso aqui em algum lugar”. E ai essa
¢ a deixa pro cara comprar ¢ ver o que ¢ que tem. A Tarsila é uma das imagens
mais replicadas do Dandara. [...] A Tarsila era um personagem normal, mais ou
menos do tamanho da Dandara. Tinha um pezinho um pouco maior. Eu falei: Néo,
quero botar esse bicho aqui gigante, preso neste quarto, como se ele ndo
conseguisse sair. E foi muito interessante. E ver a reacdo do pessoal da gringa,
geralmente eles se assustam, acham que ¢ um monstro ali. Alguns até vao além e
pesquisam de onde que veio aquela referéncia. E comega a conhecer um pouco
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mais. [...] Geralmente quando estio fazendo streaming ou quando tem algum video
no YouTube o pessoal deixa comentario: “Isso aqui ¢ uma pintura da Tarsila da
Amaral”. Ai, o cara vai la e pesquisa. Eu acho que é importante vocé apresentar ele
numa coisa nova, mas nao exigir que eles entendam o contexto por tras daquilo,
sabe? [...] Varios paises fazem isso, né? A gente esta l1a jogando o BioShock ¢ as
vezes v€ alguma coisa dos Estados Unidos ¢ ndo entende o contexto ali, mas a
gente esta sendo, de certa forma, educado sobre aquela cultura, né? E eu acho que
essa € a melhor porta que a gente tem para colocar alguma coisa de brasileiro nos
jogos. Apresenta, mas deixa o cara ficar curioso sobre aquilo. Foi assim com a
gente também, quando a gente comegou a ver desenho deles. Eu nem sabia que era
japonés o primeiro desenho japonés que eu vi. E ai fui crescendo e pesquisando
(Ledo, 2021).
De modo geral, os realizadores percebem que o desenho brasileiro é
reconhecido no exterior, com autores brasileiros premiados, ainda que sem
sucesso comercial. Magalhdes comenta sobre o panorama de animagao:

Os sucessos que a gente teve, nao foram ainda sucessos de bilheteria, mas foram de
prestigio, ganharam prémio no festival de Annecy. O Historia de amor e furia, do
Luiz Bolognesi, ¢ uma animagdo para adultos estilo bem quadrinhos mesmo. E O
menino e o mundo, do Al€ Abreu, que ¢ um filme de um ilustrador. Todas as cenas
sdo lindas, mas simples. Com estética de lapis de cor e aquarela. E eu acho que ¢é
por ai. O 3D nem pensar. Acho que ¢ uma coisa que deixa 14 com os americanos,
com a Pixar ¢ a Dreamworks. Eu, pelo menos, ja estou cansado [risos] (Magalhées,
2021).

Considerando a colaboracdo entre ramos do trabalho ilustrado,
Magalhaes (2021) acredita que a inspiragao em personagens criados originalmente
em quadrinhos ou literatura infantil, como os de Ziraldo e Mauricio, sao exemplos
que poderiam ocorrer mais na produgdo brasileira de animagdo: “Da para fazer
muita coisa com o que ja tem criado [...] E fora que a gente tem uma geracao
excelente de quadrinistas também que podem eventualmente seguir o caminho
japonés. No Japdo, virou padrdo, os animes sdo feitos a partir de mangas bem-

sucedidos. A industria deles tem essa mecanica”.

6.3.3

Estilos internacionais comerciais vs regionais

A principal discussdo foi organizada sob o tema aprendemos pela copia.
Na reflex@o sobre as tensdes entre os estilos comerciais globais e a possibilidade de
desenhos regionais e autorais, muitos realizadores refletiram que o
desenvolvimento ocorre apesar das influéncias comerciais ou mesmo através delas.
Por exemplo, foi observado que a pratica de Fan Art facilita o exercicio

introdutorio de criagdo para artistas iniciantes (Wong, 2021). Compreendendo, pela
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copia ou imitacdo, as estruturas que compde o universo ficcional de obras
comerciais, como o design de personagens e a organizagdo de roteiros,
posteriormente passam a desenvolver criagcdes proprias (Idem). Muppet (2021)
pontua que um grau de repeticado ndo ¢ problematico e a audiéncia tem prazer em
detectar padrdes na sucessdo de obras. Assim, os estilos e tematicas na cultura
visual variam pouco a pouco, a partir de padrdes reconheciveis pelo publico. Ja
propostas que apresentem rupturas abruptas ou grandes quebras com as convengoes
tém menos chance de se popularizar (Muppet, 2021)¢!ii,

Por outro lado, ha a percepgdo que os estilos produzidos em massa acabam
delimitando e definindo o ponto de partida criativo para iniciantes, por serem 0s
primeiros produtos culturais que se tém acesso. Acredita-se que os estilos
comerciais sao mais “internacionalmente aceitos”. Mafigiri (2021) observa que, em
Uganda, predomina o padrao japonés (mangd) nos quadrinhos locais, enquanto na
Africa do Sul, o estilo “ocidental” (super-heréi) ¢ preferido, como um “default”:
“Da mesma maneira que Chrysler fez o primeiro carro elétrico, o primeiro a ser
produzido em massa. Entdo, talvez, como esse estilo ja estava na frente da gente, sO

podiamos acrescentar ao que ja existia”.

Tendéncias ambiguas
Gl
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ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSAC CULTURA VISUAL.
Figura 79 — Estilos internacionais e visdes regionais. Resumo grafico.
A discussao dialoga com o tema que chamamos de impregnacio ou
antropofagia. Os artistas de paises periféricos aos centros produtores dos estilos
globais comerciais, podem, a partir das convengdes desses nichos, infusioné-los

com sua visdo cultural, pessoal ou critica. A colombiana Laura Peldez (2021)
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observa que colegas de sua geracdo, que iniciaram “replicando os estilos”, com o
tempo ‘“amadureceram”, “impregnando” os mesmos com “outras fontes” e um
toque “proprio”, possibilitando, por exemplo, um “formato latino-americano de
mangd”. Na grafica de protestos da Colombia, Peldez observa que “héd uma
variedade que ¢ muito interessante”, onde o vinculo com a ilustracdo norte-
americana e japonesa ¢ percebida, porém, “como que em um processo de
deformacao”, “um ponto de partida que vai se transformando”, do qual pode
resultar, por exemplo, “um camponés manga” e, em outro sentido, situam-se em
lugares algo intangiveis da cultura: “elementos da estética comegam a ter coisas
distintas e ndo da para dizer que ¢ norte-americano de pronto, tampouco
colombiano ou latino-americano” (Pelaez, 2021)¢Miil,

Nesse sentido, entende-se que a cultura local e visdo pessoal do artista
transparece mesmo em criagdo inspiradas em estilos comerciais globalizados
(Winans, 2023). Um exemplo mencionado no tema foi o clipe Konoha, do cantor
pop Thiago Pantaledo, no qual o Rio de Janeiro e personagens sao desenhados
remetendo a Naruto, que levou a ilustradora norte-americana a se interessar pelo
trabalho do artista: “era o tipo de arte que vocé vé€ no anime japonés, mas todos os

pontos culturais eram dos criadores, do Brasil” (Winans, 2023)¢x,

Um tema que se relaciona ao anterior ¢ o jogo entre familiaridade e
estranhamento. Pela imersdo nos produtos de paises centrais, pode ocorrer uma
espécie de coloniza¢do da imaginagdo, onde jovens desenhistas se espelhardo em
representacdes que desconhecem do seu cotidiano ou adequardo seus desenhos a
convengdes previstas no universo dos produtos comerciais. Assim, Mardo (2021)
observa que a geragdo dos anos 1970 e 1980 cresceu assistindo diariamente
desenhos “Hannah Barbera e Disney”, nos quais “a lata de lixo era cinza, redonda,
de metal. E que a gente nunca viu na vida. E a gente desenhava isso nos nossos
quadrinhos de crianca e adolescente. Sem nunca ter visto”. Por outro lado, a
geragao contemporanea ganhou fluéncia nos codigos do desenho japonés:

Fico bem impressionado como quem ¢ brasileiro assiste uma cena em que sai uma
bola do nariz do personagem ou uma cruz assim, ¢ isso faz algum sentido para ele.
Porque, provavelmente, ¢ um simbolismo que deve ter evoluido para um grafismo
que ndo estd mais proximo do que gerou aquelas ideias (Mardo, 2021)°x,

Os realizadores também entendem que a tensdo promove tendéncias
concomitantes, onde simultaneamente se percebe variedade, em nichos, e, por

outro lado, hd o modismo nos estilos comerciais mais prevalentes no mainstream

269



(Cafaggi, 2021). O mesmo pode ser dito entre tensdo regional versus global. Este
seria um movimento de vai € vem, como um cabo de guerra (“Push and pull”)
(Wong, 2021). H4 também um movimento de retroalimentagdo, onde um trabalho
local (com tematica regional) pode levar a convites para trabalhos internacionais
que, posteriormente, geram um retorno a tematica regional, pela repercussao local,
por exemplo (Kamigaki, 2023).

Sobre a sensagdo de influéncia ou hegemonia dos estilos internacionais na
cultura visual mainstream, o padrao japonés (manga e anime) foi percebido como
mais forte atualmente, seguido do norte-americano (Disney e Super-herdis), na
visdo de realizadores em Taiwan, Colombia, Uganda e India. Outros realizadores
relataram nao perceber este tipo de pressao estilistica em seu circulo profissional
(Holanda) ou nao entendem que o contexto (a presenca internacional de produtos de
seu pais) necessariamente significa uma vantagem para o lancamento de objetos
ilustrados (Japao).

Representacées superficiais, especialmente quando realizadas por
produtos comerciais globais, atingem culturas de paises em desenvolvimento.
Mafigiri (2021) observa que, por vezes, “retratam pessoas na Africa como se
fossem todas iguais [risos]. Somalis, etiopes etc. E as pessoas sdo tao diferentes”!

No ambito de um desenho latino-americano, Peldez destaca a grafica de
protesto (cartazes, murais) e o trabalho do quadrinista argentino Alberto Breccia
(“muito auténtico”).

Alguns realizadores também apontaram ndo enxergar uma industria local,
nao vendo a possibilidade de um amplo mercado no pais ou conformagdao de um

estilo e marca proprios que possam ser difundidos internacionalmente.

6.4

Praticas do desenho

A vontade de investigar a percepcao dos realizadores sobre as praticas de
desenho decorreu do entendimento que os objetos digitais ilustrados se alimentam
do amplo repertdrio do que estamos chamando de produtos ilustrados, muito do
qual calcado em processos das artes graficas, valorizando o traco, o gesto linear, o
raciocinio grafico das cores ou o uso gestual de pinturas e texturas. Esse repertorio

tem potencial para se refletir na producdo digital corrente. Contribuiu para isso a
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leitura de reflexdes de Maria Lorenzo Hernandez (2016), Richard Sennet (2008),
Brian Cairns (2020) e Edith Derdyk (2020).

A reflexdo de Lorenzo Herndndez (2016), discutindo processos criativos
que propositalmente envolvem experimentacdo em varias técnicas, misturando
fotografia, desenho, pintura, carvado, aquarela, pastéis, guache etc., e resultando em
estilos visuais heterogéneos, reforcou o desejo de investigar a percep¢do dos
realizadores sobre a mistura de ferramental digital e artesanal na pratica do
desenho. O desenho digital favorece a colagem e mistura de técnicas digitalizadas
ou transcodificadas ao mesmo arquivo. Em outro texto, Lorenzo Herndndez (2019,
p.120-122) observou que a inser¢do do desenho feito 2 mao na animagdo digital
levou a um potencial enriquecimento dos trabalhos resultantes.

Cairns (2020) fez um estudo com estudantes em uma pos-graduacao em
ilustracdo e observou que aqueles com dominio técnico de softwares de desenho
eram mais relutantes em abrir mao dessa abordagem para envolver-se com a
experimentacdo em midias tradicionais, uma vez que o manejo fluente de um novo
software costuma demandar muitas horas de aprendizagem. Para Cairns (ibid.,
p.34), isso demonstra uma énfase maior no produto final que no processo criativo.
Observou-se que muitos estudantes confiavam nas configuragdes default dos
softwares, utilizando um mesmo padrdo, e poucos imprimiam copias fisicas para
testar a experiéncia do leitor. A falta de envolvimento com aspectos do fazer
manual e material pode impedir a percep¢dao de problemas que serdo enfrentados
posteriormente pelos leitores das ilustracdes (Cairns, 2020, p.35).

Outra motivacdo ao tema, ¢ a compreensao do desenho enquanto processo,
reflexdao apoiada na leitura de Derdyk (2020), para quem o desenho possui carater
aberto, transitério, efémero e indefinido. Um desenho ndo termina exatamente,
escolhe-se um momento para deixar de trabalhar nele. Da mesma forma, um
desenho pode ser retomado posteriormente em outro contexto: “O desenho possui
natureza aberta e processual. [...] O desenho ¢ uma atividade perceptiva, algo que
nao se completa, mas que nos convida, sugere, evoca” (Derdyk, 2020, p.33).

Nesse sentido, visamos compreender como os realizadores enxergam as
possibilidades de desenhar nos objetos digitais, se utilizam técnicas analdgicas e
artesanais junto ao desenho digital, observando se apontam preferéncia para um ou

outro € por que motivos. Assim, esperava-se mapear qualidades que poderiam
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favorecer a diversidade estilistica nos objetos e contribuir ao seu enriquecimento,

potencialmente abrindo espagos para experiéncias e interagdes inesperadas.

6.4.1
Desenho digital em comparagao ao desenho feito a mao

A grande maioria dos realizadores relatou que utiliza ambos os processos
em seus trabalhos, fazendo escolhas de acordo com o contexto e os objetivos
almejados pelo projeto. Assim, muitos sdo indiferentes a escolha entre desenhar
com software ou a mao. Foi observado que o trabalho analogico ¢ mais
costumeiramente usado no inicio, em etapas de desenvolvimento, esboco e
planejamento. Um ntmero de realizadores ainda utiliza ferramentas tradicionais
para a etapa de arte-final, em técnicas envolvendo nanquim, por exemplo (Gehre,
2021). A partir dai, ¢ comum a todos a digitalizacdo dos desenhos através de
scanner ou fotografia, para posterior finalizagdo em software de desenho. Ha quem
opte por uma mistura “meio a meio” (Sirlanney, 2021), visando manter o
envolvimento de técnicas analdgicas que considera enriquecedoras ao desenho que
continuara a ser produzido digitalmente. Outros relataram nao sentir a mesma
“versatilidade” no desenho diretamente digital e, por isso, ha preferéncia pelo papel
para elaborar os esbogos e o design das ilustragdes (Wong, 2021).

Luciana Cafaggi, por exemplo, faz a maior parte de seus desenhos em meios
tradicionais (papel, grafite, lapis de cor, pastel seco etc.), e entende que a etapa
artesanal de seu processo ¢ o momento de “procurar pelo desenho no papel”. Ao
escanear, procura valorizar e retocar imprevistos caracteristicos do desenho a mao —
“o scanner pega as informagdes do desenho de um jeito imprevisivel, o que traz
surpresas maravilhosas, mas, as vezes, também desperdica alguns tracos mais leves
que sdo importantes como informacdo” (Cafaggi, 2021)**. A ultima etapa, em
software, é colorir os trabalhos.

A seguir, uma sintese dos temas identificados:
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Figura 80 — O digital e o feito & mao: grafico sintese da visdo dos realizadores.

Muitos realizadores ndo utilizam mais processos artesanais na execucao de
trabalhos profissionais ou comerciais. Porém, mantém as ferramentas na rotina para
o desenho de esbogos livres, anotagdes (Lacerda, 2021), desenhos de memoria
(Mafigiri, 2021)°* e trabalhos autorais (Huang, 2021).

Foi apontado também que a escolha de uma técnica e/ou estilo deve
refletir o contexto almejado pelas ilustragdes, “o que for mais apropriado para o
projeto” (Og, 2021). O mais importante ¢ o resultado, ndo importa se digital ou
analogico (Koppelaar, 2021).

A escolha entre abordagens de desenho pode ocorrer em sintonia com o
tema. Um exemplo seria ilustracdes feitas com “massa de modelar” para temas
“tacteis”, como animais marinhos, ou desenhos com ‘“cascas de batatas” para
ilustrar sobre a inven¢do da farinha (Winans, 2023). Porém, a ferramenta digital
muitas vezes ¢ escolhida devido a imposi¢do de prazos e a necessidade de
alteragdes nos desenhos durante o processo criativo (Idem)®iii.

Realizadores que desenham estritamente em ferramentas digitais
questionaram a ideia de “desenho manual” ou “analdégico” para se referir as
ferramentas tradicionais. Apontaram que, para eles, o desenho em ferramentas
digitais, especialmente com mesa digitalizadora e tablet também ¢ um “trabalho a
mao”, “artesanal” (Lustosa, 2021) (Eguti, 2021) (Castro, 2021)<i,

Mais que a opg¢do entre digital e tradicional, também se enfatiza que a
experimentacio ¢ fundamental, evitando risco de condicionamento. Isso se

traduz em uma atitude de pesquisa em relagdo ao proprio desenho, com abertura a
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variagdes de técnicas e abordagens no processo criativo, de forma a encontrar
acidentes enriquecedores ao desenho, imprevistos. Nesse contexto, entretanto, as
técnicas tradicionais sdao vistas como espaco de maior potencial experimental pelo
grau de descontrole intrinseco ao manuseio — “o acaso ¢ mais permitido no manual”
(Reis, 2021). O digital, ao contrario, ¢ visto com reserva quanto ao risco de
condicionamento, ao habito de fazer as coisas da mesma maneira, além da
possibilidade de correcdes infinitas (“control+z”), o que “impede a espontaneidade
e o acaso” (Reis, 2021).

Nessa visdao, o desenho direto no digital corre o risco de resultar em um
“desenho muito limpo”, “duro”, avesso a “uma linha um pouco torta” (Reis, 2021).
Nesse caso, ao digitalizar, procurar-se manter “os eventuais defeitos que possam
existir” nos desenhos. E uma postura que valoriza o desenho como processo, menos
que o resultado. Luciana Cafaggi (2021) compartilha dessa visdo, enfatizando que
“esse momento de o artista ir procurando a sua medida, misturando midias,
ferramentas, materiais e referéncias”, um caminho “de buscas”, importa mais que o
resultado. Nesse contexto, a etapa digital de seu desenho ¢ vista como a menos
criativa, pois ¢ o ponto de interrup¢ao do processo criativo (“¢ a ferramenta que uso
para terminar os desenhos”)**".

Para Cafaggi (2021), o desenho feito a mao manifesta uma ligagdo mais
direta de sua expressdo artistica com o suporte, enquanto o digital ¢ associado a
ideia de “mentira”, por interromper o processo de estudo e descoberta no desenho:
“encaro isso de chegar a um resultado como uma mentira, porque acho que nada
nunca esta pronto e nem era para estar’” Vi,

O desenho em software seria, assim, um espaco mais propenso a
consolidagdo de habitos e caminhos para finalizar e reso/ver os desenhos. A longo
prazo, o costume impediria a variacdo de técnicas, mesmo as digitais, até pela
dificuldade de reinstalacdo ou curva de aprendizagem dos programas.

Entretanto, a visdao ndo ¢ unanime. Lacerda (2021), por exemplo, vé na
persisténcia do uso de nanquim por ilustradores e cartunistas, como exemplo de
habito tradicional que impede a exploragdo de ferramentas digitais: “O desenho
ficou muito preso ao nanquim. [...] acho que € s6 vicio de ferramenta”.

Essa concepc¢do, a meu ver, pode ser entendida como uma situacao em que a

alternancia entre ferramentas favorece a reavaliacdo de praticas engessadas pelo

habito ou mesmo anacronicas, quando uma tradi¢cdo fundada sob uma necessidade
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tecnologica especifica ¢ mantida mesmo quando seu sentido ou intengdo original
foram esvaziados. O desenho de linhas e manchas pretas em alto contraste, tdo
associado ao cartoon, presente nos primordios do desenho animado e das tiras em
quadrinhos, visava mitigar a baixa definicdo das técnicas de reproducdo, que
dificultava a nitidez e leitura dos desenhos, no impresso e na exibi¢do de filmes,
problema sem correspondente na reprodu¢do em telas contemporaneas.

Um tema complementar que surgiu nas conversas foi a ideia de abragar as
limitacdes do meio, a exemplo do pixel art, um estilo de desenho difundido a partir
dos videogames das primeiras geracdes e que eventualmente encontrou um nicho
de publico onde ¢ celebrado, sendo utilizado em projetos contemporaneos com
popularidade. Um fator para isso € o entendimento que processos de desenho como
pixel art utilizam suas limitagdes a favor do projeto estético das ilustragdes.

Ken Wong, observa que apos a busca por realismo, que foi o motor do
desenvolvimento da computacdo grafica a partir dos anos 1990, onde os
videogames e filmes de animagdo mainstream tentavam superar-se ano a ano em
emular aspectos do realismo fotografico®?, eventualmente houve uma reflexfio
acerca de aspectos do desenho nio realista, como as ilustragdes dos videogames nas
décadas de 1980 e 1990, que eram interessantes por si so (“sem tentar esconder que
sao feitos de muitos quadrados™) e que poderiam alimentar criagdes futuras (Wong,
2021)

Além disso, realizadores ressaltam que o pixel art, apesar de ser um estilo
digital, inspirou-se em configuragdes egressas da cultura material, como os jogos de
tabuleiro (Paiva, 2021) e o mosaico (Ledo, 2021), até abandonar o referente
material. Sua imagem ¢ construida “por blocos, tiles, quadrados, exatamente como
um tabuleiro. Entdo, tem essa heranca. E aos poucos, claro, a pixel art vai se
distanciando do tabuleiro e assumindo uma estética propria” (Paiva, 2021)°xViil

A pixel art também envolve lidar favoravelmente com outras limitacdes,
como a capacidade de processamento digital e o orcamento, possibilitando

“construir imagens mais complexas usando menos recursos da maquina” (Paiva,

2021) o que ¢ mais “democratico”, por “rodar em computadores ruins” (Idem).

82 A esse respeito, ver Daniel Boulos (2016), para quem um marco desse desejo por fotorrealismo
impulsionando o desenvolvimento dos efeitos 3D foi o filme Toy Story, de 1994, momento em que a
computacdo grafica deixava de ser parte dos filmes para se tornar o filme em si. O video
documentario de Stuart Brown (2015) traz exemplos visuais da busca por realismo no videogame.
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O exemplo da Pixel Art nos interessa também para refletir sobre o desenho
de ilustracdo que foi priorizado na tese. Nao resumindo-se ao desenhar envolvendo
gestualidade e aspectos herdados do feito a mao, mas incluindo aquele que
promove abordagens onde desenho ndo esconde suas limitagcdes e suas qualidades
materiais. Ao contrdrio, a meu ver, ao deixa-las transparecer, busca valorizar o
contexto e a experiéncia no objeto.

Outro tema identificado foi a percep¢ao de que ha maneiras distintas de
pensar e criar entre o digital e o analdgico. Para Liang Hsin-Huang (2021), as
abordagens sdao “opostas”, pois o analdgico envolve “subtrair” e o digital
“adicionar”. No desenho feito a mao, geralmente utiliza a etapa final para “limpar”
o trabalho (“as vezes acho que estd muito sujo ou com muitos erros”), fazendo
corregoes na etapa do escaneamento, subtraindo elementos. Ja o desenho em midia
digital muitas vezes carece dessa complexidade, e a artista entdo procura adicionar
“sujeiras”, “alguma falha” e “texturas” para que se parece mais “feito a mao”
(Huang, 2021)*™*. Marcos Magalhdes (2021) comparou sua experiéncia no digital
com o trabalho de “gravura”, raspando ou subtraindo informag¢des de um desenho,
acrescentando quando necessario, observando que “retocar”, “apagar”, “corrigir”,
foram os aspectos mais prazerosos no desenho digital, o que que lhe deu “mais
seguranca”. Para Rogi Silva (2023), a limitacdo do desenho tradicional, sem poder
corrigir tanto, € vista positivamente, modificando o raciocinio na hora de desenhar:
“Algumas escolhas que fago de enquadramento, varias coisas, mudam. Porque sei
que, no digital, tenho uma chance de alterar”.

Também merece destaque a reflexdo da designer Laura Peldez (2021),
observando que uma compreensao material e social da ferramenta ajuda a
compreender seu funcionamento no desenho. Assim, a experiéncia com as
ferramentas tradicionais contribui para forjar uma consciéncia dos motivos que
levam a um trago, textura ou elemento plastico se comportar de maneira peculiar no
digital: “No analdgico, se tem mais consciéncia de porque esta imido ou porque
esse traco sai dessa maneira. Que isso ndo ¢ gratuito, que existe um porqué da
ferramenta, um porqué de sua relagdo com o material” (Pelaez, 2021)***. Assim, a
realizadora (Idem) defende exercitar a compreensao da “logica do analdgico, para
poder efetivamente entender o que se esta fazendo no meio digital” e aproveitar
melhor as ferramentas, indo além da mera emulacao de uma visualidade (Pelaez,

2021).
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6.4.2

Ferramentas digitais influenciam o desenho?

O proximo recorte se refere a percep¢ao dos realizadores acerca da
influéncia do software de desenho em seus trabalhos. A seguir, um grafico sintese

da analise dos dados.
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1
ENTREVISTAS EIX0 DE DISCUSSEC DESENHO E FERRAMENTAS

Figura 81 — O software influencia o desenho? Grafico sintese da andlise de entrevistas.

A grande maioria dos realizadores entende que, sim, influencia. Entretanto,
ha muitos nuances a essa concep¢do. Podemos compreender que a ferramenta
influéncia o resultado dentro de uma consciéncia do artista, que varia seu repertorio
ferramental de acordo com os resultados estéticos almejados.

Assim, as ferramentas impactam o raciocinio e fluxo de trabalho dos
desenhistas, mas foi observado que isso acontece também com materiais
tradicionais - “a maneira como vocé coloca ideias na midia vai mudar” (Mohith,
2021). Assim, realizadores entendem que o mais importante ¢ que o desenho venha
do “processo mental” (Loques, 2021) e do “pensamento” do artista (Mohith,
2021)°™ o que ¢ mais relevante que a tecnologia utilizada: “E um procedimento
técnico. E uma maquina, mas vocé ainda tem que enfiar sua mao ali e a habilidade
para criar estd no seu cérebro” (Loques, 2021)5xii,

Foi observado também que diferentes softwares (Photoshop e Procreate, por
exemplo) se adequam a tipos distintos de desenho (Loques, 2021), sendo escolhidos

em func¢do do contexto do trabalho.
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A pressao por produgdo em curtos espacos de tempo favorece a adocdo do
software, aspecto ja observado em nossa pesquisa de mestrado (Mitchell, 2018) e
na pesquisa de Mignone (2005). Nesse sentido, o software pode influenciar o estilo
quando os ilustradores adotam processos digitais em funcdo do tempo disponivel
para se dedicar a um desenho na rotina. No ambiente da jornalistico, por exemplo,
hé pressdo pela entrega diaria de ilustragdes em prazos curtos (Dijkstra, 2021)5xii,
No trabalho de animagdo para séries de TV, prevalecem desenhos mais
“estilizados” ou “simplificados”, “porque os estudios em geral usam softwares de
cutout. Por uma série de questdes: ¢ mais pratico e mais rapido. E fica melhor com
determinados parametros de design” (Eguti, 2021). Porém, para Eguti, isso ja
ocorria antes da adocdao de softwares de desenho, e deve-se evitar explicagdes
“simplistas”, pois o contexto € mais complexo que a avaliagdo geral da influéncia
do software: “Acho que a gente chega em um monte de lugar ai, até em gestalt se
quiser, porque tem muitas implica¢des” (Eguti, 2021).

Sirlanney (2021) acredita que “influencia completamente”: “porque todas as
escolhas vocé vai fazer com base nele”, acrescentando que, além do software, o
formato de redes como Instagram sdo “uma influéncia mais pesada ainda. Porque
influencia no estilo da arte e na narrativa”.

O quadrinista Javi de Castro (2021) recorda que, quando comecou a
desenhar no meio digital, custou “a se acostumar com a ferramenta”. Em seu caso,
levou-o a “polir” o desenho: “Agora ¢ muito mais limpo que no principio”. Antes,
“buscava um traco de pincel”. Com o tempo, “¢ quase uma linha reta”: “Nota-se
muito que vai te transformando”. Porém, Castro (2021) observa que encarou o
processo “de maneira consciente” i,

Kamigaki (2023) acredita que o software influencia “muito” pelo excesso de
correcdes: “O problema deles ¢ que vocé acaba desenhando melhor. Vocé quer
desenhar mal, mas ndo tem como”.

A meu ver, os realizadores se referem ao impacto na personalidade do trago,
que decorre das variagdes e imperfei¢des no gesto de cada um.

Como aponta Liang Hsin-Huang, seu circulo profissional de animagdo
utiliza um mesmo software, o TV Paint. O software possui pinceis customizaveis.
Porém, nem sempre os desenhistas os personalizam e o uso de brushes genéricos ¢

percebido: “As vezes, assistindo a um filme, reparo no brush. Nao consigo entrar

no filme imediatamente. Porque penso: ‘é aquele pincel” (Huang, 2021)<*,
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Luciana Cafaggi reflete que o estilo ¢ impactado em parte pelo “olhar” (“a
gente desenha pensando/escolhendo em respeito a esse olhar”) e em parte pelo
“gesto” (“vem da nossa mao, braco”). Assim, a ferramenta influencia,
“especialmente se o artista ¢ bem sensivel para responder ao material que usa”:

Nossos gestos, postura, jeito de segurar a ferramenta respondem tanto ao nosso
olhar quanto as caracteristicas do material que usamos. Tanto nosso olhar quanto
nossos gestos sdo vivos e sensiveis e dependendo da abertura do artista a esses
estimulos naquele momento, o estilo pode mudar bastante. [...] Alterar uma coisa
simples em qualquer aspecto que estd envolvendo a agdo do desenho, como, por
exemplo, desenhar num caderno apoiado no joelho ao invés de uma mesa, ja
provoca diferenca. Migrar do tradicional pro digital envolve varias mudangas,
entdo pode realmente mudar tudo, por mais teimoso, conservador que seja 0 nosso
olhar (Cafaggi, 2021).

Uma concepcao que ajuda a compreender essa influéncia foi levantada por
Marcos Magalhaes, de cuja fala destaco a ideia da ferramenta como um
“intermediario”. Seu comentario corrobora com o que Cafaggi percebe como a
sensibilidade de artista impactada pelo material escolhido. Assim, para Cafaggi, o
desenho em técnicas tradicionais ¢ uma “janela mais imediata para o espirito de
cada momento”. Na visdo de Magalhdes (2021), ao escolhermos uma técnica,
podemos impactar nosso gesto expressivo pela variacdo da “seguranga” no
manuseio da ferramenta. O desenho em caneta digital, por exemplo, possui um peso
e “atrito” distinto do arrastar da ferramenta fisica junto ao papel, o que pode
resultar em um traco “trémulo” ou inseguro. Compreendi, a partir dos relatos de
Magalhaes e Cafaggi que, nesse caso, o ferramental digital impde camadas extras
de mediacdes, pela mesa digitalizadora, a caneta que capta o gesto, e pelo software,
cuja programagdo define a configuracdo do desenho resultante exibido na tela.
Recordando-se do animador Norman McLaren, que foi seu professor (“o grande
mestre da escola que eu que eu segui”), Magalhaes pondera que o artista pode optar
por eliminar a0 maximo os intermedidrios entre sua visdo, gesto ¢ o desenho, como
era a abordagem de McLaren, ao realizar animagdes eliminando a camera de
filmagem do processo e desenhando direto na pelicula:

Cada filme dele era uma técnica diferente e ele dizia que, em todas as técnicas, ele
tentava eliminar os intermediarios entre o criador ¢ a tela. A técnica que ele sentia
mais liberdade era direto na pelicula, que nao tinha nem a cdmera. Fazia o desenho
na pelicula e era aquele desenho que ele fez ali que seria projetado na tela para
contar a histéria dele. Entdo a batalha era essa. Eliminar os intermediarios
(Magalhaes, 2021).
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Porém, Magalhdes observa que outras abordagens sdo possiveis para
propostas estéticas distintas, inclusive, ao contrario, aumentando a intermediagao,
como fazia o animador Alexeieff, cuja obra era admirada por McLaren:

Ao mesmo tempo, ele era fa de um animador russo, que é o Alexandre Alexeieff,
que criou a técnica mais complicada de todas, a tela de alfinetes. Sdo milhares de
alfinetes pretos numa tela branca. Entdo, para construir um frame da animagao
dele, pode ficar ali o dia inteiro. E ele fez filmes com cendrios intrincadissimos.
Seria como se ele estivesse animando uma tela de computador ou uma tela de
cinema e interferindo em cada pixel da imagem. Porque ¢ isso que ele fazia. Entao
ali, tinha um intermediario enorme (Magalhaes, 2021).

Assim, podemos entender como problematico, em relagdo a ferramentas
digitais, o seu uso acritico, sem consciéncia da intermedia¢do, das camadas de
mediagdo extras interpostas entre a expressdo (visdo e gesto do ilustrador) e o
desenho. Nesse caso, a influéncia do software ¢ mais sentida negativamente em
modismos e automatismos, que resultam em tracos e texturas digitais com
caracteristicas repetidas e genéricas, que passam a ser reconhecidas em muitas
ilustracdes. Tiago Lacerda recordou do “pincel meia-meia” do Photoshop, se
referindo a um brush tamanho 66, disponivel nas predefini¢cdes do software:

Vez por outra aparece um brush do Photoshop que tem disso. Teve uma época que
era o pincel meia-meia, sabe? Quem fazia cenario de animagdo era tudo em pincel
meia-meia. Mas é que nem o mercado de ilustragdo. [...] de tempos em tempos tem
modismos (Lacerda, 2021).

Para Klaus Reis, recursos para suavizar o traco sao uma influéncia pior:

Acho que pode influenciar muito. Ndo do ponto de vista caligrafico. Se vocé ndo
ligar nenhum amaciador de forma, nenhum smooth, acho que ndo. Mas se
utilizarmos 1isso, sim. Para além do Control+Z, tem essas ferramentas de
suavizagdo de linhas que influenciam diretamente o estilo (Reis, 2021).

Também se referindo ao traco autocorrigido, que marcou a geragao do
software Flash, Lacerda observa que, por isso, faz questdo de buscar uma
configuracdo personalizada para o software e tablet, para manter, no digital, a
“tremidinha” caracteristica do seu desenho a mao (Lacerda, 2021):

O meu trago, muita gente confunde. As vezes, mostro um desenho digital ¢ um no
papel no Instagram, e as pessoas acham que os dois foram feitos no papel, porque
eu mantive aquela coisa tremidinha. Acho que ¢ o segredo. Vejo uma galera
usando o digital e o traco fica com aquele aspecto de, sabe... parece desenho do
Flash? Quando vocé fazia um traco e ele gerava umas curvas meio automaticas? E
feio o digital assim porque fica todo mundo com a mesma cara. Acho que se vocé
tentar fazer o tragco como fazia no papel, hoje em dia tem todos esses brushes
incriveis (Lacerda, 2021).
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Nesse sentido, a vetorizagdo em desenhos animados, para Mardo, ¢ um dos
procedimentos que mais influencia o resultado:

Comercialmente, desenhava no lapis e passava para outras pessoas finalizarem, em
estiidios ou agéncias. As vezes, tinha que passar a caneta. Ainda ¢ analogico, mas o
fato de passar a tinta ja modifica. Para agilizar a finalizagdo, varias vezes, o que eu
tinha desenhado - em lapis ou limpo a caneta - , era vetorizado. Isso me dava uma
dor no corag@o! A vetorizagdo engrossava a linha, simplificava a linha! (Marao,
2021).

Lucas Gehre vé “um risco de ficar muito parecido”, especialmente em
estilos nativos do meio digital, como o que “se convencionou chamar de pintura
digital”: “Uma malhacdo danada [...]. E fica tudo com cara de Photoshop. Esses sao
os mais faceis de saber que ¢ digital [...] acho que esse ¢ o universo, por exemplo,
onde a coisa ¢ totalmente padronizada”. Gehre também ¢ critico de vertentes da
ilustracdo vetorial: “[...] ¢ uma ferramenta ainda muito forte da ilustracdo e que da
uma neutralizada cabulosa, as vezes. Tem um jeito de fazer o vetorial que ¢ tipo,
qualquer pessoa faz a mesma ilustragdo no mundo. O que tem as suas vantagens,
mas anula um pouco essas identidades de estilo (Gehre, 2021).

Por tudo isso, Gehre (2021) entende que a “textura” aplicada no trabalho se
torna tdo importante na ilustracdo: “Na ilustragdo mais contemporanea, atual,
muitas vezes ¢ justamente nesse recurso da textura no digital que estd a identidade
do autor ou da autora ali”.

Assim, hd uma visdo intermediaria, em que a influéncia do software sobre
as ilustracdes depende de alguns marcadores, como o uso de predefinigdes
facilmente reconheciveis, o desenho em vetor, e a suavizagao automatica do trago.
Entretanto, a distorcao tipica do desenho em Flash ndo ¢ mais representativa do
trabalho de ilustracdo contemporanea, uma vez que os softwares sofrem melhorias
constantes e a artificialidade, hoje, nem sempre ¢ perceptivel, o que “depende do
software” e de sua aplicacdo especifica (Winans, 2023)cxvi,

Entretanto, os realizadores acreditam que o grande publico ndo percebe a
artificialidade dos recursos de software nas ilustragcdes. Dessa forma, a influéncia
do software seria algo que preocupa mais os profissionais de desenho, ndo sendo
necessariamente uma ‘“coisa ruim”, uma vez que a audiéncia ndo percebe
(Koppelaar, 2021), “ndo liga” ou ndo tem olhar treinado para saber reconhecé-la

(Winans, 2023) (Wong, 2021).
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Rogi Silva, por exemplo, utiliza brushes no Photoshop para simular pincéis
e bico de pena. Em sua visdo, o software “ainda ndo consegue” alcancar o mesmo
resultado. Porém, Silva (2023) experimentou variar as ferramentas em seus
quadrinhos e a audiéncia ndo notou a diferenga: “[...] muitas pessoas falam pra mim
que ndo percebem. Eu desenhava uma série chamada Pumii®’. No inicio, trabalhei
digitalmente. E no final, resolvi fazer s6 com bico de pena. Mas ninguém percebeu.
Mas, para mim, eu percebi”.

Chris Mafigiri (2021) acredita que influencia “de certa forma” por conta dos
“brushes” mas que sempre havera no desenho uma “assinatura distinta”: “Vao
saber que ¢ seu trabalho, seu estilo”,<**ii

Uma minoria disse que os softwares nao influenciam os desenhos. Entre os
argumentos, o estilo reflete a “visdo de cada um” e dois ilustradores, com as
mesmas ferramentas “podem dar forma a coisas totalmente diferentes, apesar de
usarem o mesmo software” (Verano)>*Vii,

Considerando um uso critico e consciente dos recursos digitais, destacamos
a visao dos realizadores que defendem a subversao, apropriacio ou invencao das
ferramentas. Assim, os desenhistas precisam dominar os softwares, conhecer suas
potencialidades, configurar seus parametros para valorizar as caracteristicas
pessoais de seu gesto pessoal e de sua visao sobre desenho. Além disso, explorar
usos impensados e desconhecidos dos mesmos, inclusive contemplando a
possibilidade de modificar os softwares, interferir em seus co6digos e programacdes,
reinventando as ferramentas, tornando-as proprias do artista. Uma maxima que
resume essa visdo seria jamais utilizar os softwares de desenho em configuracao
default, tal como vem das empresas proprietarias.

Foi observado que o realizador que “tem um background de desenho
tradicional”, ao utilizar softwares, “consegue disfarcar melhor”, sem que a
artificialidade seja percebida como um incomodo pelo publico (Silva, 2023). Ao
contrario, o usudrio que nao “entende muito bem a ferramenta” e a utiliza no
default tende a ser impactado: “Quando vocé€ ndo entende, vocé€ vai usar o pincel
padrdo do Photoshop, ndo vai mexer em nada 14 das predefini¢des e ndo vai manjar

como faz para simular uma coisa mais organica” (Silva, 2023).

8 Pumii do Vulcéo, publicada no Instagram entre margo de 2020 e agosto de 2021.
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Beatriz Shiro (2023) corrobora, a partir de sua relagdo com uma versao do
Photoshop configurado para seu trago: “Me apeguei a ele como alguém se apega a
um caderno. Tenho meus brushes e minhas texturas. Produzo a partir do software.
Agora, se voc€ usa o software no standard...” Assim, ¢ necessario um periodo de
maturagdo até que ferramentas novas sejam apropriadas por designers e artistas
para um uso expressivo (Wong, 2021)5xxix,

Laura Peldez observa que, historicamente, os artistas ndo apenas criavam
imagens, mas desenvolviam suas técnicas e ferramentas. De seu comentario,
depreendi que a postura contemporanea de passividade em relacdo ao uso de
softwares proprietarios, com predefini¢des e programagdes prontas, ¢ problematica
e prejudicial aos ilustradores. Peldez defende utilizar as ferramentas digitais com
“picardia”, inclusive, se necessario, “hackeando” os softwares: “utiliza-los de forma
diferente. Porque tende a sair sempre a mesma paleta de cores, os mesmos pincéis.
Entdo, que exploremos outros tipos de pincéis ou como podemos jogar com as
paletas de cores” (Peldez, 2021).

Nesse sentido, € necessario um olhar “critico” para os “monopdlios”
construidos por empresas como a Adobe, sendo importante que a comunidade de
profissionais do desenho pense maneiras de “sair desse monopo6lio”, uma vez que o
proprio mercado de trabalho, ao adotar essas ferramentas como padrao, constrange
os realizadores a utilizé-las para nao ser excluido de oportunidades (Idem). Além
disso, em projetos colaborativos e multidisciplinares, a troca de arquivos se torna
incompativel fora do padrdo proprietario: “Bom, j& que estamos presos nisso ai, que
aprendamos, pelo menos, a hackear” (Pelaez, 2021) <,

A reflexao corrobora com minha percepgao no ensino publico de graduagao
em artes, onde a recomendagdo dos softwares tidos como referéncia no mercado (de
empresas proprietarias) era incompativel com a realidade de muitos alunos, que nao
poderiam custeéd-los ou acessa-los sem recorrer a versdes antigas encontradas na
Internet ou pirateadas.

A ideia de intervencdo nos softwares envolve inventar novas maneiras de
utiliza-los ou “usa-lo de maneiras para as quais ndo foi projetado” (Peléez, 2021),
evitando a sensacdo de que estamos todos “pintando com os mesmos pincéis”, o
que leva a percepcao de “homogeneizagao de resultados” (idem).

O comentario de Pelaez vai ao encontro da visao de Magalhaes (2021), cuja

pesquisa em animag¢do experimental (Magalhdes, 2015, 2004) valoriza e dissemina
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técnicas inventadas por realizadores que buscavam efeitos particulares em suas
obras.

O diretor Marao (2021) utilizou a palavra “submissdo” para se referir a
maneira como alguns softwares entraram na vida de profissionais de desenho. A
introdugdo do software Flash a produ¢do de longas-metragens de animagao levou
alguns produtores a buscarem automatizar parte do processo de animagdo,
diminuindo a func¢do de desenhistas na producdo, o que terminou produzindo

resultados irregulares (Marao, 2021):

Para fazer no Flash, ¢ uma animacgdo de recortes: 20 cabecas, 30 bocas, 40 maos etc. E ai
cria-se um rigging e varias pessoas ndo precisam nem desenhar, basta escolher: o “brago
77, depois 0 “9”, etc. E depois tudo passa por uma arte final, que ¢é diferente da arte final
tradicional. Vocé tenta juntar, por exemplo, os pedagos de brago para parecer um desenho
so0 (Marao, 2021).

O processo posteriormente foi abandonado para reintroduzir animadores
mais experientes na coordenagao da animagdo geral, “desenhando” elementos
especificos em mesas digitalizadoras, “mas da mesma forma que fariamos na mesa
de luz, sem nenhuma preocupagdo ou submissdo ao processo do Flash. O ritmo
todo melhorou, as ideias e solugdes de atuagdo e expressao dos personagens
funcionaram”. Nesse sentido, quando surge um software novo, sua aplicagao
acritica pode impactar negativamente os desenhos na obra: “Acho que influencia
dependendo do quanto a pessoa esta disposta a repetir o que ja ¢ oferecido a ela
como uma referéncia de qualidade, e o quanto ela estd disposta a inventar uma
maneira para utilizar aquela ferramenta” (Marao, 2021).

Ha percepcdo de que a obtengdo de ferramentas digitais se tornou mais
dificil ou impeditivo para realizadores com menos recursos e, especialmente,
estudantes em paises em desenvolvimento. Informalmente, houve relatos sobre a
necessidade de recorrer a versoes ndo oficiais dos softwares. Assim, ressalta-se a
importancia de alternativas em software livre para pratica e ensino do desenho, as

quais elencamos no Apéndice F da tese.

6.4.3

Prés e contras de cada abordagem: digital ou analégica

A partir do que foi conversado sobre a pratica do desenho em ferramental

analogico e digital, surgiram informacdes que apontavam para fatores que os
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realizadores entendiam ser favordveis e desfavoraveis em cada abordagem. Esses

dados foram sintetizados no gréafico abaixo:
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Figura 82 — Pros e contras do desenho em software ou em ferramentas tradicionais.

Muitos realizadores afirmaram preferir o desenho feito 4 mao de modo
geral, ainda que profissionalmente utilizem software. Entre os principais motivos
apontados para isso, estdo a percep¢do de que o desenho tradicional ¢ mais livre e
mais ladico. Sua pratica ¢ associada a um processo de reenergizagdao, a uma
conexao com a infancia ou mesmo ligada a um prazer. O desenho manual também
foi descrito como pratica preferida para a génese dos trabalhos, as etapas de

esbogos e rascunhos na concepcdo de projetos. Outro aspecto valorizado no
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trabalho manual sdo os originais resultantes do processo criativo, que podem ser
expostos ou vendidos. O desenho manual possui limitacdes e facilidades que sao
vistas como um aspecto positivo. Ao contrario da ferramenta digital, que oferece
um excesso de opcdes e requer uma curva de aprendizagem acentuada na operagao
de softwares, o desenho em técnicas analdgicas ¢ mais direto, com uma gama de
efeitos resultantes limitado a cada técnica e, nesse sentido, mais facil e fluido.
Assim, os realizadores entendem que o feito a mao oferece maior proximidade do
resultado final, com menos camadas de intermediacdo entre o gesto e a plastica
que o desenho digital. E uma abordagem que oferece percep¢io de maior destreza
e seguranca no gesto. Além disso, ¢ mais acessivel, com menor custo que a
aquisicdo, manutencao e atualizacdo de hardware e software. Alguns realizadores
entendem que os codigos ainda sido incapazes de reproduzir a sensagcdo do
desenho manual.

A principal desvantagem do feito a mao esta na lentidao, principalmente o
processo de digitalizacdo dos desenhos. O scanner ¢ considerado uma etapa
problematica pelos realizadores. Outros fatores que tornam o desenho manual mais
devagar sdo o tempo demandado por algumas técnicas e as menores possibilidades
de edicdo e alteragdo nas ilustragdes.

O desenho digital ¢ visto como vantajoso prioritariamente pela rapidez.
Ganha-se tempo ao desenhar diretamente na tela, através de software e mesa
digitalizadora, além da ampla flexibilidade em alterar e reaproveitar desenhos,
facilitando as edi¢des. Muitos entrevistados afirmaram que, profissionalmente, s6
desenham em ferramentas digitais. O desenho manual ¢ utilizado apenas em
trabalhos pessoais ou momentos de praticas livres. Outra vantagem estd na
percepcao de que os equipamentos e softwares estdo em constante melhoramento.
O digital seria mais propicio ao desenho vetorial e a etapa de colorizagdo e
finalizacdo de projetos ilustrados. H4 também a nog¢do de que o publico valoriza a
visualidade de processos digitais, entendendo que sdo técnicas mais dificeis de
operar ¢ que demandam um investimento elevado.

O excesso de controle ¢ percebido como a principal desvantagem do
desenho digital. A possibilidade de corregdes e modificacdes infinitas pode
impactar negativamente o processo criativo. Outro problema estaria em reparar
nos artificios das ilustracdes, quando efeitos demasiadamente evidentes sao

aplicados ou edi¢cdes em demasia resultam em solugdes plasticas estranhas ao olhar,
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o que atrapalha a imersdo nas narrativas ilustradas. Dessa forma, em alguns casos, o
desenho digital, foi associado, nos discursos, as ideias de mentira, engano ou
disfarce, como um fendmeno que deve atravessar o olhar do leitor despercebido.
Outros aspectos considerados negativos foram os custos e a obsolescéncia dos
equipamentos digitais, ¢ os problemas de saude resultantes de sua utilizacao
cotidiana, que pode onerar o corpo quando o contexto ergonémico ¢ inadequado.
Houve relatos de problemas oculares, pelo excesso de tela, e de problemas nos
tenddes do antebraco e das maos, o que levou os realizadores a retornarem a

técnicas analogicas ou a moderarem o uso do desenho digital.

6.4.4

Qualidades do feito a mao

Que qualidades o desenho feito @ mao pode aportar a projetos de design
digital? Buscamos compilar a compreensdo dessas qualidades com base nas

respostas do campo, sintetizada no grafico a seguir:
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ENTREVISTAS: EIX0 DE DISCUSSEC DESENHO E FERRAMENTAS.
Figura 83 — Qualidades do feito a mao: grafico sintese.

A principal qualidade foi resumida sob o tema imperfeicao ou erro. O feito
a mao foi associado, positivamente, a ideia de irregularidade, acidental, falhado,
incerto, torto etc. De modo que isso trouxesse no traco algo do gesto e da
sensibilidade singular do artista. Nessa perspectiva, o acaso ¢ o descontrole sdo
valorizados. O que se desdobra na ideia de espontaneidade, também mencionada.

A segunda qualidade que se destacou nas repostas estd associada ao que

chamamos de conforto. Os realizadores entendem que o desenho manual traz
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consigo um calor humano, como a proximidade do toque, algo afetuoso e entendido
como menos frio que o desenho com acabamento digital.

Os realizadores destacam que o desenho manual embasa o digital. Ou seja,
entende-se que, o desenho digital orienta-se pelo referencial das técnicas
tradicionais na maioria dos casos. Sua inten¢do, em ultima instancia, € parecer feito
a mao.

Outras qualidades destacadas sdo a presen¢a ou rastros do autor nas
ilustragdes. Isso ¢ entendido como a possibilidade de vislumbrar parte do processo
criativo e do gesto ou caligrafia dos desenhistas. Um tema que se relaciona a esse ¢
a percepc¢ao de uma qualidade de intimidade. Nessa perspectiva o desenho feito a
mao aproxima o leitor ao realizador, como a leitura de um didrio ou a observagao
de um manuscrito antes da edig¢do final, estabelecendo uma conexao empatica com
o leitor.

O feito a mao também foi associado ao frescor, por romper com a
visualidade hegemonica na Internet hoje, apoiada em imagens com caracter
cinematografico, produzidas pela fotografia, captura em video ou computacao
grafica. Além disso, o desenho manual relaciona-se com a ideia de inocéncia,
eliminacdo de intermediarios ¢ identidade visual. Neste ultimo caso, a
gestualidade das ilustragdes, quando em estilo autoral, operam na transmissao da
percep¢ao de uma marca que permeia ¢ da unidade ao projeto de design.

Vamos analisar um trabalho que se apoia no uso de desenho feito a mao,

com estilo eclético, misturando ferramentas digitais e artesanais.

6.4.5
Analise de lllegaal met vrieden

lllegaal met vrienden (Kamerman; Dijkstra; Koppelaar, 2020) ¢ um trabalho
multimidia produzido pelo jornal holandés NRC. Podemos traduzir seu titulo ao
portugués como: Illegal com amigos: a vida de Ali e Amadu. O trabalho baseia-se
em ilustragdes e animagdes apresentadas em um site de interface interativa. As
imagens ilustram os relatos de Ali e Amadu, imigrantes do Benim e da Guiné,
respectivamente, que se conheceram no primeiro dia de processo migratorio em
territorio holandés, aos 15 anos de idade, e mantém amizade até hoje. Ambos vivem

na ilegalidade, pois, apesar da permissao para estudar no pais enquanto menores de
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idade, o servi¢o de imigra¢do da Holanda decidiu que, ap6s a maioridade, aos 18
anos, os jovens africanos deveriam retornar aos paises de origem. A reportagem
acompanhou o dia a dia dos imigrantes situados nessa zona cinzenta burocratica e
sua luta para tentar reverter a decisdo na justi¢a. Para sobreviver, os jovens relatam
alguns meios de subsisténcia que desenvolveram. Assim, realizam servigos de
apoio junto a comunidade de imigrantes, como cuidar de criangas, realizarem
mudancas, orientar na obtencao de documentos etc. Amadu e Ali vivem na Holanda
ha quase vinte anos e ainda sonham com a possibilidade de permanecer legalmente
no pais. Além disso, fizeram amigos holandeses que atenuam as dificuldades da
jornada através de apoio e doagdes, inspirag¢ao do titulo do trabalho.

A interface ¢ estruturada em um site dedicado, a parte da diagramagdo do
restante do jornal online, favorecendo a imersdo do leitor. A navegagao ¢ feita
através de botdes que indicam o sentido de leitura de cada capitulo. A interface
conta com sete capitulos. A primeira secdo possui fun¢do de capa e de introducao,
sendo o unico capitulo que utiliza fotografias como imagem. O restante do trabalho
¢ baseado em desenhos (6/7 secdes).

No rodapé da tela, o projeto grafico oferece uma barra de visualizagdo que
indica a posi¢do do leitor no contetido. A medida que avangamos e assistimos as
animacdes, a barra ¢ preenchida proporcionalmente. Sao indicados o nimero da
secdo ¢ a fracdo de leitura realizada, por exemplo, 1/7 ou 4/7. Ao final de cada uma
das sete segdes, as animagdes cessam € um resumo textual ¢ apresentado ao leitor,

sendo necessaria uma acao do leitor para avangar na leitura.

Figura 84 — Imagem de capa de /llegaal met vrienden e resumo textual na primeira segao.

O leitor pode pausar, retroceder ou clicar em momentos especificos da
barra, saltando entre momentos da historia. Nao ha um manual de instrugdes acerca
do uso, que ¢ percebido durante a utilizacdo, o que pode requerer aprendizagem
pelo leitor (uma interacdo cognitiva). Apesar da rolagem na Internet hoje ser

predominantemente no sentido vertical, a navegacdo basica ¢ intuitiva (uma
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interagdo fluente) pelo modo evidente como os botdes-seta se apresentam no design
da interface. Na leitura em plataforma mobile, o design responsivo ajusta as
ilustragdes a um novo enquadramento, verticalizando a interface. O centro de
interesse € mantido na tela, porém, areas laterais das composi¢des sofrem corte em

relacdo ao formato horizontalizado do desktop.
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Figura 85 — Uma mesma tela de /llegaal met vrienden visualizada em duas plataformas distintas:
mobile (esquerda) e desktop (direita). Reproducdes da Internet.

A aquisicdo se d4 majoritariamente através da animagdo e o leitor precisa
seguir no tempo proposto pela diregdo do trabalho, exceto nos finais de capitulo,
onde a interface aguarda pela interagdo antes de prosseguir. Vale notar que, nessas
etapas, a construcdo texto-imagem ¢ diagramada na tela de forma a remeter a
experiéncia de leitura da publicagdo impressa. Isso ¢ particularmente notado na
abertura e introducao, pois o leitor recebe o trabalho com uma capa que contém
titulo, subtitulo e autores do projeto, e deve passa-la, lendo em seguida uma
introdugdo baseada em textos e fotografias, antes de, novamente avancando a se¢ao
por iniciativa propria, comecar a assistir os desenhos. A interatividade, assim, ¢
funcional, para navegacao.

As animagodes utilizam recursos de motion design e animagao limitada,
retendo interse¢des com a ideia de uma ilustracdo animada em alguns momentos.
Em alguns casos, objetos vibram em loop como nos GIF animados, ainda que
dentro de uma estrutura narrativa mais longa e nao ciclica. O trabalho, portanto, nao
¢ uma animacdo convencional. Conjuga textos em modo falado e escrito,
aproveitando a possibilidade do audiovisual nos trechos animados e, em outros
momentos, utilizando a formatagao filiada ao jornalismo impresso (diagramagdo de

imagem e texto escrito em mancha gréafica delimitada).
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Ao longo dos capitulos animados, escutamos os relatos de Ali e Amadu na
voz dos proprios jovens. A interface identifica quem fala apresentando o nome de
cada jovem no topo central do enquadramento. Nao hé, entretanto, legendas nem
transcrigdes. Assim, cabe observar que ndo possuo dominio instrumental da lingua
holandesa e, portanto, ndo pude analisar o trabalho por completo. A internet
permite, entretanto, a tradu¢do automatica dos conteudos textuais, o que
possibilitou a compreensao dos resumos oferecidos a cada capitulo.

O trabalho foi ilustrado e animado por Lotte Dijkstra e Tonke Koppelaar e
recebeu medalha de ouro na premiagdo anual da Society for News Design de 2020,
um dos principais eventos internacionais na area de design de noticias e ilustragdo
jornalistica. Os desenhos possuem uma caracteristica gestual evidente e uma atitude
de liberdade, explorando diversas técnicas e texturas, além de misturar os tragos das
duas desenhistas. H4, por exemplo, desenhos realizados a caneta, outros a lapis, giz
ou carvdo. Dessa estratégia resultam linhas com pesos graficos e velocidades
diferentes, ora sem interrup¢ao € com maior nitidez, ora com maior irregularidade e
carga textural. Os cenarios exploram texturas de materiais digitalizados, como
papéis amassados ou texturizados, deixando rastros da aplicacdo de pigmentos.
Nesse sentido, tragcos e cenarios sugerem a materialidade e a sensacdo do feito a
mao incorporado em uma interface de design digital, com marcada presenga dos
rastros das artistas.

Apesar do leque de abordagens reunidas nos desenhos, o trabalho mantém
uma coesdo interna, onde a conjuncdo de estilos, acabamentos, texturas e técnicas
variadas terminam por criar uma légica que interiorizamos ao longo da leitura,

impondo, assim, na mistura, a propria proposta estética do trabalho.
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Figura 86 — Os narradores desenhados em lllegaal met vrienden. Reprodugdo da Internet.

Outro fator de coeréncia nos desenhos € a representacdo espacial que
explora a bidimensionalidade, organizando os elementos em planos que se
sobrepdem e podem promovem a articulagdo de ideias pela iconografia desenhada
na mesma composi¢do, como, por exemplo, a barreira de arame farpado conjugada
com um passaporte. A planificagdo do espaco também pode simbolizar um
deslocamento em trajeto desenhado. Este tltimo caso pode ser exemplificado pela
cena da aldeia incendiada e a rota de fuga pela floresta. Nessa representacao
espacial, a composi¢do apresenta uma linha do horizonte, que divide o espago entre
céu e terra, de facil leitura. Porém, esse horizonte ndo se presta a mensurar as
distancias ou indicar relagdes na proporcdo de tamanhos, como no olhar
fotografico. Ao contrério, as figuras, casas e arvores sao representadas lateralmente,
como silhuetas vistas de frente, que se movimentam por esse espaco. J& a
disposi¢do dos elementos na “terra” funciona como pontos de localizacdo em um
mapa, onde o deslocamento no eixo vertical sugere afastamento, o que permite facil
leitura de que o personagem da historia buscou uma rota de fuga. Quer dizer, um
espaco desenhado que sugere a visdo simultdnea da frente e do fopo, sobrepostos
em uma superficie planificada, estratégia de representacdo utilizada em desenhos

medievais europeus, na cartografia militar ou em videogames.
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Figura 87 — Representagdo espacial assistematica e bidimensional em /llegaal met vrienden.

O tratamento plastico cru, em preto e branco, evidenciando o artesanato,
com muitas misturas de técnicas e estilos, ¢ uma escolha estética que opera fora das

normas e expectativas de sistemas de representacdo candnicos e académicos. Em
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outro sentido, o desenho também evita uma categorizacdo facil ao dissociar-se de
estilos comerciais da cultura de massa. Essa abordagem valoriza o desenho gestual,
a ocupacao do espaco pelo movimento expressivo e simbolico, e pode disfarcar sua
complexidade sob a enganosa simplicidade de garatujas aparentemente infantis.
Nas artes, especialmente na pintura, esse tipo de abordagem também pode evocar o
desenho infantil, o néif, e o outsider (como a proposta da Arte Bruta, por exemplo).
Assim, sofistica o trabalho para os leitores que possuam repertorio a fim de

desfrutar desses codigos visuais.
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Figura 88 — Tela de lllegaal met vrienden. Reproducdo da Internet.

No ambito da cultura pop, a abordagem bruta no desenho dos personagens e
o desapego no acabamento com uso de animag¢do limitada pode ser associada ao
repertorio de animacao adulta ou alternativa, como os trabalhos de Mike Judge que
foram exibidos em programas de televisdo de grande alcance, mas em canais
destinados a um nicho de publico restrito pela possibilidade do uso de linguagem
ofensiva ou sensivel ao mainstream.

Essas potenciais associa¢des, a meu ver, corroboram para sofisticar o
trabalho junto a uma audiéncia qualificada, onde o publico médio, sem bagagem
para dialogar com a proposta estética e com outro horizonte de expectativas, pode
inclusive entender que o trabalho foi malfeito ou facil de fazer.

Em lllegaal met vrienden, as qualidades plasticas e tateis dos desenhos,
junto a representacdo assistematica e bidimensional do espacgo, contribuem para o
potencial poético da experiéncia de leitura, ao dialogar com aspectos sensiveis da

tematica abordada.
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A imagem que evoca o infantil (ou o ingénuo) articula-se com a reflexao
sobre o desafio dos jovens, menores de idade que, enquanto imigrantes, precisam
navegar a burocracia de um pais estrangeiro sem os pais para acompanhé-los. Ha
ainda momentos da historia onde a ingenuidade de ambos ¢ vista, em retrospecto,
com humor e leveza. Assim, o trabalho ndo ilustra diretamente a ideia de inocéncia
e inexperiéncia, mas a abordagem plastica constréi um pano de fundo conceitual
cujo tom pode costurar o envolvimento do semantico pelo sensorial.

A associagdo incidental, por parte do leitor, com o outsider, aquele que vive
a experiéncia social fora das normas cultas, potencialmente reforga e atua em
conjunto, metaforicamente, com o contexto politico da narrativa dos imigrantes
marginalizados pelo regime legal.

Outro ponto de dialogo plastico-textual estd na atitude de alguns desenhos
em remeter ao esforco do gesto para marcar lugar no espago. Sdo exemplos a
representacdo do mar que os jovens precisam enfrentar para chegar a Europa
(capitulo 3) e a barreira de arames farpados que divide o mar, mundo exterior, ¢ a

terra, defendida e fechada (capitulo 4).

Figura 89 — A presenga plastica do mar em lllegaal met vrienden. Reprodugdo da Internet.

O peso plastico das texturas corrobora com o tema central da reportagem,
que ¢ a luta de Amadeu e Ali para conseguirem existir enquanto cidaddos, um
esforco para ter sua presenca reconhecida e aceita naquele espaco. Ao final do
quinto capitulo do trabalho, o texto intitulado ‘“construir uma existéncia”, pontua

que, mesmo sendo ajudados por amigos, os jovens colocados nessa situagcdo de
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ilegalidade “veem com mais clareza o que estdo perdendo: a oportunidade de

construir sua propria existéncia”.3
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Figura 90 — O espago dividido pelo arame farpado: o mar e a terra fime, escura e pesada.

Por fim, ao longo da experiéncia de leitura, escutamos as vozes dos proprios
jovens contando sua historia. A escuta dos relatos verbais nos aproxima de Ali e
Amadu, como um espaco de intimidade, algo como falar ao telefone ou escutar um
dudio nos aplicativos de mensagem. McLuhan (1994, p.340-351), por exemplo,
associava o telefone a intimidade e pessoalidade, inclusive a uma dimensao de
sensualidade, pois um dispositivo que oferece uma aproximagao intensa entre a
boca e o ouvido de estranhos. Entendia também que o telefone demanda uma
aten¢do e participacdo completa dos sentidos apesar de oferecer parcas informagoes
imagéticas, motivo pelo qual especulava que o aparelho instigava muita gente a
desenhar ou rabiscar durante as chamadas (idem).

Em nossa pesquisa de campo, o desenho que lembra o feito a mao foi
também associado pelos entrevistados a intimidade, como a possibilidade de ler
uma carta, ver um manuscrito do processo criativo de um escritor ou de vislumbrar
paginas de um diario. O trabalho pode remeter, portanto, aos diarios e cadernos de
viagem, trazendo as impressoes de viajantes sobre etapas de uma jornada. Assim,
desenhos e textos verbalizados cooperam na frui¢do da obra.

Conversamos com Lotte Dijkstra e Tonke Koppelaar para escutar sua visdo
sobre a experiéncia no trabalho. Ambas sdo formadas em Design com habilitagao

em [lustracdo e estavam no inicio de sua carreira profissional. A semente do projeto

8 Tradugdo automatica da pagina para o portugués através da ferramenta Google Translator.
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nasceu quando eram colegas de turma no departamento de midia da Universidade
de Artes de Utrecht. Ao final do curso, a escola incentiva a interdisciplinaridade
propondo aos estudantes a realizagdo de projetos que promovam a colaboracao
entre disciplinas diversas. Dijkstra estagiava como ilustradora no jornal NRC
enquanto Koppelaar estagiava numa produtora de audiovisual, realizando
animacoes.

Segundo Dijkstra e Koppelaar (2021)°™* a inten¢io era combinar as
habilidades e os estilos de cada uma em um mesmo projeto, com abertura para
“experimentar com disciplinas diferentes”, algo que ocorreu de modo “intuitivo”.
Além disso, observam que, desde o curso de graduacado, traziam consigo o interesse
no desenho feito a mao (a que elas se referem como “analdgico”) em conjunto com
a vontade de realizar trabalhos digitais online. Para Koppelaar (2021), “o futuro ¢
misturar as coisas e nos queriamos experimentar”.

As realizadoras desenharam a maior parte do trabalho & mao, editando e
montando o trabalho final em softwares como After Effects ¢ Photoshop. Em sua
visdo, o contexto e objetivo do projeto seria o fator mais importante na escolha das
ferramentas, assim como o resultado que chega ao leitor, o que explica a postura
que enseja o uso de técnicas tanto analogicas quanto digitais (Idem).

Entretanto, as desenhistas acreditam que o desenho feito a mado pode
acrescentar qualidades ao design em midias digitais. Para Dijkstra (2021), ha
sugestdo de “espontaneidade” no trabalho manual que por vezes desaparece no
desenho digital devido ao excesso de correcdes disponiveis nos softwares:

Para mim, tem tudo a ver com espontancidade. Quando vocé faz as coisas
manualmente podem acontecer pequenos e felizes acidentes, como dizia Bob Ross.
Acho que ¢€ isso que torna esse fazer tdo magico. O computador ou o iPad torna o
desenho mais limpo ¢ ndo d4 o mesmo espago para acidentes. [...] Também acho
que quando se desenha num papel de verdade, a gente ndo se sente tdo convidado a
usar a borracha, temos que lidar com os nossos erros. Eu, pelo menos, quando uso
0 iPad, apago muito mais os erros do que no papel e o trabalho fica com uma
sensa¢io de mais lavado (Dijkstra, 2021)cxii,

Para Koppelaar (2021), o desenho feito a mao pode ajudar a estabelecer uma
relacdo com os leitores (rapport), convidando-os a empatizar com a historia:

Acho que podem sentir algo mais pessoal quando ¢ desenhado & mao, com
materiais diferentes. Agrega uma qualidade a historia como, por exemplo, numa
historia pessoal como é o caso de llegal com amigos. O leitor pode se relacionar
melhor com essas pessoas através dos desenhos (Koppelaar, 2021),cbxxiii
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O projeto foi proposto e aceito pelo jornal. Durante o desenvolvimento,
ganhou uma proporg¢do inesperada. Ao final, tomou um tempo de producdo maior
que o estipulado, mesmo com os recursos ¢ apoio da equipe do jornal. Nesse
sentido, observa-se uma dificuldade para a realizacdo de projetos similares por
ilustradores autonomos. Segundo Dijkstra (2021), nesse tipo de produgdo se faz
necessario a participagdo de “muita gente, com muitas competéncias diferentes,
para realiza-la de modo profissional. Toma tempo, ¢ caro e ¢ algo novo” iV,
Koppelaar (2021) reforca que sdo necessarios “campos de trabalho distintos” e que
“a maioria dos artistas ndo possui contatos para construir websites” e programacdes,
0 que ela acredita “ser um empecilho para que as pessoas iniciem projetos como
eSSG”dXXXV.

Do ponto de vista da mistura de formatos, o trabalho combina animagao
com o design digital interativo, além de se valer de repertorio do design gréafico
ilustrado do jornalismo, sem apresentar incorporagdo de trechos com
funcionamento mais proximo aos quadrinhos ou videogames. A interatividade serve
para fins de navegacao basica, sem oferecer percursos alternativos ou interagdes
corporais, possibilitando interacdes fluentes com experiéncias frugais. Ja a

interacdo imaginativa pode suscitar uma experiéncia singular ou co-experiéncias,

como a de ver um filme ou ler um livro.

6.5

O trabalho dos realizadores durante a pandemia

O tltimo tdépico buscou aferir a percep¢ao dos realizadores ao atravessar o
periodo pandémico de Covid-19. Foram duas questdes: Como a pandemia impactou
o seu trabalho ou processo criativo? Acredita que havera impacto na cultura da
internet em relacdo a criagdes digitais que envolvem desenho?

O tema nao tem relacdo central com o objetivo da tese, mas foi incluido pela
preméncia do assunto nos anos iniciais de pesquisa, impactando diretamente a todos
envolvidos no programa de pos-graduacdo, que foi adaptado para a modalidade
online apds margo de 2020. Além disso, relacionava-se com pontos da pesquisa de
mestrado, onde os ilustradores, entdo em 2018, ja observavam com naturalidade o

trabalho feito de casa, popularizado durante a pandemia. O tema alimentou um
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artigo no primeiro ano do curso de doutorado (Mitchell & Novaes, 2020), sendo
incluido na pesquisa de campo da tese.
Alguns realizadores manifestaram indisposi¢ao para falar sobre o tema,

considerado sensivel, o que foi respeitado.

6.5.1

Impacto da pandemia no processo criativo e fluxo de trabalho

O tema mais impactado durante a pandemia foram aspectos da cultura
organizacional do trabalho. Os realizadores destacaram a transi¢do ao trabalho
remoto ou hibrido. Apesar disso, muitos desenhistas ja estavam acostumados a
trabalhar remotamente. Entretanto, a experiéncia da pandemia impds uma
situagdo em que a totalidade das equipes esteve em home office. Houve ainda a
necessidade de adaptagdo ao trabalho hibrido, em que parte da equipe se encontra
online enquanto os membros restantes, encontram-se presencialmente no escritorio.
Nesse sentido, foi observado que o feedback € prejudicado, impactando a gestao,
que se torna mais cansativa, resultando em novas estratégias de controle gerencial
através de softwares. Por outro lado, destacam-se beneficios e oportunidades
inesperadas resultantes desse movimento na cultura organizacional. Assim, os
realizadores notaram maior abertura para colaboragdes internacionais, com
aumento de jobs freelance ligados a objetos ilustrados, assim como o surgimento de
convites inesperados. Além disso, as praticidades do trabalho remoto foram
ressaltadas e a possibilidade de utilizar certos recursos tecnoldgicos em sala de
aula, por exemplo, em situagdes em que todos os estudantes estavam em seus
computadores.

Outro impacto positivo foi observado na produtividade. Durante o periodo
de isolamento, realizadores relataram ter iniciado projetos autorais ou parcerias
via Internet. Esse movimento refletia, por exemplo, o tempo adicional obtido pela
auséncia de deslocamento pendular aos escritdérios ou empresas, €, em outro
sentido, um cansago com o trabalho comercial e/ou angustia com o momento
histérico e politico. Nesse sentido, a producao poderia também correlacionar-se a
um impulso criativo que buscava a introspeccio e um reftigio na imaginac¢ao. Por
outro lado, houve também quem relatasse queda de produtividade por motivos de

saude.
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Também foram apontados temas de impacto negativo. A auséncia (ou
perda) de eventos presenciais, como feiras, formaturas, palestras, oficinas e
lancamentos de obras, acarretou perdas econdmicas para os realizadores, junto a
percepcao de que as feiras online ndo funcionam da mesma forma que as
tradicionais, propiciando menos encontros, trocas e vendas. Além disso, o impacto
na saide e as perdas humanas foi muito sentido, com relatos de satide mental
afetada e situacdes de luto pela morte de colegas, conhecidos ou familiares.

A seguir, um resumo grafico dos temas encontrados:
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ENTREVISTAS: EIXO DE DISCUSSEO PANDEMIA
Figura 91 — Impacto da pandemia: grafico sintese.
Outro tema de destaque foi a percep¢ao de um aprofundamento digital,
onde os realizadores entendem que, apds o inicio da pandemia, houve um aumento
no uso de softwares, apps, streaming, redes sociais, videogames e no tempo de tela

em geral, resultando em preocupagdes com o consumo excessivo.
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Positivamente, alguns realizadores apontaram que enfrentar a pandemia
trouxe uma reflexdo transformadora ou critica, como uma percepcio acerca da

desigualdade na vida urbana e a necessidade de maior valorizagdo da vida real.

6.5.2

Mudancas e previsdes para o mundo pés-pandemia

Os realizadores apostam que a vida digital seguira presente mesmo com o
fim das restrigdes impostas pela pandemia. Isso se reflete positivamente na maior
abertura para cooperacao internacional ou para além da cidade de residéncia. O
trabalho remoto foi normalizado e os realizadores acreditam que a flexibilidade
para trabalhar e fazer negodcios online continuard acontecendo (Mardo, 2021)
(Kamigaki, 2023). Isso também pode impulsionar oportunidades internacionais de
trabalho remoto no setor de games e animagdo, onde ha contextos e custos que
podem ser favordveis as empresas (em paises ricos) para a contratagao de designers
e ilustradores em paises emergentes ou periféricos (um salario considerado baixo na
Inglaterra, convertido em Reais, ¢ atraente a um designer brasileiro vivendo no
Brasil, por exemplo), o que contorna também a questdo da imigragdo (Loques,
2021). Assim, o trabalho remoto sem fronteiras pode consolidar-se como rotineiro
(Mohith, 2021), com cada vez mais oportunidades remotas a profissionais que nao
sao locais (Winans, 2023).

Houve uma desvalorizagdo do trabalho baseado no material (fisico), que
precisou ser avaliado e visualizado digitalmente (precisa funcionar online)
(Kamigaki, 2023). Assim, desenhistas tendem a buscar novas formas de gerar
renda, sem vinculo com publicacdes impressas (Reis, 2021). Acredita-se que havera
uma maior valorizagdo do webcomic, com redescoberta de trabalhos antigos e

maior producao de novos (Castro, 2021).
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Figura 92 — Prognosticos para o mundo pos-pandemia, grafico sintese das entrevistas.

A expansdao no trabalho multimidia ¢ outra aposta neste tema, com
demanda crescente por audiovisual ilustrado, envolvendo animagdo, memes, €
GIFs que sao utilizados em vérios espagos da Internet, como na comunicagdo em
redes sociais (Dijsktra, 2021) (Koppelaar, 2021) (Mohith, 2021) (Huang, 2021)
(Mafigiri, 2021). As

continuariao sendo utilizadas com intensidade, assim como os programas de

plataformas digitais (streaming) e redes sociais
teleconferéncia (Castro, 2021). Acredita-se que reunides online continuardo
presentes na rotina basica de trabalho (Peldez, 2021).

Negativamente, os realizadores preveem que a reducido no tempo de
producio e apreciacao de produtos ilustrados se tornard ainda mais acentuada
(Reis, 2021) (Huang, 2021). Em parte, isso se reflete pelo aumento na demanda por
conteudo audiovisual promovido pelo crescimento das plataformas de streaming,
que necessitam de material novo para renovar suas filmotecas online. Entende-se
que o publico assiste cada vez mais rapidamente ¢ o tempo de producdo disponivel
aos realizadores encurta. Outro ponto negativo € a percepc¢ao de que as redes sociais

exercerdo pressao crescente sobre realizadores e empresas para atender o gosto do

publico (Lustosa, 2021).
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O encontro presencial sera mais valorizado. Os realizadores acreditam
numa retomada da sociabilidade fisica. Acredita-se que a vida em geral e as

[3

experiéncias reais serdo mais valorizadas. Ha esperanga por “um renascimento
cultural, uma retomada das cidades”, e “que a gente coloque a internet em segundo
plano” (Paiva, 2021) ap6s a pandemia. Observa-se que nem tudo funciona online.
Hé mais experiéncias coletivas online, mas algumas se empobrecem como, por
exemplo, a pratica de desenho com modelo vivo (Magalhaes, 2021). No periodo
pandémico, era esperado que as pessoas buscassem mais vivéncias virtuais, porém,
apostas como a realidade virtual e o metaverso ndo se concretizaram, nem a
“experiéncia da Internet” foi alterada como esperado (Stollenmayer, 2023)*vi Ao
contrario, “as pessoas queriam mesmo mais realidade, tipo sentar no sofa e jogar
videogame”, algo que existia antes, “mas tinha um valor diferente” (Stollenmayer,
2023). Nesse sentido, ha uma demanda represada e a expectativa, diante da
reabertura pos-pandemia, ¢ a de colher os frutos, publicando trabalhos que foram
desenvolvidos no periodo de isolamento (Silva, 2023) (Shiro, 2023) e
reencontrando o publico em feiras e eventos (Lacerda, 2021).

Acredita-se que a ficcdo e arte serdo valorizadas. Nessa perspectiva, a
ficcdo tem potencial de tornar-se um espaco de reflexdo para mudangas,
canalizando os sonhos e sintetizando solugdes:

A ficg¢do, como o quadrinho, ¢ uma maneira de cada um de nds canalizar os
sonhos, como a sociedade converge em varios desejos, ainda mais num
momento como esse. [...] A arte, a ficgdo, a narrativa, o contar historias,
especialmente durante um momento de crise, ¢ jogar ideias numa fogueira
para a gente ir tirando dali coisas novas (Werchter, 2021).

Além disso, ¢ previsto um periodo de conflitos e disputas, em face ao
desmonte de estruturas sociais ocorrido no Brasil durante a pandemia. Nesse
sentido, acredita-se na redescoberta do potencial expressivo por parte das pessoas

ante a precarizagao ocorrida na qualidade de vida (Werchter, 2021).
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7
Consideragoes finais

Encerrado o tempo disponivel para a investigacdo proposta, novas questoes
ganham forma e a pesquisa aponta para diferentes desdobramentos a partir dos

achados e contributos sintetizados no percurso.

Termos para os objetos digitais ilustrados e sua visibilidade na Internet

No inicio da pesquisa, havia a expectativa de encontrarmos um termo mais
adequado para se referir aos objetos digitais que misturam animagao, quadrinhos e
videogame em apps ou sites especiais. Algo mais especifico que visual stories e
interactive stories. Uma nomenclatura que aludisse a proposta misturada do objeto
sem generalizéd-la meramente sob o conceito de videogame, nem restringi-la aos
quadrinhos, enquanto quadrinhos interativos. A escuta de realizadores das trés
areas (capitulo 2, item 2.1.4) demonstrou que ndo ha consenso sobre um termo
geral mais adequado, pois depende do fipo de mistura proposta na obra digital.
Tampouco houve um termo que se impds pela for¢a do uso cotidiano, que fosse
popularizado na circulagdo dos objetos e adotado pela audiéncia ou por setores do
mercado para se referir a este tipo de trabalho.

Assim, pelo viés produtivo, ndo houve, portanto, nestes quatros anos de
investigacdo, a consolidacdo de um nome de produto. Decorre desse fato, a
inexisténcia de uma prateleira especifica onde os objetos poderdo ser encontrados
pelos leitores. Os espagos para encontra-los na Internet sdo, ao mesmo tempo,
restritos (especificos), e, ao contrario, muito abrangentes. No primeiro caso, estao
os sites especiais do jornalismo online que envolvem ilustragdo. Seus links podem
estar escondidos nos meandros dos jornais online, longe da primeira pagina, com
acesso somente a assinantes. Sdo exemplos desta categoria, discutidos na tese: How
Bruce Lee and street fighting in Hong Kong helped create MMA (capitulo 1,
misturando ilustracdo, animacdo, infografia e interatividade), Quarantine
Soundscapes (capitulo 4, animacao interativa), No mas ninias invisibles (ilustracao
interativa) e Illegaal met vrienden (capitulo 6, animacdo interativa). Outro nicho

restrito ¢ o repositoério Itch.io. Segundo a percepcdo obtida junto aos realizadores,
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esta plataforma, que prové distribuicao direta de objetos digitais dos autores para a
audiéncia, seria um espago digital andlogo a circulagdo de fanzines e mini comics
na cultura material dos quadrinhos, ou aos festivais de curta metragem no meio da
animacdo, onde sdo lancados ensaios de projetos maiores em andamento e
realizadores iniciantes ddo os primeiros passos. A plataforma ndo restringe o
upload apenas a videogames, recebendo contribuicdes de quaisquer experiéncias
interativas. Entretanto, espacos como esse circulam entre iniciados, € sao
desconhecidos do publico geral. Em sentido oposto, as lojas virtuais sao
extremamente populares, caminho conhecido por qualquer usudrio de smartphone
que precise baixar um aplicativo. Porém, distribuem toda a sorte de apps, o que
dificulta a visibilidade de objetos ilustrados sem um referencial textual de busca
especifico, como o nome do produto, autor ou institui¢cdo realizadora. Dessa forma,
os objetos digitais ilustrados estdo muito perto do publico geral (na palma da mao,
dada a onipresenca democratica do smartphone), porém, este dificilmente vai
enxerga-los sem estar informado sobre os mesmos, demandando esfor¢o pessoal de
garimpa-los sob camadas de outros produtos digitais.

Porém, se ndo hé um termo que unifique os objetos, foram levantados varios
termos possiveis. Uma forma de compreender os objetos € situd-los, antes de
qualquer categorizagdo extra, enquanto experiéncias interativas ilustradas. Todos
os objetos discutidos na tese, afinal, s3o, em algum grau, propostas de experiéncias
interativas que se apoiam na ilustracdo para narrativas visuais. Em seguida,
compreendido nesse conjunto, estdo experiéncias interativas que utilizam formatos
especificos do trabalho com ilustragdo, como animag¢do, quadrinhos e videogame.
Assim, um quadrinho-interativo ¢ um tipo, entre varios tipos, de experiéncia
interativa.

Dessa forma, as nomeagdes acomodam diferentes misturas contidas nas
experiéncias interativas, respeitando um grau de independéncia entre os formatos
(sua diferenciagdo, nao sua defini¢do). Um caminho possivel ¢ utilizar diferentes
conjuncdes de termos reconheciveis agregados ao conceito de “interativo” ou
“jogo” (game). Alguns exemplos seriam quadrinhos-interativos, quadrinhos-jogo
(ou quadrinhos-game), animag¢do-interativa, animag¢do-jogo, ilustragdo-interativa
etc. Além disso, propostas poderdo ocorrer na intersecdo desses novos conjuntos,
como um quadrinho-animado-interativo. Nesse sentido, acredito que a proposta

mais adequada ¢ a que considera a conjungdo de termos de modo amplo e flexivel,
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de acordo com a aplicagdo das misturas de formato no projeto e de sua experiéncia
(funcionamento junto ao leitor). Assume-se, dessa forma, o carater ndo
convencional, excepcional, do objeto de estudo, uma pratica ainda minoritaria entre
as produgdes do campo, nao sendo coerente com este dado, propor uma taxonomia
estanque para um cenario ainda em transformacao, com sobreposi¢des de propostas
e auséncia de contornos nitidos. A principal vantagem ¢ deixar entreaberto o
surgimento de produtos futuros, ainda ndo imaginados, evitando limitar seu
desenvolvimento ou cristalizar as misturas em definigdes categoéricas. Por fim, o
termo geral objeto digital ilustrado também pode ser utilizado para se referir aos

objetos sem impor a eles uma especializagdo antecipada.

Experiencias )
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Figura 93 — Resumo grafico de nomeagoes possiveis e flexiveis. Grafico do autor.

Ilustracio como antessala dos objetos ilustrados, grande area comum

A reflexdo durante a tese, pelo contato com areas diferentes do campo,
reforgou a percep¢ao de que podemos compreender trabalhos com animagao,
quadrinhos e videogame sob o parentesco de uma grande area de trabalho ilustrado.

Certamente, nem todo ilustrador ¢ também um quadrinista, um animador ou um
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game artist. Porém, todo quadrinista, animador e game artist ¢ potencialmente um
ilustrador. Mais especificamente, o trabalho de concept art ¢ um vetor de ligacao
que coloca a ilustracdo na base de projetos mais complexos em narrativas
ilustradas, como videogame ou animac¢dao. Reconhecer os problemas
compartilhados, a confluéncia de repertérios e as trocas que ocorrem nas
influéncias cruzadas e mutuas entre as areas, que possuem na ilustragdo um chao
comum, ¢, a meu ver, fundamental para a discussdao de objetos digitais ilustrados.
No meio digital, as sobreposigdes desses repertorios confluem com facilidade, sem
as limitagdes do suporte como na cultura material: um quadrinho digital pode ser
animado, uma animag¢do na Internet pode conter um mini game entre uma cena €
outra etc. Ainda que essas produgdes misturadas sejam vistas como “excegdes’ nos
trabalhos autorais e nas industrias criativas, como apontou o campo. Até o
momento de conclusdo da tese, a popularizagdo massiva de um exemplo dessas

misturas nao aconteceu.

Videogame se sobressai nas misturas

Na reflexdo sobre as misturas, nao podemos esquecer que os videogames
sdo inerentemente interativos. Desse modo, ndo surpreende a inexisténcia de um
produto, entre os achados na pesquisa, que se anuncia como um videogame-
interativo, por exemplo. Em raciocinio analogo ao que fizemos sobre o trabalho de
ilustragdo: se todo videogame ¢ interativo, nem todo objeto interativo ¢ videogame.
Porém, a meu ver, muitas instancias interativas utilizadas nos objetos interativos -
em quadrinhos interativos, por exemplo -, sdo inspiradas no repertorio de
videogames. Nesse sentido, como disse um entrevistado, na mistura do repertorio
de ilustrag¢do, animagdo e quadrinhos em objetos interativos, tudo parece caminhar
em direcdo ao videogame, como categoria genérica e ampla capaz de abarcar
interse¢des com as demais. Ainda que a premissa nem sempre se revele verdadeira,
a impressdo pode responder pela prevaléncia da associacdo do tema de pesquisa a

uma ideia generalista de game.

Videogame e quadrinhos, a mistura mais comum
Talvez por isso, a mistura mais prevalente encontrada durante a pesquisa foi
aquela entre quadrinhos e videogame. O tipo de objeto mais encontrado nas buscas

sistematicas foi o dos quadrinhos-interativos (Apéndice E), o que aponta para uma
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influéncia dos videogames nos quadrinhos digitais interativos (que ndo sdo os
webcomics ou webtoons; publicagdo de imagens estdticas online). Sdo alguns
exemplos: La Decision de Adela, Buck Bradley: Comic Adventure, 5 dias com Tony
Bumbum, Web of Deceit, Kitty Letter, Stilstand, XKCD: Escape Speed, L'Immeuble,
The Many Pieces of Mr. Coo (listados no Apéndice E).

Animacao esta implicita, menos evidente nas misturas

Vale observar também a percep¢ao de que a animagao se dilui nas misturas
sem que o termo animagdo apare¢a com protagonismo na nomeagao dos produtos.
A meu ver, isso ocorre porque, nos videogames, o uso de animagao estad presente na
maioria dos projetos. Ainda que existam videogames baseados em textos ou sem
animacado, estes sdo uma excecao hoje. Por isso, animacgdo e interatividade se
tornam pressupostos associados ao conceito de videogames. Outro ponto que
potencialmente diminui a percepcdo de presenca da animagdo nas misturas
discutidas esta no uso de animagdes curtas, com menos impacto nas narrativas,
como os GIF animados misturados a ilustracdes e quadrinhos digitais. A
experiéncia tradicional da animacao, a de assistir um trecho de filme animado que
constrdi sentido por si s6, que demanda aten¢do da audiéncia pelo tempo necessario

de sua dura¢do, foi menos encontrada nos objetos que discutimos.

Ilustracao misturada a animacao, jogos e interatividade

Entre trabalhos envolvendo ilustragdo interativa, encontramos recorréncias
nas interfaces, como o uso de rolagem sincronizada com movimentagdo sobre a
ilustragdo, destacando trechos dos desenhos em relagdo ao texto, de forma a
favorecer a leitura pouco a pouco, no espaco limitado das telas. Isso foi notado em
trabalhos produzidos por empresas jornalisticas ou por instituicdes com fins
socioeducativos. Sao exemplos: Creative Coping, Pieces of a president, China
LGBT Feature, Life after Covid, Cuerpo de mujer, medicina de hombre e Kadir
Nelson’s “Say Their Names”.

Em alguns casos, as ilustragdes envolvem uso de animagdo, mas sem
necessidade de assistir, funcionando principalmente como ilustracdes que se
movem no mesmo lugar. Sdo exemplos: La Travesia de Elena -
#DelLaDepresionSeSale, Quels sont les risques associés a vos activités?, The

Bestiary: Russia’s 10 epic monsters.
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Ha situagdes em que a ilustracdo estd associada a instancias interativas,
demandando engajamento resolutorio, jogdvel ou exploratorio para revelar
informacdes. Sao exemplos desse caso: Veste a Gabo: Especial multimedia El
Legado de Gabo, Racist monuments reimagined, Short Trip, e Illustrations of the
Natural Orders of Plants, De las maquinitas a los grandes estadios, Crimenes
llustrados e Google: Quick, Draw!.

Os trabalhos mencionados encontram-se referenciados no Apéndice E.
Acredito que as estratégias de design demonstradas pelas interfaces dos objetos
podem ser aprendidas, ensinadas e aplicadas a outros contextos, de outras ordens

narrativas, com objetivos variados.

Termo ou titulo em descompasso com experiéncia de funcionamento

Em geral, foi observado que o campo utiliza os termos na nomeacdo de
produtos sem muita preocupag¢do com as experiéncias encontradas na sua fruicao.
Assim, ha trabalhos que se apresentam apontando para uma mistura, mas, na
pratica, podem oferecer funcionamento distinto do esperado. Exemplos discutidos
na tese foram Celebrating Marie Tharp (no capitulo 3) e Web of Deceit (no capitulo
4). O primeiro, anunciado como animagdo interativa, apresenta narrativa ilustrada
que depende menos da animagdo que da articulagdo texto-imagem (como em livros
ilustrados). Além disso, sua experiéncia interativa ¢ permeada por mini games,
embora a ideia de jogo ndo esteja evidente a priori. O segundo exemplo apresenta-
se como quadrinhos interativos, porém funciona mais proximo de uma animagao
interativa, com instancias pontuais que remetem ao videogame. Em parte, o
descompasso da nomeagao atribuida nao vem dos realizadores, mas de outros atores
envolvidos na dinamica de divulgagdo e circulagdo dos trabalhos, onde rétulos
imprecisos sao aplicados por reportagens e lojas virtuais.

Nesse sentido, falar em misturas ainda gera confusdo. Como apontado por
um entrevistado, torna dificil até a tangibilidade dos objetos, que podem restar
invisiveis a uma audiéncia em potencial. Como falsos cognatos, provocam um
ruido na conversa, estorvando-a. Videogames ainda sdo langados com o apelo de
oferecerem uma mistura com quadrinhos. Entretanto, em muitos casos, apenas
utilizam repertdrio iconografico associado aos quadrinhos, como baldes de fala,
onomatopeias em tipografias estilizadas e requadros, sem oferecer de fato, uma

experiéncia de leitura associada ao prazer de se ler quadrinhos. Ou seja, ndo contém
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trechos que ddo liberdade de circulagdo ao leitor durante a leitura das imagens, com
articulagdo solidaria dos desenhos diagramados em um espago continuo.
Funcionam como jogos convencionais.

O mesmo se pode observar em animagdes que utilizam elementos estéticos
associados aos quadrinhos e aos videogames, aplicando-os em seu acabamento
grafico e plastico, mas cuja experiéncia de frui¢do ndo se distancia daquela de
assistir a um desenho animado convencional.

Apontar o descompasso nao significa avaliar negativamente o trabalho dos
realizadores, uma vez que os objetos manifestam algo das misturas divulgadas e,
como exposto pelo campo, esta discussdo ndo estd nos objetivos de quem cria.
Entretanto, da mesma forma que a tese busca evitar impor uma categorizagao rigida
as misturas, ha o esfor¢o, em outro sentido, para evitar o discurso em que tudo é a
mesma coisa. A meu ver, diferenciar, sem categoricamente delimitar, ¢ importante
para a compreensdo € mapeamento do que é possivel ser realizado neste tipo de
trabalho, além de contribuir para a visibilidade dos objetos, sendo favoravel algum

grau de paridade ou consenso entre nomeagao e funcionamento.

Diferenciando os tipos de mistura para a compreensao dos objetos

O que consideramos mistura de formatos nos objetos, portanto, adveio da
observancia de trechos que, em algum momento da experiéncia, modificam a forma
de aquisicdo e acesso do conteido narrativo por parte do leitor. Oferecem
momentos para assistir uma sequéncia audiovisual animada, para ler livremente um
bloco de quadrinhos, ou construir sentido pela interatividade em um universo

ficcional com regras proprias, jogando nele.

Contributo: modelos para compreensio de objetos

Assim, a tese oferece modelos para discutir os objetos. O primeiro e
principal deles, discutido no quarto capitulo (Item 4.6.5), ¢ o modelo para
compreensdo da mistura entre animacdo, quadrinhos e videogame em objetos
digitais ilustrados.

O modelo permite aproximacao e andlise introdutéria de objetos digitais
ilustrados que misturam os formatos. Como visto no percurso reflexivo, ha areas de
sobreposi¢do entre caracteristicas encontradas em videogame, quadrinhos e

animagdo (capitulo 4). E importante considerar que os objetos comumente
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organizam-se em moédulos: secdes ou capitulos de uma narrativa, fases de um jogo
etc. Assim, podem encadear uma sequéncia de mdodulos que variam o formato de
narrativa ilustrada entre um modulo e outro (Por exemplo: um videogame que
apresenta uma fase em quadrinhos; ou quadrinhos interativos que tém um capitulo
em formato de mini game). A troca de formato ndo causa estranhamento no meio
digital, entre outros motivos, pela maneira como o conteudo ilustrado em telas
digitais, especialmente em smartphones, ¢ absorvido pouco a pouco. Uma
experiéncia distinta do manusear em paginas impressas, que permitem ver, de
relance, parte do que foi lido e do que esta por vir, deixando entrever uma nog¢ao da
dimensdo total do objeto ilustrado (discutido na dissertagdo de mestrado e
brevemente no capitulo 2 desta tese). Portanto, o modelo aponta qualidades
observaveis na experiéncia de cada formato (quadrinhos, animagao e videogame)
que permitem diferenciar a maneira que os mddulos do objeto ilustrado funcionam:
0 acesso ao conteudo ilustrado (a circulagcdo do leitor pelas ilustracdes); o modo
como se da a aquisicdo do conteido (a dindmica da fruicdo para construgdo de
sentido); a experiéncia do temporal; e o tipo de organiza¢do da interface (pelo
tempo, pela diagramacdo ou pelas regras). Isso permite identificar quando um
moddulo estd mais aparentado a quadrinhos, animagao ou videogame.

A opgao foi por um modelo que privilegiasse a clareza e a simplicidade,
com poucos critérios relevantes, favorecendo a aproximagdo e discussdao dos
objetos (uma compreensdo inicial). Dessa forma, o modelo discute a diferencia¢ao
encontrada nas misturas, mas respeita areas de indefini¢do que merecem estudos
posteriores. Articulagdes futuras por parte de realizadores, com solugdes distintas
nas juncdes entre quadrinhos, animagdo e videogame podem apresentar novas
questdoes para o incremento do modelo. Um excesso de critérios tornaria sua
aplicacao dificil e aumentaria a possibilidade de atrito com o entendimento corrente
da teoria em cada uma das areas do trabalho ilustrado atravessadas pelo objeto, o
que nao era objetivo da pesquisa. Ao contrario, esperamos que o modelo
proporcione um sistema aberto para analisar objetos digitais ilustrados, replicavel,
centrado no design, com articulagio complementar a outras areas e modelos de
andlise, para o estudo de outras dimensdes do objeto.

Uma segunda contribuicdo ¢ o modelo para compreensao de interatividade
nos objetos (item 5.1.4). A ferramenta foi organizada pela sintese de modelos

encontrados na revisdo bibliogréafica (capitulo 5). A teoria revisada, acrescentamos
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contextos interativos necessarios para discutir situagdes imprevistas encontradas
nos objetos digitais ilustrados. Isso foi necessario porque os modelos revisados nao
foram pensados para discutir especificamente trabalhos ilustrados e, além disso,
eram de um periodo anterior ao uso do smartphone. Assim, ndo contemplavam
situacdes que encontramos na exploracdo dos objetos, como a interagdo com
ilustracdes e animagdes através do manuseio do suporte, que chamamos de
interacdo corporal/sensorial. Além disso, ha o uso de interatividade de forma a
imbrica-la na constru¢do de sentido das narrativas visuais, contexto, a meu ver,
muito importante no que concerne o potencial dos objetos baseados em ilustragao.
Por isso, foi batizada de interagdo significativa. Este ponto, que estamos chamando
de uso significativo da mistura entre interatividade e das ilustracdes de forma a
contribuir, pela sintese, aos sentidos do trabalho, merece aprofundamento posterior,
que pretendemos discutir futuramente. Um exemplo de obra que utiliza esses dois
tipos de interagdes, corporal/sensorial e significativa, ¢ o videogame Song of
Bloom, discutido no capitulo 5.

Os modelos podem ser usados em articulagdo com outros tipos de analise.
Na tese, o modelo de Forlizzi & Battarbee (2004) orientou a discussdo sobre
experiéncias em potencial nos objetos (Item 5.2.3). Assim, a discussdo dos objetos
na tese baseou-se nos trés modelos: compreensdo das misturas; interatividade e
experiéncias. Porém, acredito que as analises possam ser complementadas pelo
estudo de outras dimensdes do conteudo ilustrado nos objetos, como aspectos
politicos, semioticos, sociologicos etc., com desenvolvimento em outras areas.

Nesse sentido, ha espago para o aprofundamento da anélise da imagem nos
objetos, por exemplo. Porém, a opcdo pelo enfoque adotado na pesquisa refletiu
alguns fatores. O principal deles, a meu ver, ¢ o espaco potencial de contribuicao
pelo campo do design, especialmente a discussdo sobre a invisibilidade da estrutura
e da interface em objetos digitais, por vezes deixada de lado pelo enfoque, mais
comum, de analisar a imagem com menor énfase no suporte. Assim, espera-se
contribuir para a compreensao sobre o funcionamento de interfaces digitais nas
quais as narrativas ilustradas serdo lidas, jogadas, assistidas ou experienciadas,
onde a interatividade e mistura de formatos pode vir imbricada nos sentidos das
histérias, algo muito caro ao designer e ao ilustrador na concep¢ao de seus
trabalhos, uma vez que sua aplicagdo acritica pode impactar o proprio potencial de

fruicdo e experiéncia do conteudo das obras em si.
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Distanciamento da interface por ilustradores e designers

A medida em que o trabalho na Internet foi se especializando e a “ilusdo do
usuario” aumentando (discutido no item 3.4.1), realizadores sem letramento digital
em programac¢do, como a maioria dos designers e ilustradores hoje, perdem
autonomia em relag¢do a criacdo, controle e configuracdo da interface na qual suas
obras serdo experienciadas. O designer e ilustrador sem um grau de dominio de
codigo se torna dependente de profissionais de programacdo para viabilizar seus
projetos. Essa discussao também se conecta a achados do campo, onde realizadores
entrevistados apontaram como empecilhos ao desenvolvimento de objetos digitais
ilustrados (item 5.5) a auséncia de conhecimentos em programacao, a caréncia de
softwares para ilustradores criarem objetos interativos com facilidade, ¢ a
dificuldade em financiar a montagem de equipes multidisciplinares de trabalho. O
risco maior, a meu ver, ocorre quando espacos de interface que sdo oferecidos
prontos, como paginas em redes sociais, tomados como estruturas fechadas, com
parametros dados e inalteraveis, acomodando realizadores a desistir de interferir ou
projetar experiéncias interativas proprias. Acredito que o fomento de uma postura
mais experimental, autoral e diversa na realizagdo de objetos ilustrados digitais
passa pela diminui¢do dessa distancia, mitigando a alienag¢do ou inconsciéncia
acerca das interfaces online hoje, combatendo a invisibilizagdo desses processos e
enxergando criticamente as opg¢des e possibilidades embutidas no coédigo das

interfaces digitais nas quais o trabalho ilustrado ¢ projetado.

Influéncia das redes sociais na Internet contemporanea

As redes sociais sdo polos de articulagdo para a divulgacao e visibilidade de
objetos ilustrados. Também foram percebidas pelos realizadores como principal
fator na transformacdo da Internet nos ultimos anos para quem desenvolve
trabalhos ilustrados (item 3.4.2). Porém, devemos considerar fatores que podem
atrapalhar o desenvolvimento de objetos ilustrados. A vivéncia da Internet hoje
favorece e incentiva a producdo para redes sociais, dentro de parametros sugeridos
por elas, consumindo tempo e aten¢do de realizadores em potencial. E percebida
como um ambiente onde ha excesso de informagdes e competicdo agressiva por
aten¢do, em que trabalhos do mundo inteiro podem ser comparados lado a lado
superficialmente em uma mesma loja virtual. Além disso, os proprios leitores

precisam ser seduzidos a navegar fora das redes, realizando cliques extras para
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acessar um site ou baixar um app e ler um objeto ilustrado, sendo necessario
superar a inércia de seguir scrollando em interfaces cujo design ¢ projetado para

prolongar seu uso continuo.

Vantagens ao desenvolvimento em apps e sites

Considerando o cenario descrito anteriormente, o desenvolvimento de
narrativas ilustradas em sites e apps dedicados especificamente a sua fruigdo
potencialmente traz vantagens em relagdo a atencdo da audiéncia. Por serem
ambientes interativos com grau maior de autonomia, destacaveis ou ampliaveis ante
o fluxo comum da Internet, podem promover uma leitura atenta das narrativas
visuais, com mais imersdo e menos interrup¢des que o trabalho que circula
acoplado a outros ambientes, como as linhas do tempo de redes sociais ou nichos
noticiosos de jornais online. Houve percepgdes, que apontaram nessa dire¢do, ja
observadas na pesquisa de campo do mestrado (Mitchell, 2018), quando
ilustradores comentavam que o trabalho em video ganhava for¢a na produgao para
smartphone pela possibilidade de a audiéncia optar pela visualizagdo em tela cheia,
concentrando aten¢do com maior intensidade as narrativas. Mais estudos seriam

necessarios para aprofundar esse pressuposto.

Dialogos possiveis com a TV 3.0, projeto de TV aberta com Internet

E possivel que o levantamento de dados e as reflexdes produzidas na tese se
conectem com discussdes futuras, como a inser¢ao de experiéncias interativas e
objetos ilustrados na TV 3.0, que o governo brasileiro pretende implementar a partir
de 2025 (Agéncia Camara de Noticias, 2023). O projeto prevé a reorganizagao da
experiéncia televisiva, ampliando as possibilidades da TV aberta por sua integracao
com a Internet. O novo padrao tecnologico terd navegacao interativa, € oS canais
apresentarao contetidos via aplicativos, com maior escolha dos espectadores acerca
da programacgdo, incluindo acesso a conteudo interativo, como servigcos € jogos

(MCom, 2024) (Agéncia Brasil, 2024).

Arquivamento e preservacio de objetos digitais

Mesmo durante o breve periodo da pesquisa, alguns trabalhos que foram
catalogados no inicio do percurso se tornaram inacessiveis, com links quebrados. A
questdo do arquivamento e preservagdo ¢, portanto, apontada por teodricos da

Internet e de homepages, por exemplo Lialina (2018), como merecedora de atengao.
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Faz-se necessario refletir sobre a manutencdo de registros de objetos digitais

ilustrados para estudo posterior.

Entendimento nao evolucionista de tecnologias e formatos ilustrados

Ao evitar hierarquizar as variantes no trabalho ilustrado e suas articulagdes
com a tecnologia, podemos abrir espaco, como realizadores ou educadores, para
promover a criagdo envolvendo quadrinhos, animacdo e videogame em midias
digitais de forma a refletir quando um formato ¢ mais adequado ao contexto ou
projeto proposto pela obra. Assim, uma histéria em quadrinhos nao ¢ algo menos
evoluido que uma animagdo e esta, por sua vez, tampouco estd numa escala
evolutiva anterior ao videogame. E todos esses ndo estdo em atraso em relacdo a
um quadrinho interativo. E importante o questionamento de quando e porque
utilizar um ou outro. O mesmo vale para a aplicagdo da interatividade. Ao
contrario, podemos nos perguntar: Que historias terdo maior potencial, se contadas
em quadrinhos? E que histdrias seriam mais interessantes de serem experimentadas
através de uma instancia interativa jogavel? Quais narrativas vamos animar, para
potencializar uma experiéncia que funciona melhor enquanto animagdo? Dessa
forma, compreendendo suas qualidades em potencial, sem uma distin¢do
hierarquica, o extenso repertdrio dos formatos ilustrados e de recursos interativos se
torna um manancial de referéncias que podera inspirar produgdes mais

significativas em midias digitais.

Aspectos antropoldgicos e praticas do desenho

Muitos dados obtidos na pesquisa de campo, que nos auxiliaram na reflexao
sobre o objetivo geral da pesquisa, mas que nao puderam ser discutidos a fundo na
tese, poderdo ser trabalhados futuramente em artigos ou novas investigacoes. Esse
conjunto de informagdes reune, principalmente, aspectos antropoldgicos ligados a
produgdo dos objetos digitais ilustrados (capitulo 6). Sdo questdes ligadas ao
processo criativo e a organizacdo do trabalho; a percepcdo acerca do contexto
produtivo para a circulagdo de objetos digitais ilustrados numa sociedade de
consumo globalizada; as tendéncias na ilustracdo hoje; as tensdes na cultura visual
entre estilos comerciais que circulam com influéncia no mainstream e a
possibilidade de estilos variados: autorais, regionais, experimentais; e, por fim,

como podemos entender a ideia de um desenho brasileiro. Além disso, colhemos a
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visdo do campo sobre praticas do desenho e aspectos importantes na formagdo de
ilustradores e designers, como as experiéncias que consideraram significativas para
melhorar sua compreensdao como realizadores, a percepcao sobre o desenho com
ferramentas digitais em comparagdo com as analdgicas, e as qualidades que o

desenho feito a mao pode aportar a cria¢do digital.

Interacio e abertura entre realizadores levou a mescla de formatos

E relevante a informagao, nos relatos do campo, de que muitos projetos que
consideramos misturados nao foram iniciados com a intencdo de misturar
ilustragdo, quadrinhos, animagdo e videogame. Adquiriram seu formato final
devido a interacdo interdisciplinar entre os envolvidos no processo criativo, com

atitude aberta a experimentacao (item 5.6).

Subversao das ferramentas

O uso acritico de ferramentas digitais de desenho foi considerado
problematico junto ao campo. Isso ocorre quando desenhamos sem consciéncia das
camadas de mediagdo extras interpostas entre a expressao (visdo e gesto do
ilustrador) e as ilustragdes (itens 6.4.1 ¢ 6.4.2). Nesse sentido, o incentivo ao uso
experimental das ferramentas digitais, seja no design, seja no desenho, ¢ benéfico.
Isso envolve aprender a modificar as configuragdes, interferir no default do
software, descobrir usos inesperados e ndo planejados para o mesmo. E necessario
aos designers e ilustradores se apropriarem de ferramentas digitais, € ndao o
contrario. A reflexdo sobre a elaboragdo de um elenco de ferramentas de acesso
livre e gratuito para desenho e design de quadrinhos, videogames e animacao
(Apéndice F) também pode merecer desdobramentos, especialmente em discussoes
que considerem o contexto do ensino publico e da divulgagdo publica (oficinas, por

exemplo), dispensando a dependéncia do software proprietario.

Desenho feito 2 mao em conjunto como o desenho digital

A gestualidade e manualidade do desenho est4 presente nos objetos digitais
ilustrados. Sua qualidade principal, na visao dos realizadores, foi aportar um grau
de imprecisao e imperfei¢ao ao desenho nas telas digitais, onde o erro ¢ entendido
como algo favoravel, oportunidade para a apari¢do do surpreendente e do
inesperado nas narrativas ilustradas. O feito a mao também foi associado ao

conforto do toque humano, a sensagdo de calidez que aproxima o leitor € o
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realizador nos rastros de sua presenc¢a nas ilustragcdes. No contexto do trabalho em
midias digitais, a meu ver, a inclusdo do repertdrio grafico e plastico do desenho
analogico traz vantagens ao enriquecer obras realizadas em tecnologias
contemporaneas. Como dito por uma entrevistada, a releitura de uma técnica ou
abordagem considerada antiga ndo necessariamente precisa estar atrelado a uma
visdo nostalgica ou retrd e, muito provavelmente, produzird um efeito novo, pelo
encontro de repertorios e técnicas em um novo contexto. Em outro sentido,
considerando um cenario futuro onde a prevaléncia de imagens com teor
fotografico desponta como tendéncia (como os estilos cinematicos, priorizados
pelas imagens geradas em inteligéncia artificial), a integracdo digital-analdgico,
com um retorno do feito a mao no desenho e design digital contemporaneo, podera
estar entre os recursos para a relevancia do trabalho de ilustracdo, com percepcao

de frescor junto a um publico cansado de mesmos tipos de imagem.

Objetos ilustrados enquanto projetos de produtos: design de interface

O objeto, enquanto produto digital distribuido em app ou site, ndo possui
uma forma tnica, padronizada e consolidada. Nas interfaces estudadas, hd muitas
solucdes diferentes para as misturas. Assim, em projetos que contemplam
quadrinhos interativos em aplicativos, por exemplo, os realizadores podem
solucionar as questdes na interface de maneira diferente, e ndo foi identificada uma
convengao estabelecida a partir da qual criam-se historias novas, mantendo-se uma
estrutura comum na base.

Entretanto, no design de sites a pesquisa documental encontrou objetos que
se apoiam em estratégias similares e que podem apontar para convengoes,
especialmente nos quadrinhos interativos e nas animagdes interativas da ilustracao
jornalistica. Na animagao interativa, sdo exemplos Quarantine soundscapes (2020)
e lllegaal met vrienden (2020). Ambos sdo produtos jornalisticos e possuem uma
organizagdo geral de interface similar, envolvendo animacdo em que a
interatividade ¢ aplicada para dosar a experiéncia de leitura da audiéncia. Isso
permite combinar conteudo audiovisual que precisa ser assistido (as animacoes),
com conteudo grafico-textual para leitura (diagramagdo texto-ilustracdo). O
primeiro avanga no proprio tempo (o tempo do realizador), e o segundo no tempo
do leitor, que pode demorar-se até decidir quando avancar para a proxima

sequéncia. Nos quadrinhos interativos, ha um tipo de estruturagcdo se repete nos
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objetos coletados, que se apoia no uso da rolagem vertical em site para desenvolver
sua narrativa perante o leitor, sincronizando os movimentos de rolagem com a
transi¢do entre desenhos, textos, requadros e cenarios. Os exemplos encontrados
sao produgoes jornalisticas: I'm Terrified: What it’s like as a woman locked up in a
men’s prison, de 2020, How to replace the sky, de 2022, e O Futuro do Sexo, de
2020 (Apéndice E). Por outro lado, também encontramos exemplos de quadrinhos
interativos que optaram por promover a leitura horizontal, ainda que com menos
semelhangas entre as estruturas de suas interfaces: Phallaina, My son, the stranger
e Everybody (Apéndice E). Mais estudos seriam necessarios para investigar outros
exemplos dessas semelhangas que possam apontar para a consolidagdo de padrdes

no corpo de objetos levantados pela pesquisa documental.

Desconvencionar, despadronizar

Nas conversas com os realizadores, houve a percep¢do de que, na cultura
visual, h4 tendéncias a homogeneizacdo nos estilos de desenho e tematicas dos
objetos ilustrados, onde a Internet favorece a criacdo de polos em torno daquilo que
ja possui um publico maior e estabelecido. Nesse sentido, a aversdo ao risco
econdmico na viabilizagdo dos projetos exerce pressao pela adequacdo dos objetos
a formatos, estilos e tematicas com caracteristicas reconheciveis por esse publico de
consumidores e fas. Apesar disso, hd inimeras tendéncias diversas, com menor
visibilidade, buscando desenvolver estilos e tematicas distintas. O apoio de politicas
de fomento a cultura foi considerado fundamental a viabilizagdo de trabalhos
autorais ou que ndo se adequam as convengdes comerciais.

Por outro lado, como mencionado anteriormente, o design de apps nos
objetos ilustrados nao apresenta standards consolidados, at¢ mesmo pela facilidade
que o fluxo de trabalho digital permite aos realizadores recombinarem trechos de
quadrinhos, anima¢do e games em obras inteligiveis para o espectador acostumado
aos modos de frui¢do e ao repertorio de cada formato ilustrado. Assim, podemos
nos perguntar até que ponto o processo de digitalizacdo da cultura propicia a
possibilidade de desconvencionar ou despadronizar produtos, ainda que os sistemas
de distribuicdo mais conhecidos sejam controlados por poucas multinacionais,

como a Apple e o Google no caso de lojas de apps.
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Desenho brasileiro

Foi interessante escutar o campo sobre as possibilidades para um desenho
brasileiro que ganhe o mundo em objetos ilustrados (Capitulo 6, item 6.4.1).
Entendemos, a partir das percepgdes colhidas nas entrevistas, que o desenho
brasileiro ¢ multiplo, com potencial para acolher uma diversidade de visdes nas
escolhas tematicas e estilisticas dos realizadores de narrativas visuais brasileiras,
sejam eles quadrinistas, animadores ou designers de videogames. Assim, nao ha
consenso acerca de uma marca ou um estilo que unifique os objetos ilustrados
brasileiros. Porém, algumas caracteristicas foram consideradas marcantes na
produgdo nacional: o humor e o uso de solugdes ndo convencionais ou proprias do
ponto de vista técnico, de modo a superar limitagdes materiais ou formativas nos

processos criativos.

Objetos ilustrados enquanto bens culturais

Nesse sentido, a meu ver, ¢ importante enxergarmos os objetos ilustrados
também como bens culturais, que potencialmente carregam uma visao de mundo
em suas narrativas, espago para espelhar nossa cultura e refletir sobre a nossa
sociedade. Corroboro, assim, com a visdo de uma entrevistada, que entende a fic¢ao
e a arte como um espaco para trabalharmos os sonhos e sintetizar propostas de

solucdes e transformagdes possiveis.
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APENDICE A: Termo de consentimento livre e esclarecido

Prezado (a) participante,

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “Desenhando historias em
midias digitais — A experiéncia da Ilustragdo no Design de obras interativas” (titulo
provisorio) realizada pelo aluno de doutorado Vinicius Mitchell, sob orientagdo da
professora Dra. Luiza Novaes (Inovaes@puc-rio.br), do Departamento de Artes e
Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, PUC-Rio. O objetivo
da pesquisa ¢ compreender a experiéncia do desenho no design de obras digitais

envolvendo ilustragdo, quadrinhos, animagao e atividades correlatas.

Registro: Sua participagdao envolve uma entrevista com 5 topicos, que serd gravada
para transcri¢do. Apenas o texto transcrito serd utilizado no documento final, com
finalidade académica e cientifica. A entrevista pode ser realizada sem registro

tecnologico mediante solicitagao.

Possiveis riscos e confidencialidade: A participacdo ndo envolve riscos para o
entrevistado. Informagdes das entrevistas, como meng¢do a autores e obras serdao
utilizadas no documento da tese. Caso o entrevistado nao deseje ser identificado,
podemos realizar uma entrevista sob anonimato mediante solicitagdo. Dados de

perfil serdo utilizados apenas em conjunto estatistico.

Liberdade: O participante pode interromper e retirar sua colaboracdo sem

penalizagdo ou constrangimento a qualquer momento.

Guarda: O texto transcrito das entrevistas podera ser anexado ao documento final
da tese. Os registros em video ou audio ficardo sob guarda confidencial do
pesquisador. Exibicdo ou divulgacdo ndo poderd ser realizada sem autorizacao

futura dos entrevistados.

Justificativa, beneficios e objetivos: A participacdo ¢ voluntaria e ndo envolve

remuneracdo. Os documentos gerados por ela serdo abertos ao publico, com o que
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esperamos contribuir para a pesquisa, ensino e trabalho profissional em Design,

[lustragdo, Animac¢ao, Games, Quadrinhos e areas correlatas.

Qualquer duvida sobre a pesquisa podera ser esclarecida pelo pesquisador Vinicius

Mitchell por meio do email: vinicius.mitchell@gmail.com.

Atenciosamente,

Vinicius José Shindo Mitchell Rio de Janeiro, 10 de Dezembro de 2021

Concordo em participar deste estudo e declaro ter recebido uma copia deste termo

de consentimento.

Nome da participante: Nome

Assinatura:
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APENDICE B: Consent form

Dear participant,

You are being invited to participate in the research “Drawing stories in digital
media — The experience of Illustration in the Design of interactive works” (working
title) carried out by doctoral student Vinicius Mitchell, under the supervision of
Professor Dr. Luiza Novaes (Inovaes@puc-rio.br), from the Departamento de Artes
e Design of the Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, PUC-Rio. The
objective of the research is to understand the experience of drawing in the design of

digital works involving illustration, comics, animation and related activities.

Recording: Your participation involves an interview with 5 topics, which will be
recorded for transcription. Only transcribed text will be used in the final document,
with academic and scientific purposes. The interview can be carried out without

technological registration upon request.

Possible risks and confidentiality: Participation does not involve risks for the
respondent. Information from the interviews, such as mentioning authors and works
will be used in the thesis document. If the respondent does not wish to be identified,
we can conduct an anonymous interview upon request. Profile data will only be

used in statistical sets.

Freedom: The participant can interrupt and withdraw their collaboration at their

will at any time, with no negative consequences.

Archiving responsibility: The transcribed text of the interviews may be attached to
the final thesis document. Video or audio recordings will be kept confidential by
the researcher. Exhibition or disclosure cannot be carried out without future

authorization from the interviewees.

Justification, benefits and objectives: Participation is voluntary and does not

involve remuneration. The documents generated by it will be open to the public,
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with which we hope to contribute to research, teaching and professional work in

Design, Illustration, Animation, Games, Comics and related areas.

Any questions about the research can be clarified by the researcher Vinicius

Mitchell through the email: vinicius.mitchell@gmail.com.

Regards,
Vinicius José Shindo Mitchell
Rio de Janeiro, December, 23rd, 2021

I agree to participate in this study and declare that I have received a copy of

this consent form.

Participant's name: [Name]

Signature:
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APENDICE C: Formulario de consentimiento libre e

informado

Participante,

Se le invita a participar en la encuesta “Dibujar historias en medios digitales -
La experiencia de la ilustracion en el disefio de obras interactivas” (titulo
provisional) realizada por el estudiante de doctorado Vinicius Mitchell, bajo la
direccion de la profesora Dra. Luiza Novaes (lnovaes@puc-rio.br), del
Departamento de Artes e Design de la Pontificia Universidad Catdlica de Rio de
Janeiro, PUC-Rio. El objetivo de la investigacion es comprender la experiencia del
dibujo en el disefio de obras digitales que involucran ilustracion, comic, animacion

y actividades relacionadas.

Registro: Su participacion implica una entrevista con 5 temas, los cuales
seran grabados para transcripcion. En el documento final solo se utilizara el texto
transcrito, con fines académicos y cientificos. La entrevista se puede realizar sin

registro tecnoldgico previa solicitud.

Posibles riesgos y confidencialidad: La participacion no implica riesgos
para el encuestado. La informacion de las entrevistas, como la mencion de autores y
trabajos, se utilizard en el documento de tesis. Si el encuestado no desea ser
identificado, podemos realizar una entrevista andnima si lo solicita. Los datos de

perfil solo se utilizaran en forma agregada estadistica.

Libertad: El participante puede interrumpir y retirar su colaboracion a su

antojo en cualquier momento, sin consecuencias negativas.

Guardia: El texto transcrito de las entrevistas se puede adjuntar al
documento final de tesis. El investigador mantendrad la confidencialidad de los
registros de video o audio. La exhibicion o divulgacion no se puede realizar sin la

autorizacion futura de los entrevistados.
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Justificacion, beneficios y objetivos: La participacion es voluntaria y no
implica remuneracion. Los documentos que genere estaran abiertos al publico, que
esperamos contribuir a la investigacion, docencia y trabajo profesional en Disefo,

[lustracion, Animacion, Juegos, Comics y areas afines.

Cualquier duda sobre la investigacion puede ser aclarada por el investigador

Vinicius Mitchell a través del correo electronico: vinicius.mitchell@gmail.com.

Atentamente,

Vinicius José Shindo Mitchell — Rio de Janeiro, 30 de noviembre de 2021

Acepto participar en este estudio y declaro que he recibido una copia de este

formulario de consentimiento.

Nombre del participante: Nombre

Firma:
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APENDICE D: Roteiro base das entrevistas

Desenho e design
No seu processo de criacao vocé utiliza meios tradicionais de desenho? Ou
apenas técnicas digitais?

O

O

Que qualidades acredita que sao proprias do que € “feito a mao”, por
exemplo, a textura de uma tinta, de um giz, mesmo quando
experienciado no digital?

Em sua visdo, o software ou ferramenta digital pode influenciar o estilo
do desenho?

Mistura de formatos e Interatividade
Jé realizou algum trabalho interativo digital envolvendo desenho, ilustragao,
animag¢ao ou quadrinhos?

O

O
O
O

Se nao, por qué? Que dificuldades enxerga?

Se sim, poderia nos contar como foi sua experiéncia?

Conhece alguém fazendo um trabalho dessa natureza?

Como percebe essa possivel convergéncia entre quadrinhos, animagao e
games na mistura digital, acredita que hé publico para esse tipo de
trabalho?

Como vocé chamaria esse tipo de trabalho?

Cultura visual e Internet
Pensando no contexto da Internet hoje em relacao a quando iniciou sua
carreira, poderia comentar sua visao sobre:

O

As possibilidades para a criacao e publicagdo de trabalhos com
desenho, ilustragdo, artes graficas e quadrinhos?

A diversidade de estilos de desenho?

[Brasileiros] Pensando nos nichos de mercado do desenho na cultura de
massa, como por exemplo o quadrinho de herdi norte-americano, as
animacdes em 3D dos grandes estidios, o estilo japonés do manga e
anime, o que seria, para vocé um desenho brasileiro? Se tivesse que
indicar a obra de um(a) desenhista que, para vocé, representa esse
caminho, qual seria?

Educacio

Pensando na formacdo de jovens artistas, o que acredita ser mais importante
para o desenvolvimento do desenho nas midias digitais? Poderia nos contar
uma experiéncia significativa em sua formagao ou aprendizagem como
desenhista?

Pandemia
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Como a pandemia impactou o seu trabalho ou processo criativo?
o Acredita que haverd impacto na cultura da internet em relacdo a
criagdes digitais que envolvem desenho?

Sugestoes

Vocé se lembra de algum(a) artista cujo trabalho explora essas questoes que
a gente comentou? E que vocé aprecie?
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APENDICE E: Objetos catalogados

Titulo

Open 24h

Margot's room

Meanwhile

Everybody

Framed

Poor fish
memories

Abwaesser
(Coming of age)

Phallaina

Google Doodle:
Dia das Bruxas
2016

Impeachment em
HQ

Google: Quick,
Draw!

L'Immeuble

Attentat 1942

Protanopia

Short Trip

Choices

The wisdom or
madness of
crowds

Vers Beton

Suporte

Site

Site

Site

Site

App

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

App

App

Site

App

Site

Site

Ano

2011

2011

2012

2013

2014

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2017

2017

2017

2017

2017

2018

2018

Termos
associados

Digital webcomic;
Quadrinhos com
animacéo; GIF
animado.

Quadrinhos
interativos.

Digital webcomic;
leitura horizontal.

Digital webcomic;
leitura horizontal.

Game; Animated
comic book;
Interactive comic.

Desenho
interativo.

Comics;
Webcomic; GIF;
Animacgao;
Quadrinhos
Interativos.

Scrolling Graphic
Novel.

“Interactive
animation”.

Quadrinhos
Interativos;
Animagao; GIF
animado.

“Interactive
animation”;
llustragédo
interativa.

Interactive comic;
“mix between
comic and game”;
“non-linear
webcomic”;
animacéo.

“Interactive
comics”; Game;
Comic.

Interactive Comic.

“Interactive
lllustration”.

Interactive
storytelling;
Choose-Your-
Own-Adventure.

llustragédo
interativa; Game;
Quiz.

llustragcdo
interativa.

Pais

Espanha

Canada

Espanha

Espanha

Australia

Brasil

Alemanha

Franga

EUA

Brasil

EUA

Franga

Republica
Tcheca

Holanda

Australia

EUA

Canada

Holanda

llustrador,
Designer ou
Diretor

Javi de Castro

Emily Carroll

Javi de Castro

Javi de Castro

Joshua Boggs,
Oliver Browne,
Adrian Moore,
Stuart Lloyd

Irene Peixoto

Michael Kihni

Marietta Ren

Olivia When,
Juliana Chen,
Kevin Laughlin,
Leon Hong,
Kevin Burke

Cicero Lopes

Nao identificado

Viktor Dulon

Nao identificado

André Bergs

Alexander Perrin

Nao creditado

Nicky Case

Margot
Smolenaars

Producao

Site do autor

Site da autora

Site do autor

Site do autor

Loveshack
Entertainment

Site da autora

Site do autor

France
Television

Google
Doodle

Metrépolis

Google
Doodle

Turbomedia

Charles
games

Site do autor

Site do autor

Pixelberry
Studios

Site do autor

Bouwende
Macht

Endereco eletronico

http:/open24hourscomic.blogs
Ppot.com/

http:/emcarroll.com/comics/m
argot/

https://fotos.subefotos.com/d8
87ba211408691c0987f676292

8413co.jpg

https://fotos.subefotos.com/d8
87ba211408691c0987f676292

8413co.jpg

https:/play.google.com/store/a
pps/details?id=com.noodlecak
e.framed&hl=en

https://www.irenepeixoto.com.
br/port/poor-fish/

https://abwaesser.net/comic/co
ming-of-age/

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=fr.smallbang.ph
allaina&hl=en_US&gl=US

https://www.google.com/dood!
es/halloween-2016

https://www.metropoles.com/m
aterias-
especiais/impeachment-em-
hg-ascensao-e-queda-da-
presidente-diima

https://quickdraw.withgoogle.c
om/

https:/turbointeractive.fr/limme
uble/
https://screendiver.com/directo
ry/immeuble-interactive-
webcomic/

https:/play.google.com/store/a
Ppps/details?id=com.CharlesGa
mes.Attentat19428&hl=pt&gl=U
s

http://andrebergs.com/protano
pia/

https://alexanderperrin.itch.io/s

hort-trip

https://www.pixelberrystudios.c
om/

https://ncase.me/crowds/

https://bouwenismacht.versbet
on.nl/
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http://open24hourscomic.blogspot.com/
http://open24hourscomic.blogspot.com/
http://emcarroll.com/comics/margot/
http://emcarroll.com/comics/margot/
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://fotos.subefotos.com/d887ba211408691c0987f6762928413co.jpg
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.noodlecake.framed&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.noodlecake.framed&hl=en
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.noodlecake.framed&hl=en
https://www.irenepeixoto.com.br/port/poor-fish/
https://www.irenepeixoto.com.br/port/poor-fish/
https://abwaesser.net/comic/coming-of-age/
https://abwaesser.net/comic/coming-of-age/
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smallbang.phallaina&hl=en_US&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smallbang.phallaina&hl=en_US&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=fr.smallbang.phallaina&hl=en_US&gl=US
https://www.google.com/doodles/halloween-2016
https://www.google.com/doodles/halloween-2016
https://www.metropoles.com/materias-especiais/impeachment-em-hq-ascensao-e-queda-da-presidente-dilma
https://www.metropoles.com/materias-especiais/impeachment-em-hq-ascensao-e-queda-da-presidente-dilma
https://www.metropoles.com/materias-especiais/impeachment-em-hq-ascensao-e-queda-da-presidente-dilma
https://www.metropoles.com/materias-especiais/impeachment-em-hq-ascensao-e-queda-da-presidente-dilma
https://www.metropoles.com/materias-especiais/impeachment-em-hq-ascensao-e-queda-da-presidente-dilma
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://turbointeractive.fr/limmeuble/
https://turbointeractive.fr/limmeuble/
https://screendiver.com/directory/immeuble-interactive-webcomic/
https://screendiver.com/directory/immeuble-interactive-webcomic/
https://screendiver.com/directory/immeuble-interactive-webcomic/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CharlesGames.Attentat1942&hl=pt&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CharlesGames.Attentat1942&hl=pt&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CharlesGames.Attentat1942&hl=pt&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CharlesGames.Attentat1942&hl=pt&gl=US
http://andrebergs.com/protanopia/
http://andrebergs.com/protanopia/
https://alexanderperrin.itch.io/short-trip
https://alexanderperrin.itch.io/short-trip
https://www.pixelberrystudios.com/
https://www.pixelberrystudios.com/
https://ncase.me/crowds/
https://bouwenismacht.versbeton.nl/
https://bouwenismacht.versbeton.nl/

Worthington

Florence

RRR - Run Ran
Run

Galapagos

The Eyes

Neon Wasteland

Russian family
Portrait, 14 Juillet
no nordeste

Gemini: 14 Juillet
no nordeste

The Berlin Airlift
‘We had no
guns, only flour’

Consequences
of Victory
(Poltava, Carl!)

The Bestiary:
Russias 10 epic
monsters

Song of Bloom

50 Years Apollo
11 - Space 1969

Labirinto do
Necromante

Ugandas
vergessene
Kindersoldaten

Could you be
speaker?

How Bruce Lee
and street
fighting in Hong
Kong helped
create MMA

Why do cats and
dogs

Site

App

App

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

Site

Site

2018

2018

2018

2018

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

2019

Interactive comics;
Quadrinhos
interativos com
animacéo.

Game; “Interactive
story book”;
interactive comic;
“inspiration from
‘slice of life’
graphic novels and
webcomics”.

“Animated comic”;
“A unique Digital
Comic featuring
realtime animation
and control over
the viewing angle”.

Interactive
illustration; Diario
grafico digital com
rolagem.

“Digital webcomic”.
Quadrinhos com
GIF animado.

Aumengted Reality
Comics.

llustragcdo
interativa;

Quadrinho
interativo;
Quadrinho
deslizante;
Quadrinhos
interativos
animados.

Quadrinhos,
Infografia e
Interatividade.

llustragcdo
interativa;
animagéo.

llustragédo
interativa;
animacéo.

Interactive
illustration; Puzzle
game.

llustragcdo
interativa animada.

Aventura
interativa.

Quadrinho com
reportagem e
rolagem.

Animagao
interativa.

llustragcdo
interativa;
Infografia
ilustrada;
Animagao.

llustragédo
interativa; Quiz,
ilustracéo e GIF
animado.

Canada

Australia

Tailandia

EUA

Espanha

EUA

Russia

Brasil e
Franga

Alemanha

Russia

Russia

Alemanha

Portugal

Brasil

Alemanha

Inglaterra

China

Holanda

Emily Carroll

Ken Wong
(Diretor criativo)

André Bergs &
Thawatchai
‘Boat’
Chunhachai

Grandpa Chen

Javi de Castro

Rob Shields

Rossiya
Segodnya

Roger Viera e
Clémence
Bourdaud

R. Trager, T.
Tikhnovetskaya,
D.Scharffenberg

Anastasia
Zotova; Daria
Yastrebova

Anastasia
Zotova

Philipp
Stollenmayer

José Alves
(llustrador)

Lucas Gehre e
Gabriela
Masson

Marc Ellison und
Christian Mafigiri
(Comics)

Nao creditado

Adolfo Arranz
(ilustrador)

Nadie Bremer

Emily Carroll

Mountains
Studio

Plastiek

National
Geographic

Site do autor

Independente

PWA HosocTun

Escole de
Design de
Nantes, Porto
Midia,
Consulado
Geral da
Franga

Info.Graphics

Tass

Tass

Kamibox

Publico

Site dos
autores

Jornal Zeit

The Times

South China
Morning Post

Visual
Cinnamon for
Google
Trends

http://www.emcarroll.com/comi
cs/worthington/

https://www.annapurnainteracti
ve.com/games/florence/

https://screendiver.com/directo
ry/rrr-digital-comic-by-plastiek/

https://www.nationalgeographi
c.com/travel/destinations/south
-america/ecuador/grandpa-
chan-galapagos

https://www.javidecastro.com/t
heeyes

https:/play.google.com/store/a
Ppps/details?id=com.neonwaste
land.ar&hl=pt BR&gl=US

https://ria.ru/20190805/155712
1163.html

https://www. 14juilletnonordest
e.com/index.html

https://info.graphics/stories/ber
lin-air-lift/

https://poltava.tass.com/conse
quences-of-victory/

https://monsters.tass.com/akb
uzat/

https://www.kamibox.de/songo
fbloom

https://www.publico.pt/2019/07
[14/infografia/espaco-1969-
321

http:/lovelove6.com/labirintod
onecromante/

https://www.zeit.de/feature/kin
dersoldaten-uganda-joseph-
kony-Ira-krieg-rueckkehrer

https://www.thetimes.co.uk/arti
cle/could-you-be-speaker-
house-of-commons-bercow-
xck6Ixv98

https://multimedia.scmp.com/in
fographics/sport/article/301088
3/bruce-lee-and-mixed-martial-
arts/index.html

https://whydocatsanddogs.com
A
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http://www.emcarroll.com/comics/worthington/
http://www.emcarroll.com/comics/worthington/
https://www.annapurnainteractive.com/games/florence/
https://www.annapurnainteractive.com/games/florence/
https://apps.apple.com/us/app/rrr-2/id1439731036?fbclid=IwAR3-r2bBzq01X2ufnhP0bU-xI3Gn39hPU2hwSRKW2KVW0j5_vccISeWu2E0&ls=1
https://apps.apple.com/us/app/rrr-2/id1439731036?fbclid=IwAR3-r2bBzq01X2ufnhP0bU-xI3Gn39hPU2hwSRKW2KVW0j5_vccISeWu2E0&ls=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.neonwasteland.ar&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.neonwasteland.ar&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.neonwasteland.ar&hl=pt_BR&gl=US
https://ria.ru/20190805/1557121163.html
https://ria.ru/20190805/1557121163.html
https://www.14juilletnonordeste.com/index.html
https://www.14juilletnonordeste.com/index.html
https://info.graphics/stories/berlin-air-lift/
https://info.graphics/stories/berlin-air-lift/
https://poltava.tass.com/consequences-of-victory/
https://poltava.tass.com/consequences-of-victory/
https://monsters.tass.com/akbuzat/
https://monsters.tass.com/akbuzat/
https://www.kamibox.de/songofbloom
https://www.kamibox.de/songofbloom
https://www.publico.pt/2019/07/14/infografia/espaco-1969-321
https://www.publico.pt/2019/07/14/infografia/espaco-1969-321
https://www.publico.pt/2019/07/14/infografia/espaco-1969-321
https://www.zeit.de/feature/kindersoldaten-uganda-joseph-kony-lra-krieg-rueckkehrer
https://www.zeit.de/feature/kindersoldaten-uganda-joseph-kony-lra-krieg-rueckkehrer
https://www.zeit.de/feature/kindersoldaten-uganda-joseph-kony-lra-krieg-rueckkehrer
https://www.thetimes.co.uk/article/could-you-be-speaker-house-of-commons-bercow-xck6lxv98
https://www.thetimes.co.uk/article/could-you-be-speaker-house-of-commons-bercow-xck6lxv98
https://www.thetimes.co.uk/article/could-you-be-speaker-house-of-commons-bercow-xck6lxv98
https://www.thetimes.co.uk/article/could-you-be-speaker-house-of-commons-bercow-xck6lxv98
https://multimedia.scmp.com/infographics/sport/article/3010883/bruce-lee-and-mixed-martial-arts/index.html
https://multimedia.scmp.com/infographics/sport/article/3010883/bruce-lee-and-mixed-martial-arts/index.html
https://multimedia.scmp.com/infographics/sport/article/3010883/bruce-lee-and-mixed-martial-arts/index.html
https://multimedia.scmp.com/infographics/sport/article/3010883/bruce-lee-and-mixed-martial-arts/index.html
https://whydocatsanddogs.com/
https://whydocatsanddogs.com/

Lessons from the
confinement

Rhymes with
Orange: Get an
interactive peek
at the comic of
the future

O futuro do sexo

Eu no Comando

Toxico El Comic

The Roth Project

Crimenes
llustrados

Extranos de
Abrazos
Sinceros

Comodorenses
en pandemia

Kadir Nelson’s
“Say Their
Names”

La Decision de
Adela

Exodus

lllegal with
friends

Welcome to the
Zo

Pieces of a
president

Quels sont les
risques associés
a vos activités?

Racist
monuments
reimagined

‘I'm terrified’:
what it's like as a
woman locked
up in a men’s
prison

Site

Site

Site

Site

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

Site

Site

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

2020

llustragdo com GIF
animado.

Interactive comics;
Quadrinhos; 3D;
llustragcdo
interativa 360°.

Quadrinhos
interativos;
Reportagem digital
em quadrinhos.

Histéria interativa
estilo livro-jogo.
llustragédo
interativa.

Quadrinhos
Interativos.

Quadrinhos
interativos com
elementos em
audiovisual.

Game; App;
llustragcdo
interativa.

Ambiente
interativo.

WebComic
Interativo.

llustragcéo
interativa.

Comic interactivo;
“Un cémic y juego
interactivo que
desafia los
estereotipos de
género”.

Interactive motion
comic.

Interactive Story;
Animagao
interativa.

Narrativa
multimidia.

“Interactive
lllustration”.

llustragcdo
interativa e
animada.

llustragédo
interativa.

Interactive comic.

Brasi/lEUA  Sérgio Pecanha

EUA

Brasil

Brasil

Peru

EUA

Espanha

México

Argentina

EUA

Chile

Holanda

Holanda

EUA

EUA

Canada

EUA

Australia

Mental Canvas

Rodrigo Rosa
(ilustrador)

Mario Alberto
(ilustrador)

Rodrigo La Hoz
(llustrador)

Dave Lee Roth
(diretor)

Modesto Garcia
e Javi de Castro

Salvador Verano

Liliana
Ostrovsky

Kadir Nelson

Nucleo Milenio
para el Estudio
del Curso de la
Viday la
Vulnerabilidad

Jasper Rietman

Lotte Dijkstra;
Tonke
Koppelaar

Molly Crabapple
Wayne Brezinka
Charlie Debons
Robert

Generette

Samuel Luke

Washington
Post

Saint Louis
Post Dispatch

TAB UOL

Globo Esporte

Convoca,
uma agéncia
de periodismo
investigativo
peruana, esde
2014

Independente

Maubic

Independente

UNPSJB -
Universidad
Nacional de la
Patagonia
San Juan
Bosco

New Yorker

Fundacién
Encuentros
del Futuro

Submarine
Channel

NRC Media

The Marshall
Project

Washington
Post

Radio Canada

The
Undefeated

ABC

https://www.washingtonpost.co
m/opinions/2020/04/15/lesson
s-confinement/?arc404=true

https://www.stitoday.com/enter
tainment/comics/rhymes-with-
orange-get-an-interactive-
Ppeek-at-the-comic-of-the-
future/article_b058a3d2-ba25-
11ea-8b9e-
db079d73d2e9.html

https://tab.uol.com.br/reportag
ens-especiais/o-futuro-do-
sexo-primeira-parte.htm

https://interativos.globoesporte
-globo.com/futebol/especial/eu
-no-comando-2020

https://convoca.pe/expediente-
toxico-el-comic

https://therothproject.com/

https://crimenesilustrados.com
/

https:/bienaldeilustracion.com/
esffinalista/Salvador-Verano
http:/amordeverano.com/extra
nos/

https://comodorenses-en-
pandemia.webnode.com/comi
cs/

https://www.newyorker.com/cu
lture/cover-story/cover-story-
2020-06-22

https://eko.com/v/Volrix?autop
lay=true

https://submarinechannel.com/
motioncomics/exodus-
interactive-comic-jasper-
rietman/

https://www.nrc.nl/nieuws/202
0/05/14/illegaal-met-vrienden-
het-leven-van-ali-en-amadu-

23987736

https://www.themarshallproject
.0rg/2020/02/27/welcome-to-
the-zo

https://www.washingtonpost.co
m/graphics/2020/outlook/obam
a-collage/

https://ici.radio-
canada.ca/info/2020/11/coron
avirus-risque-contamination-
activites-rassemblement-
confinement-covid/

https://theundefeated.com/feat
ures/racist-monuments-

reimagined/

https://www.abc.net.au/news/2
020-07-03/life-as-a-
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https://ladecisiondeadela.cl/
https://databufa.itch.io/tony-bumbum
https://databufa.itch.io/tony-bumbum
https://doodles.google/doodle/doodle-champion-island-games-begin/
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https://convoca.pe/expediente-toxico-el-comic/espinar
https://convoca.pe/expediente-toxico-el-comic/espinar
https://mushroomallow.itch.io/edda-cafe
https://mushroomallow.itch.io/edda-cafe
https://flo.uri.sh/visualisation/5304625/embed
https://flo.uri.sh/visualisation/5304625/embed
https://www.google.com/doodles/celebrating-swing-dancing-and-the-savoy-ballroom
https://www.google.com/doodles/celebrating-swing-dancing-and-the-savoy-ballroom
https://www.google.com/doodles/celebrating-swing-dancing-and-the-savoy-ballroom
https://www.c82.net/twining/
https://deladepresionsesale.com/
https://deladepresionsesale.com/
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/videojuegos/arcade-y-videojuegos-gamer-playstation-xbox-mundo-esports-548053
https://www.eltiempo.com/tecnosfera/videojuegos/arcade-y-videojuegos-gamer-playstation-xbox-mundo-esports-548053
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ExplodingKittensInc.KittyLetter&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ExplodingKittensInc.KittyLetter&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ExplodingKittensInc.KittyLetter&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ExplodingKittensInc.KittyLetter&hl=pt_BR&gl=US
https://www.washingtonpost.com/sports/olympics/interactive/2021/noah-lyles-comic-book/
https://www.washingtonpost.com/sports/olympics/interactive/2021/noah-lyles-comic-book/
https://www.washingtonpost.com/sports/olympics/interactive/2021/noah-lyles-comic-book/
https://www.guidetoheavymetal.com/
https://www.guidetoheavymetal.com/

Cuerpo de mujer, Site
medicina de
hombre

Overboard App

To be or not to
be

App

Bombay Plague  India

Now

Reigns: Her
Majesty

App

Los Ninos del Site

Petroleo

NFL Mental
Canvas

Site
Internation Site

Womens Day -
Google Doodle

Labyrinth City:
Pierre the Maze
Detective

App
Site

Pandemic Punk

Buck Bradley:
Comic Adventure

App

Tales of Khayaal Site

Sound Country  Site

Texas talent Site

The Many Styles  Site
of Bird Migration
Are More Varied

Than You Think

Valiant Hearts:
Dogs of War

App

El caso Callao Site
(Expediente

Toxico El Comic)

Google Doodle:  Site
Celebragao da

vida de Marie
Tharp/Google

Doodle

Irabazi Arte”
(“jHasta la
victoria!”)

App

2021

2021

2021

2021

2021

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

2022

“llustracion
interactiva”.

“Interactive comic”;
“Interactive story”;
Adventure game;
“visual novel,
“choose your own
adventure”.

“Interactive comic”;
“visual novel”;
“Choose your own
adventure”.

“Interactive
lllustration”.

“Interactive comic”;
“choose your own
adventure”.

Coémic interactivo.

“interactive
illustration”.

Interactive
illustration;
Animacao
interativa.

Game; llustragéo
interativa; Puzzle.

“Interactive
storytelling”; Zine
em website.

Interactive Comic;
Jogo; App; “Una
avventura grafica
a fumetti”.

“Interactive
comics”.

“Interactive
illustration”.

“Interactive
illustration”.

“Interactive
illustration”.

“Historia em
quadrinhos
interativa”.
“Cémic
interactivo”.

“Interactive
animation”.

“Cémic
interactivo”.

Espanha

Reino
Unido

Australia

india

EUA

Peru

EUA

EUA

Franga e

Japao

EUA

Italia

Australia

Australia

EUA

EUA

Franga

Peru

EUA

Espanha,
Pais Basco

Carmen Casado
(llustragdes)

Inkle Ltd

Nao creditado

Ranjit
Kandalgaonkar

Frangois Alliot

Jesus Cossio
(llustrador)
Milagros Salazar
Herrera
(Diregao)

Greg Edwards

Hiro Kamigaki

Emma Muccioli

Néo identificado

Peter Gould

Rhoda Roberts
e Matt Wicking

Michael Hague
Liz Wahid

Nao identificado

Jesus Cossio
(llustrador)
Milagros Salazar
Herrera
(Diregao)

Olivia Huynh,
Alyssa Winans e
Anthony Irwin

Néo identificado

Ara

Inkle Ltd

Tin Man
Games

Nao
identificado

Devolver

Convoca

Mental
Canvas

Google

Darjeeling
Productions

Universidade
de Baltimore

Istituto Sull'
Inquinamento
Atmosferico -
CNR

Gould Studio

Green Music
Australia

Dallas News

Audubon
Society

Ubisoft

Convoca

Google

EITB Media

https://interactius.ara.cat/es/cu
erpo-de-mujer-medicina-de-
hombre

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=com.InkleLtd.O
verboard&hl=pt_BR&gl=US

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=au.com.tinman
games.tobeornottobe&hl=pt B
R&gl=US

https://bombayplague.nowtran
smitting.com/

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=com.devolver.r
eigns28hl=pt_BR&qI=US

https://convoca.pe/expediente-
toxico-el-comic/nazareth

https://mentalcanvas.com/nfl

https://www.google.com/doodl
es/international-womens-day-
2022

https://apps.apple.com/br/app/l
abyrinth-city/id1586126746

https://www.pandemicpunk.co
m/about

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=com.CNR.Buck
BradleyEP018&hl=pt_BR&gl=U
S

https://www.talesofkhayaal.co
m/

https://www.greenmusic.org.au
/soundcountry

https://www.dallasnews.com/s
Pports/2022/06/16/texas-talent-
meet-some-of-the-most-
influential-and-pioneering-
female-athletes-in-history/

https://www.audubon.org/mag
azine/spring-2022/the-many-
styles-bird-migration-are-more-
varied

https://news.ubisoft.com/en-
us/article/501Tr78VILHkrN1Nu
c20XU/valiant-hearts-the-
great-war-interactive-comic

https://convoca.pe/expediente-
toxico-el-comic

https:/g.co/doodle/ccbd5rz

https://play.google.com/store/a
pps/details?id=eitb.irabazi.arte
&pli=1
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https://bombayplague.nowtransmitting.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.devolver.reigns2&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.devolver.reigns2&hl=pt_BR&gl=US
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https://apps.apple.com/br/app/labyrinth-city/id1586126746
https://www.pandemicpunk.com/about
https://www.pandemicpunk.com/about
https://nintendoeverything.com/tag/buck-bradley-comic-adventure/
https://nintendoeverything.com/tag/buck-bradley-comic-adventure/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CNR.BuckBradleyEP01&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CNR.BuckBradleyEP01&hl=pt_BR&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CNR.BuckBradleyEP01&hl=pt_BR&gl=US
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https://www.talesofkhayaal.com/
https://www.talesofkhayaal.com/
https://www.greenmusic.org.au/soundcountry
https://www.greenmusic.org.au/soundcountry
https://www.dallasnews.com/sports/2022/06/16/texas-talent-meet-some-of-the-most-influential-and-pioneering-female-athletes-in-history/
https://www.dallasnews.com/sports/2022/06/16/texas-talent-meet-some-of-the-most-influential-and-pioneering-female-athletes-in-history/
https://www.dallasnews.com/sports/2022/06/16/texas-talent-meet-some-of-the-most-influential-and-pioneering-female-athletes-in-history/
https://www.dallasnews.com/sports/2022/06/16/texas-talent-meet-some-of-the-most-influential-and-pioneering-female-athletes-in-history/
https://www.dallasnews.com/sports/2022/06/16/texas-talent-meet-some-of-the-most-influential-and-pioneering-female-athletes-in-history/
https://www.audubon.org/magazine/spring-2022/the-many-styles-bird-migration-are-more-varied
https://www.audubon.org/magazine/spring-2022/the-many-styles-bird-migration-are-more-varied
https://www.audubon.org/magazine/spring-2022/the-many-styles-bird-migration-are-more-varied
https://www.audubon.org/magazine/spring-2022/the-many-styles-bird-migration-are-more-varied
https://news.ubisoft.com/en-us/article/50ITr78VlLHkrN1Nuc20XU/valiant-hearts-the-great-war-interactive-comic
https://news.ubisoft.com/en-us/article/50ITr78VlLHkrN1Nuc20XU/valiant-hearts-the-great-war-interactive-comic
https://news.ubisoft.com/en-us/article/50ITr78VlLHkrN1Nuc20XU/valiant-hearts-the-great-war-interactive-comic
https://news.ubisoft.com/en-us/article/50ITr78VlLHkrN1Nuc20XU/valiant-hearts-the-great-war-interactive-comic
https://convoca.pe/expediente-toxico-el-comic
https://convoca.pe/expediente-toxico-el-comic
https://g.co/doodle/ccbd5rz
https://play.google.com/store/apps/details?id=eitb.irabazi.arte&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=eitb.irabazi.arte&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=eitb.irabazi.arte&pli=1

How to replace
the sky

Google Doodle:
Jerry Lawson’s
Birthday

Glasfaden

The Qubit Game

XKCD: Escape
Speed

Goodnight phone

Barbie, Her
House and the
American Dream

Could Better
Buses Fix Your
Commute?

1,374 Days: My
life with long
Covid

How to Win the
Restaurant
Reservation
Game

The City Looks
different when
you're older

El Cartel del
Asfalto

Halloween 2023

Cartola

Site

Site

App

Site

Site

Site

Site

Site

Site

Site

Site

Site

Site

Site

2022

2022

2022

2022

2023

2023

2023

2023

2023

2023

2023

2023

2023

2023

“Interactive comic”. EUA Matt Huynh
“Desenho EUA Nate Swinehart,
interativo”; Game; Winnie Ma,
llustragcdo Lauren Brown,
interativa. Davionne
Gooden, Momo
Pixel
“Interactive comic”. Austria,
Alemanha,
Franga e
Vietna
“Interactive Canada Néo identificado
illustration”, Game.
“Interactive comic”. EUA Randall Munroe
“Interactive EUA Gina Wynbrandt
Comic”.
“Interactive EUA Anna Kodé/Tony
Storytelling” + Cenicola
lllustration.
“Interactive EUA Eden Weingart
Storytelling” +
lllustration.
“Interactive EUA Giorgia Lupi
Storytelling” +
lllustration.
“Interactive EUA Nick Little
Storytelling” + (ilustrador)
lllustration.
“Interactive EUA Hirotoshi
Storytelling” + lwasaki
lllustration. (ilustrador)
Coémic Interactivo.  Espanha Rocio Marquez,
Emma Esser e
Laura Martin
Animacgao EUA Nao identificado
Interativa.
Animagao EUA Nao identificado
Interativa.

The Verge

Google
Doodle

Causa
Creations /
ASA FF

Doublespeak

Games

XKCD comics

The Verge

The New York
Times

The New York
Times

The New York
Times

The New York
Times

The New York
Times

E
Confidencial

Google
Doodle

Google
Doodle

Objetos levantados que apoiam-se em suportes ndo contemplados pelo recorte da pesquisa:

El Laberinto
Esférico

Pearl

Age of Sail

Skyrojo

Home Office

Desktop;
Console

Youtube:
Google
Spotlight
Stories

Youtube:
Google
Spotlight
Stories

Twitter:
Jogo no
perfil

App com
Quadro

2008

2016

2018

2020

2020

Nacho
Rodriguez

Coémic Interactivo.  Espanha

Animagao 360°; EUA
Animagao

Interativa.

Animagao 360°; EUA
Animacao

Interativa.

Narrativa interativa Espanha Nao creditado

ilustrada.

llustragcdo com México Luis cervantes
Realidade Jurado
Aumentada,

animada.

Site do autor

Google
Spotlight
Stories

Google
Spotlight
Stories

Netflix

Independente

https://www.theverge.com/c/23
339391/comic-photoshop-sky-
replacement-digital-art

https://www.google.com/dood!
es/gerald-jerry-lawsons-82nd-
birthday

https://2022.amaze-
berlin.de/mentions/glasfaden/

https://quantumai.google/educ
ation/thequbitgame

https://xked.com/2765/#
https://www.explainxkcd.com/
wiki/index.php/2765:_Escape
Speed

https://www.theverge.com/c/23
558791/goodnight-phone-
comic-interactive-gina-
wynbrandt

https://www.nytimes.com/inter
active/2023/06/23/realestate/b
arbie-
dreamhouse.html?unlocked a
rticle_code=1.H00.8rfx.tLgLU1
VBuk_Q

https://www.nytimes.com/inter
active/2023/12/07/headway/bu
s-systems-
routes.html?unlocked_article
code=1.H00.AI6q.xTEAKAgzW
JT1

https://www.nytimes.com/inter
active/2023/12/14/opinion/my-
life-with-long-
covid.html?unlocked_article ¢
ode=1.H00.7tDy.GH186wz4r6
di

https://www.nytimes.com/inter
active/2023/10/23/dining/resta
urant-reservations-

nyc.html?unlocked_article cod
e=1.H00.xgno.SkeVi2QE1CqH

https://www.nytimes.com/inter
active/2023/09/06/opinion/seni
ors-urban-
planning.html?unlocked_articl
e_code=1.H00.qgkL.vtL-
WWmqOtLY

https://www.elconfidencial.com
/empresas/2022-11-02/cartel-
asfalto 3515973/

https://doodles.google/doodle/
halloween-2023/

https://doodles.google/doodle/
cartolas-115th-birthday/

http://www.mistercoo.com/

https://www.youtube.com/watc
h?v=WqCH4DNQBUA&t=78s

https://www.youtube.com/watc
h?v=TH3HOcRayC8

https://twitter.com/NetflixES/st
atus/1375764017533292545

https://bienaldeilustracion.com/
es/finalista/Luis-Cervantes-

Jurado
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https://www.nytimes.com/interactive/2023/12/14/opinion/my-life-with-long-covid.html?unlocked_article_code=1.H00.7tDy.GH186wz4r6dl
https://www.nytimes.com/interactive/2023/12/14/opinion/my-life-with-long-covid.html?unlocked_article_code=1.H00.7tDy.GH186wz4r6dl
https://www.nytimes.com/interactive/2023/12/14/opinion/my-life-with-long-covid.html?unlocked_article_code=1.H00.7tDy.GH186wz4r6dl
https://www.nytimes.com/interactive/2023/12/14/opinion/my-life-with-long-covid.html?unlocked_article_code=1.H00.7tDy.GH186wz4r6dl
https://www.nytimes.com/interactive/2023/12/14/opinion/my-life-with-long-covid.html?unlocked_article_code=1.H00.7tDy.GH186wz4r6dl
https://www.nytimes.com/interactive/2023/10/23/dining/restaurant-reservations-nyc.html?unlocked_article_code=1.H00.xqno.SkeVi2QE1CqH
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APENDICE F: Recursos criativos, ferramentas e repositorios

Engines e Frameworks para narrativas
interativas e jogos

Endereco

Love

Godot

Unity

Bitsy

EKO

lonic

Twine

Corona

Bootstrap

Ruffle — Flash emulator.
Recursos para desenho digital
Lottie files

PIXLR

Mental Canvas

Krita

Inkscape

Vectr

GIMP

Repositoérios

Itch.lo

Screendiver

Story museum

Google Doodle Interativo
Museum of the Moving Image
The Visual Novel Database
Interactive Fiction Database
Story museum

Google Doodle Interativo
Web Design Museum

Flashpoint

https://love2d.org/
https://godotengine.org/license
https://unity.com/
https://www.bitsy.org/
https://video.eko.com/

https://ionicframework.com/

https://twinery.org/

https://coronalabs.com/

https://getbootstrap.com/

https://ruffle.rs/

Endereco
https://lottiefiles.com/
https://pixIr.com/br/
https://linktr.ee/mental_canvas

https://krita.org/en/

https://inkscape.org/pt-br/

https://vectr.com/
https://www.gimp.org/

Endereco

https://itch.io/

https://screendiver.com/

https://www.storymuseum.org.uk/

https://www.google.com/doodles?g=interactive

https://movingimage.us/about/

https://vndb.org/d6

https://ifdb.org/
https://www.storymuseum.org.uk/

https://www.google.com/doodles?g=interactive

www.webdesignmuseum.org/flash-websites

bluemaxima.org/flashpoint
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APENDICE G: Notas de fim com transcri¢des originais

i Entonces, tenemos una buena historia y yo desde el principio vi que tenia que ser como has dicho:
algo tipo comic incluso con animacion alli. Al principio mi idea principal era una lucha callejera en
un callején de Hong Kong. Eso me vino al comienzo de leer toda la historia. Habia que arrancar asi.
Incluso la idea al principio era que fuese animacion esa escena. No todo animado sino el arranque,
cuando ti entras ti ves esta ilustracion. Queria hacerla con lluvia cayendo. Pero, qué es lo que
sucede también, que hay limitaciones técnicas (Arranz, 2021).

i Cuando entras todo estd muy armonizado ahi, principalmente luego también por el uso del color.
Otra cosa que yo le dije a Pablo: hay que hacer este proyecto y no utilizar ningan color. Solo en
blanco y negro. Y eso es también un challenge por alguna manera para infografia porque siempre
hay que hacer highlights. O cuando haces un grafico siempre hace falta destacar algo con algin
color. Y hubo un momento en que se quiso meter algiin color y creo recordar, yo siempre dije y
abogué: no color. ;jPor qué? Por qué le vas a dar mas interés a toda la pieza. Porque la gente ya
cuando haces, por ejemplo, en blanco y negro de repente dicen: Ah, porque esta en blanco y negro?
A mucha gente no le gusta pero de repente ti ves que no es necesario poner algun color o nada. Y
funciona muy bien. Entonces, lo principal fue que todo el conjunto fuese muy armonizado y saltarse
ilustraciones (Arranz, 2021).

A mi me gusta principalmente también que arranque con el cielo y con el callejon. Y segun tu
bajas vas viendo ya la escena. Entonces, és como un travelling vertical (Arranz, 2021).

¥ Ha sido lo mas dificil, para mi, saltar del print, o de lo estatico, al modo digital (Arranz, 2021).

Y Yo creo que la infografia espafiola ilustrada, con ilustracién hecha a mano, bueno, supongo que
historicamente viene por Fernando Baptista, que esta en National Geographic, y Javier Zarracina,
que cuando estaban en el grupo en El Correo de Bilbao, ellos empezaron a hacer ese tipo de
infografia a lo largo de los afios noventa. En 1994, 1995, 1996 por ahi. [...] Y cudl és el hecho de
eso? Pues que ti abres un periodico en la época que siempre eran fotografias y que todo es como
mas cuadriculado, y te viene una ilustraciéon en lapiz que esta bien hecha y con unas explicaciones.
La gente lo aprecia. Y también és la sorpresa, no? Sobre todo en la época: “Uh, fijate!” Y también es
como una conexion al libro ilustrado, de repente, dentro del periodismo, dentro de un periddico, de
algo que es un diario. Entonces yo creo que eso le daba un valor brutal y les sigue dando. Y yo creo
que el hecho de que hagas algo que parece hecho a mano, ahora mismo. Yo, muchas de las cosas
que hago para prensa, siempre aunque parezca hecho a mano, son digitales (Arranz, 2021).

vi Siempre el intento de hacerlo como a mano. Porque siempre es a mano aunque sea digital. Le da
mas frescura a la ilustracion. Yo creo que es atractivo. Definitivamente a la gente le gusta si es un
dibujo que esta bien hecho. [...] yo tenia duda: ;a la gente le gustara que haga una infografia con
dibujos? Pero, ahora, después de todos estos afios, ya definitivamente para la gente le gusta. Y luego
qué es lo que el valor afiadido de utilizar ilustraciones en la infografia, como hacemos aqui, yo creo
que la sefa de identidad del South China Morning Post [...] (Arranz, 2021).

Vil Pero cuando tli quieres contar una historia, o quieres explicar algo, la infografia te va a dar mas. ..
como te diria yo? Perdona, no la infografia, la ilustracion! El modo de hacer una ilustraciéon siendo
agradable, o potente, o diferente, va a ayudar a entender mas las cosas. Y ademas porque si lo
quisieses hacer con fotografia a veces es mucho mas complicado que con un dibujo. Y
evidentemente hace falta gente con cualidades para dibujar (Arranz, 2021).

VI T...] al final, no sabes qué es infografia o visual data. No me gusta a mi, visual data, no me
gusta nada la palabra. No me gusta que me digan uno hace data visualization. A mi me parece
horroroso la palabra. No, es como modismo, no? [...] Yo creo que habria que hacer un concurso
para ver como se puede denominar esto. No se porque es lo que acabas de decir: visual story, una
historia visual. E visual story puede ser un video. [...] O sea, hay que denominarlo, hay que
inventarse un nombre para esto. Porque estas historias visuales son una mezcla de cosas, verdad?
Estas preguntando por ilustracion pero yo creo que en estos proyectos no son solo ilustraciones. En
general lo principal es que hay informacion. Y lo principal también es que uno cuenta una historia.
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Pero siempre, en general, es intentar contar una historia desde el punto de vista informativo, o
periodistico. Entonces, ahi, que no sabria decir lo qué es. Yo creo que llegara un momento. A lo
mejor ti debes de decidir como hay que llamar (Arranz, 2021).

' La diferencia del print con esto es el print ti tienes el proyecto, la pagina que el lector la va a ver
de un vistazo. In a glance, en inglés. In one glance, tienes la idea general de todo y entonces el lector
descubre alrededor mirando eso. Y en el online, curiosamente, tienes en realidad un espacio
ilimitado, un espacio muy grande, pero sin embargo una ventana pequefia. Entonces, o sea, es como
que te invita a descubrir pero no ves el proyecto desde el principio in a glance. Yo creo que esa es la
principal diferencia para mi. Es la primera caracteristica que yo veo después de pasar del print.
Entonces, tu manera de comunicar ya cambia. Porque ya no estas presentando el proyecto (Arranz,
2021).

* Entonces lo fascinante de ellos es como, por ejemplo, este tema de Bruce Lee, que te metes en la
historia. Te invita. TG haces el stroll down y ves la ilustracion. Si arrancas para mi gusto, por
ejemplo, en este caso el comienzo, con esa ilustracion, es una ilustracion potente, en blanco y negro,
dos tios pegandose, dandose, la lluvia. Ya invita y también en este caso a mi me gusto darle el estilo
de comic. Para mi gusto el comic es popular, la gente le gusta (Arranz, 2021).

i Cuando haces proyectos de estos es mds tener buenas ideas. Porque puedes hacer algo estatico y a
lo mejor tener menos capacidades en técnicas, en cosas de HTML. No es necesario tener tanta
técnica de codigo y a lo mejor es mas necesario tener buenas ideas. Pero evidentemente hace falta
una base para poder poner todo esto en un conjunto (Arranz, 2021).

%t Son obras cuya naturaleza justifica un formato no-fisico (como GIFs animados, interactivos, 360°,
realidad aumentada, etc.) [...] Las Ilustraciones que solo hayan sido publicadas en plataformas
digitales pero puedan ser impresas, se consideraran como Categoria Fisica (Bienal de Ilustracion,
2022).

Xit During a panel discussion we all agreed that distribution is the biggest challenge. Our interactive
comics live on different platforms and devices. There are comic apps, webcomics, VR comics,
Instagram comics, mobile-only comics. There was no centralised distribution channel like there is
for linear digital comics or print comics. To give you an example: try searching for “interactive
comic” in the App Store or Google Play and you’ll be lucky to get one or two results that matter
(Screendiver, 2022).

XV T think “interactive story” is probably the most neutral thing. And it sort of allows you to make
different types of things. It could be text only. It could be images only. Could be sound only. And
games can be interactive stories but as you said having a shelf of interactive stories that would be
great. And I wonder if what will actually happen is something like TikTok, where a company will
figure out how to do it. And then the name will, you know, set (Wong, 2021).

*¥ 1 think the word “interactive” will probably always be in there in some way. Because I think the
word “game” doesn't quite encompass what it is. There will definitely be “narrative based games”,
people will probably call that, instead of an interactive story of some kind. But I suspect for the
smaller scale type of stuff, “interactive” will be in there. But how people will do the story might
depend on whether it is a comic or it is more of a children’s book kind of thing. But I don't know. I
am curious to find out! (Winans, 2023).

%)

i «“Work's been kinda slow since cartoons went to color. But I've still got it

il Just so the silent movies developed a definite style of their own, adapted to the specific
conditions of the medium. A hitherto unknown language as forced upon a public not yet capable of
reading it, and the more proficient the public became the more refinement could develop in the
language. For a Saxon peasant of around 800 it was not easy to understand the meaning of a picture
showing a man as he pours water over the head of another man, and even later many people found it
difficult to grasp the significance of two ladies standing behind the throne of an emperor. For the
public of around it was no less difficult to understand the meaning of the speechless action in a
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moving picture, and the producers employed means of clarification similar to those we find in
medieval art (Panofsky, 2009, p.255).

¥l OQur conventional response to all media, namely that it is how they are used that counts, is the
numb stance of the technological idiot. For the “content” of a medium is like the juicy piece of meat
carried by the burglar to distract the watchdog of the mind. The effect of the medium is made strong
and intense just because it is given another medium as “content.” The content of a movie is a novel
or a play or an opera. The effect of the movie form is not related to its program content (McLuhan,
1964, p.45).

xix Como esta tudo contido nesse poster, tem essa coisa meio Onde Estd Wally?, assim, nio é muito
sobre a dificuldade do jogo, ele ¢ mais sobre o leitor poder experimentar todas as possibilidades.
Porque caso chegue num “game over”, facilmente o leitor volta ali e continua. Inclusive, ¢ bem mais
facil do que no livro-jogo, sabe? Muitas vezes, inclusive, quando tinha oportunidade de estar em
feiras, vendendo presencialmente, as pessoas diziam: “Ah, que legal! Mas como ¢ que joga?” E eu
dizia: ¢ uma leitura-jogo, assim, ndo tem tantas regras. Ele é todo cheio de setinhas indicando o
caminho e a pessoa vai seguindo as setinhas e tentando entender a historia. E é uma narrativa
totalmente visual, com pouquissimo texto. Inclusive tem trechos em inglés brincando com essa coisa
do videogame e tal (Gehre, 2021).

** Na Franga, quando o livro foi colocado a venda, um fa disse: “Olha, quero transformar isso em um
videogame”. Eu disse: “Pode fazer”! Esse fa era presidente de uma empresa de games e
programador. Na verdade, ele havia comprado o livro para o filho dele. Ele se encantou com aquilo
e quis transformar em videogame. Foi assim que comecou (Kamigaki, 2023).

x4 Quando vi aquilo, a porta abrir e o personagem entrar, pensei sobre o desenvolvedor: Como é que
ele sabe disso!? Era realmente o que imaginei que o personagem faria (Kamigaki, 2023).

Xl Dyrante o desenvolvimento do game, checamos, obviamente, 0 movimento do personagem. Parte
pequena de gestos e cacoetes do personagem foi checada por nos. A parte de quadrinhos e ilustragao
foi checada por nos. E, para ndo tirar a motivacdo de quem estava programando, optamos por nao
falar sobre o conteudo do jogo. Porém, a parte de manga tinha uma ilustragdo muito diferente da que
faco. Entdo, dissemos: “Espera, deixa a gente fazer essa parte. Vamos mudar.” Entdo, desenhei o
quadrinho das aberturas. Fiz também o background da abertura. Mas eram coisas que ndo estavam
no livro (Kamigaki, 2023).

xdiii Aoora estou trabalhando no quarto livro e fazendo em um processo totalmente digital. Tem um
lado bom que é vocé ter uma produtividade melhor. E, obviamente, os desenhos complexos que
fazemos, se ndo for no mundo digital, no da mais. Porém, posso te dizer que aquela, - ndo é bem
motivagdo, - mas a sensagdo que eu tinha de “ah, estou desenhando”, quando desenhava no papel,
igualmente vai decaindo a medida que vocé aumenta a produtividade no processo. E algo que
gostaria de compartilhar. Me deixa um pouco chateado, mas ¢ dificil (Kamigaki, 2023).

XV «At that moment, I didn’t think of what I was doing in terms of making art online but in terms of
“Netfilms.” I wanted to tell a story for the browser alone” (Lialina, 2020).

*V The innovations in online animation did not come from the entertainment industry. Even by the
standards of the 1950s and 60s limited animation, Flash files played online are extremely jerky and
primitive. As a result, animators had to exploit sound and not work to help obscure the simplicity of
the animation. Almost all the best early examples are quite simple and sophomoric. (...) Online
animation did not survive as a business. The excitement of affordable animation did not translate
into profitable animation so the process reverted to a speculative work or job production for
broadcast websites like cartoonnetwork.com, which are constantly in need of games and incidental
content. So the online animators ended up like the mini-comic artists, except that they turn out to be
unhappy amateurs, instead of ideological ones. That said, the still maturing potential of the Internet,
in the coming convergence of television watching, gaming, and computing suggests a promising
future for animation. The future of the comics is less certain (Dowd, 2004, p.27).
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x¥i The current Monocrafts site is, well, let’s be honest, it’s a million miles from the ideas of
someone like Jakob Nielsen about usability. I can tell you at least once every couple of days I get an
email saying “This site is so user unfriendly!” or “I’ve never seen such an unnavigable site!”. And
sure, I completely agree! (Nakamura, 2020).

xvii Para a revista Wired (2020): “It’s a reminder of how the web has been cleaned up; how it has
been transformed from a messy and amateur space into a glossy and corporate one”. [...] This new
professional web is glossy, uniform and minimalist, typified by app stores, smartphones and
Facebook™.

xviil Para 0 LA Times (2020): “To me, these aesthetics mark a time when the internet felt fresh and
subversive, when artists built their own systems rather than inhabit the corporate social media
platforms of others, when the internet felt like community rather than algorithmic churn”.

xiX F yma vantagem muito repetida — e que nem é tio verdadeira essa afirmacio —, era a velocidade
do 3D, que seria mais veloz do que produzir em 2D. Essa asser¢do ¢ equivocada porque vocé pode
fazer muito rapido em 2D e ficar um lixo, assim como pode fazer muito rapido em 3D e ficar uma
bosta. E o contrario também ¢é verdadeiro. Vocé pode demorar muito fazendo no tradicional, com
papel, ou demorar muito animado digitalmente na computagdo grafica com uma atencéo para cada
movimento, frame e detalhe. A consequéncia disso foi a busca por um programa em 2D que fosse
agilizar a produgdo. E, na época, existia a ferramenta Flash. Que era um programa para Internet,
também ndo era uma ferramenta especifica para animagdo (Marao, 2021).

X Pues, me ha tocado una transiciéon enorme, ;no? Porque justo en la grafica que comentabas yo
empecé a estudiar disefio e ilustracion en el momento en que Flash, era su apogeo. Entonces, me
gustaba hacer experimentos, juegos o animaciones en Flash. Y me toc6 también cuando Flash murié
(Verano, 2021).

xxi Se vocé procurar por game book, interactive fiction ou narrative games, nas palavras chaves, tem
um mar de coisas, um monte de experimentos (Gehre, 2021).

¥l Think loop. The basic building block of an electronic sound track, the loop also conquered a
surprisingly strong position in contemporary visual culture. Left to their own devices, Flash
animations, QuickTime movies, the characters in computer games loop endlessly — until the human
user intervenes by clicking (Manovich, 2002).

xxiil Trapsparency is about the possibility to exist everywhere (on any page and any background),
which is historically much more important for the development of the file format into the medium.
GIF89a is a format to be distributed. The ability for one image to appear in countless contexts made
it the success that it is (Lialina, 2012).

XV No lo sé, no se estaba usando mucho en aquel momento. Si que recuerdo algunos webcomics
que si que utilizaban el gif, pero era una cosa mas decorativa. Eran simplemente luces que se
encendian, cosas que realmente no aportan mas a la historia. Se podria hacer en papel y funcionaria
parecido. E en aquel si que me planteé que esto se podia usar. No se si fue de los primeros, pero que
si que es verdad que no habia mucho. Y sigue sin haber mucho tampoco. Es algo complicado de
usar, en la verdade (Castro, 2021).

*x¥ Era la época de los blogs. Y habia mucho contenido de ilustracion colaborativo. Tu mandabas
tus ideas y las ponian en comun. Antes de las redes sociales. Y recuerdo que habia un blog de
ilustracion. Donde se proponia una idea y cada uno mandaba su ilustracion. Y en aquel momento me
plantee hacer un bar de carretera. Hice un bar de carretera donde me planteé¢ hacer dos ilustraciones.
Una era un bar normal y otro un bar con fantasmas y demonios. Entonces combinaba las dos
ilustraciones y hacia que parpadearse, y hacia algo interesante. Y en aquel momento que lo hice, no
era una cosa tampoco tan rara en ilustracion, si que se estaban haciendo cosas. Pero pensé, un
momento, entonces se puede utilizar en el comic (Castro, 2021).

xxvi Bg dificil, principalmente por el problema de siempre que es el dinero. Es una cosa que es muy
dificil venderse al publico, a los lectores. O lo pones gratuitamente, como lo hice. Y que si que ponia
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la posibilidad de aportar dinero. Pero es bastante dificil. Y sin ayuda, sin medios, becas, es muy
dificil estar trabajando, pensando en estas cosas sin ningin fin al final. Entonces cuando se hace
webcomic al final lo mas rapido, lo mas facil, es si directamente hay la posibilidad incluso de
publicar al papel después. Entonces, estos webcomics que yo he hecho no se pueden publicar en
papel. [...] Se pierden completamente, no tiene sentido (Castro, 2021).

xovii By que es muy dificil. Todo lo que sea en el ambito digital, internet, te permite tantas
posibilidades que en el momento que empiezas a acotar algo, se queda corto el término. Hecho en el
premio Eisner. Tienen dos categorias: webcomic y comic digital. Y yo no sé tampoco muy bien la
diferencia. Creo que el webcomic tiene mas que ver con la interactividad, comics que salen
publicados no sé si en Instagram. Y comic digital es el comic que se podria publicar en papel pero
que se esta publicando en digital. Entonces yo no tengo ni idea que termino se puede poner ni
tampoco preocupa mucho, porque no es mi campo y yo solo pienso en hacerlos. Pero, es muy dificil
por eso: en el momento que acotas algo, esto ya no entra en la definicion (Castro, 2021).

Xt And then we also wanted the mechanics to make sense with the story. Because that’s the thing,
you can obviously have any sort of interactivity in the middle of a story, and it doesn't have to
necessarily make sense with the story. In the example of Florence, that was a really nice synthesis of
mechanics and storytelling, because how you interacted with the story made sense with what it was
saying at the same time. That was definitely pretty tough for us, to try to wrangle this woman’s life
story and be as respectful as possible, while having the interactions make sense. So we had a couple
of different interactions where we could kind of mirror what was happening in real life with the
interactivity. For example, in the real story, she and her co-worker overlay their maps to realize that
there are areas that match. We were like: “Perfect! We got opacity in the digital realm!” And we just
made that interactivity. Obviously that was an easy one, some of the other ones were harder. But |
think that was where our minds were at when we were working on it.

xxix Qynthesizing it all is definitely the hardest part. Because there are so many examples of each
one of these things. [...]So definitely, putting together, interactivity, the storytelling and then the
traditional media all within our goals. At Google is to make it as accessible and open to everybody,
so as many people can enjoy it as possible. Since, you know, you don't control who is looking at
your homepage (Winans, 2023).

X I’'m really glad that you noticed that. I think it’s a modern thing, this idea of compassionate game
design, not being so hard on people who don't have those muscle skills, or twitch skills. It’s more
accessible. With some of our music games, for example. Not everybody can hear who might be
playing it. So, we make sure you don't fail if you can't hear the notes. And you can skip it and just
enjoy the narrative sections. We are trying to keep more of this stuff in mind. And I think a lot of
game developers are as well. [...]someone who has never played a game before, they can still enjoy
the experience. If they are not super good with this kind of stuff [videogame controls] (Winans,
2023).

xli T think the word interactive will probably always be in there in some way. Because I think the
word “game” doesn't quite encompass what it is. There will definitely be “narrative based games”,
people will probably call that, instead of an interactive story of some kind. But I suspect for the
smaller scale type of stuff interactive will be in there, but how people will do the story might depend
on whether it is a comic or it is more of a children’s book kind of thing. But I don't know. I am
curious to find out (Winans, 2023).

xlit Olivia is a watercolor specialist to begin with, so she will often try to do it with traditional media.
Partly because she likes it and partly because, to be honest, physically drawing on the computer a lot
can be hard on your eyes and your hands. So she started doing a lot more traditional media for health
reasons. So that’s something she is really good at, for one thing. And also, because the topic was
under the ocean, watercolor was the perfect choice for that Doodle. It’s actual traditional watercolor.
We did all those paintings and scanned them in (Winans, 2023).

Hiil We see so much digital content that is clearly done in the computer. I don't know if regular
people always know but as artists, we know: “Yes, that was done on the computer!” (Winans, 2023).
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XV Me personally, traditional stuff seen in the digital realm does currently feel fresh for me. Because
I think that’s not where you expect to see it still. Even though people are starting to do it more
(Winans, 2023).

NV Varios jogos desta fase fazem isso. O Carrocracia, por exemplo, se apresenta como um jogo de
atravessar a rua, como Frogger ou Freeway. S6 que esse desafio, que a imagem propde referéncia
a0 jogo ja conhecido, ele ndo se realiza . E um desafio impossivel de ser vencido. E um jogo que tu
ndo vence. Tu atravessa essas imagens, se frustra com elas e encontra uma mensagem, uma narrativa
que ¢ outra coisa. / Tem também o Anestesia. E um jogo de plataforma em que tu controla um avatar
parecido com o Mario, onde vocé anda para direita como nesses jogos. Mas esse andar para direita
vai te colocando numa situagdo inescapavel. O jogo ¢ constituido de varias cenas também, tem a
cena em que vocé vai ao trabalho E a {inica opgdo de interagdo que vocé tem ¢ ir para direita, sempre
em frente como no jogo do Mario Isso ndo te leva a vitoria, a um triunfo. Nao te d4 nenhuma
conquista, s6 vai te levando a uma situagdo de conformagdo. Essa regra de s6 andar para frente, ndo
te da nenhuma alternativa E vocé s6 vai ficando mais preso naquela narrativa, que s6 piora. Comeca
a entrar o alcoolismo, violéncia doméstica, uma série de situagdes sem volta, porque o jogo ndo te
oferece a possibilidade de voltar e tomar outros caminhos (Paiva, 2021).

M (O que ¢é interessante porque pra gente como estidio, a gente trabalha bastante, enfim, nosso
feijdo com arroz ¢ animacao tradicional. A gente ainda trabalha predominantemente pro linear, para
televisdo. E ai coloca muitas vezes no YouTube, redes digitais, mas € claro que a gente sempre esta
de olho e esta tentando entender ai todas as coisas que estdo acontecendo de modo geral, nas
plataformas do mundo. E porque a gente trabalha bastante também com o infantil, os
comportamentos de, digamos, eu vou usar a palavra consumo assim, né, porque enfim, no fim do dia
quando a gente trabalha mais com esse seguimento de canal comercial, de como as criangas acessam
as telas e o que elas fazem. E pra gente ¢ muito louco entender o movimento que acaba refletindo
inclusive no trabalho tradicional que a gente faz de TV, que ¢ isso que a gente esta falando, que ndo
¢ interativo, ndo ¢ tdo animado, do que as vezes ¢ interessante que também volta pra ilustragdo
tradicional, mais trabalhada, que é uma coisa que as criangas gostam e acessam bem. E esse
entendimento do que sdo os tempos de tela dentro das experi€ncias que sao diferentes (Eguti, 2021).

iy respecto a los lectores, yo no s¢, hay si que me pillas. Porque eso si que es un mundo en que
hay veces que uno hace un proyecto y cree que va a tener mucho engagement con el publico y al
final no tiene tanto engagement. Es algo mejor o mas personal para mi. Me gusta mas a mi que al
resto de la gente. Entonces, eso si que para mi es como un misterio como funciona el publico. Ya
nos gustaria a la prensa saber como van a funcionar las cosas. Muchas veces la demanda de clicks
no esta relacionada con la calidad del trabajo. Esa es la sensacion que tengo. A veces es porque el
tema es escabroso. Estoy seguro que si haces un proyecto sobre el Juego del Calamar, Squid Games,
a lo mejor del grafico es una birgia, no es bueno, pero va a tener un montoén de gente viendo. Hay
muchos factores y para mi es un misterio. Eso me encantaria saber por qué entonces ahi seria la
clave de qué es lo que podria hacer uno (Arranz, 2021).

XNVill The paradox for me at that time was that Rich User Experience was the name for a reality
where user experiences were getting poorer and poorer. You wouldn’t have to think about web or
web specific activities anymore. Also, Web 2.0 was the culmination of approximately seven years of
neglecting and denying the experience of web users—where experience is Erfahrung, rather
than Erlebnis. So layouts, graphics, scripts, tools and solutions made by naive users were neither
seen as a heritage nor as valuable elements or structures for professional web productions. / That’s
why designers of today are certain that responsive design was invented in 2010, mixing up the idea
with coining the term; though it was there from at least 1994 (Lialina, 2018, p.178).

xlix Experience design prevents from thinking and valuing computers as computers, and interfaces as
interfaces. It makes us helpless. We lose an ability to narrate ourselves and—going to a more
pragmatic level—we are not able to use personal computers anymore (Lialina, 2018, p. 184).

!'Not enough space on the nice touch surface for undo button; the idea that users should follow some
exact path along the app’s logic, which would lead somewhere anyway; the promise that the
experience is so smooth that you won’t even need this function (Lialina, 2018, p. 184).
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i Whatever tool you want, you can probably download a free version or you can pirate it. And then,
someone has probably written really great tutorials for it. So, for a 12 year old, they have access to
all the resources they need to learn Blender, Photoshop, ProCreate, Illustrator, whatever they want.
And that is massively important because by the time you're 18, by the time they're ready to work,
they could have already been creating content. They could already have millions of followers by the
time they are 18 (Wong, 2021).

li When I started, for example, itch.io was not big. Now it is quite big. And the opportunity that you
can market your small ideas or your three-day prototypes at a great value, I think, before that you
would have to make at least an AA title to be considered a game. Where today, you can just publish
your experiments, and I am much more interested in unfinished, imperfect experiments, than in
polished games. [...] Because it’s basically this one click and you are getting this release. So the
hurdle to take has been lowered by the time and I think it’s a good thing (Stollenmayer, 2021).

il T think a big difference is the saturation of imagery on the Internet is way different than when I
was first online or when I started my art career. We are now bombarded with animations and
illustrations, so many visual experiences at all times on the Internet. Because we have feeds that are
just like delivering it all right to us. We got ways to follow all of our favorite content creators and
things like that. So it is just so instant and so fast that it can be really overwhelming. It may be hard
to sort through the noise and find stuff that really resonates and is meaningful because there’s so
much (Winans, 2023).

v Porque yo me acuerdo siempre antes de internet, cuando estudiante donde buscabas ilustradores?
En las librerias, en la biblioteca, tenias que ir a buscar libros. Pero también ahora es una exageracion
de gente ilustrando. Es quizas masivo, es demasiado, no? Para asimilarlo. Pero casi mejor eso que
nada (Arranz, 2021).

V1 work on a lot of movie opening credits in Kerala, India. Everyone wants to be at a level like, say,
Game of Thrones. Everyone is comparing Indian work with other work. It's a global culture
happening. [...]We get one month of maximum time to do the job. And to expect to mimic those
things? I think it's the same thing in every developing country. There are a lot of cultural differences
across the world, I don't think it's fair for people to do that (Mohith, 2021).

V' A 'mi me hace mucha gracia porque en las redes sociales, o cuando yo hago por ejemplo una
infografia en papel, y la pones en redes sociales, a la hora del engagement, de la gente de que si le
gusta y tal, tiene mas €xito eso que cuando tu pones un link. También porque al final yo creo que la
gente es vaga, o no quiere andar dando tantos clicks a lo mejor como creemos (Arranz, 2021).

Vit Common influences are denied or ignored, and each clan tells a separate tale. [...]. And the recent
technological change has fostered historic new creative distributive options for artists and producers.
Finally, the convergence of media and the intermingling of forms suggest a synthetic view of a
larger subject (Dowd, 2004, p.9).

Wil Scientists, inventors, toy makers, showmen and, above all, the paying audience were interested in
one single thing: motion (Bendazzi, 2015, p.12).

lix Animated games are interactive and generally include branching narratives or a multitude of paths
that allow players to go in various directions (Furniss, 2016, p. 282-285).

X Handbooks tell us that the cinema of attractions was based on non-fiction films, while the classical
cinema was based on narrative and narrative language. The shift took more than a decade, but little
by little audiences were driven to agree that consecutive scenes meant various moments of the same
action; that a close-up didn’t imply that the actor had been beheaded; that an iris in/iris out signified
the passing of time or a change of place; and so on. In other words, via trial and error, an alliance of
audiences and filmmakers created the special visual (later audiovisual) language of cinema. / It
would be an international language. It would also be the first example in history of global cultural
colonization, as the rest of the world, without exception, accepted what had been decided in Europe
and in the United States (Bendazzi, 2015, p.30-31)
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i The Triple-A arm of videogames is thus dominated by games that must fit into known thematic
and mechanical genres (fantasy, sci-fi, military; first-person shooter, role-playing game, action
game); must be “difficult,” “realistic,” and “complex” in the conventional ways; must be appealing
to a particular “core” audience of young men; and must also be technologically innovative (Keogh,
2015, p.155).

xii The pixel art, side scrolling platformers, and low-fi music of indie games are in part a deliberate
attempt to return to a “golden age” of game development (ie. the games the developer played as a
kid) and in part an economic necessity as, working as individuals or in small teams, 2D games are
easier to produce (Keogh, 2015, p.156).

il Hypercasual games are video games that are simple and easy to play and built around a singular
intuitive core gameplay mechanic such as matching (e.g. Candy Crush Saga), puzzles (e.g. Tetris),
or swerving (e.g. Temple Run). Hybrid-casual games build on the core mechanics of hypercasual
games by combining multiple core gameplay mechanics (e.g. stacking and swiping mechanics)
and/or offering in-game progression opportunities (e.g. base building, character development,
advanced levels) (Pizzo, 2023).

v T think gaming's remit is up for us to challenge [...]. To make better games, developers should
always be questioning the definition and categories of games and trying to push past them. [...] One
way to broaden the audience for gaming is to create new types of experiences, with new stories and
values. Mobile games have the potential to reach a massive audience, as do games about personal
experiences (Wong apud Batchelor, 2017).

v T wanted to make a game that was going to impress digital designers, [...] I thought we were
making a game for hipsters. That's how Monument Valley came to be; very design-y, very pastel
coloured, really clean UL [...] It turned out that what we were actually doing was making a game for
non-gamers; people who had grown up in digital culture and were into aesthetic things, pretty
things, usable things like delightful interfaces. And that meant it was very accessible, so Monument
Valley became popular with kids, with families, and with older people (Wong apud Handrahan,
2018).

ki A compassionate game would tolerate the failures of a player with kindness rather than
confrontation so that the failures are perceived as opportunities of development rather than
unsuccessful attempts; therefore, the remaining feeling is not frustration. A compassionate game
would allow for a grace time that suits a player’s capabilities rather than confronting the player with
a challenge that they cannot improve upon; therefore, the remaining feeling is not a decline in self-
esteem. Compassionate games would not compete with the player on a layer that the players cannot
improve; they rather encourage the player for participation by providing a harmonious and
suggestive environment of support and care. Therefore, they strive for accessibility, inclusivity, care,
tolerance and adaptation. Compassion in this sense may seem to conflict with the notion of
challenge and conflict in game design. On the contrary, it is about finding the right area in the game
design where challenge should be planted so that it is possible for the players to fairly overcome the
challenge rather than facing an unsolvable/impassable problem due to their limitations; thus, feel
incompetent. Therefore, compassion does not suggest removing the challenge but planting it in an
area where player progression is not limited by the disease. Hence, it is about care and tolerance
with an understanding of what a player is going through so that their competence develops (Bayrak,
2020, p.8).

i Clearly, the viewing technology established parameters for the feature’s composers. The
designer solved the problem acceptably, but the format fails to satisfy the viewer, insofar as it cannot
provide the simultaneous perception of interlocking whole and diverging individual parts that we
associate with a well composed page of comic material (Dowd, 2004, p.25).

Ixviii. Animation is not the art of drawings-that-move, but the art of movements-that-are-drawn. What
happens between each frame is much more important than what exists on each frame. Animation is
therefore the art of manipulating the invisible interstices that lie between the frames (McLaren apud
Magalhaes, 2004, p.12).
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XixThe frame-by-frame system, alone, successfully portrays those events that develop in time. And
what events do we see? An elephant becoming a house, people becoming somebody else, a thin
character inflating like a balloon. Metamorphoses. The metamorphosis is an inborn possibility of
frame-by-frame shooting, and of frame-by-frame shooting only (Bendazzi, 2015, p.31).

X An ability that I’d call ‘plasmaticness’, for here we have a being represented in drawing, a being
of a definite form, a being which has attained a definite appearance, and which bechaves like the
primal protoplasm, not yet possessing a ‘stable’ form, but capable of assuming any form and which,
skipping along the rungs of evolutionary ladder, attaches itself to any and all forms of animal
existence (Eisenstein, 1986, p.21).

Ixxi “BEach successive frame of a movie is projected exactly on the same space — the screen — while
each frame of comics must occupy a different space” (McCloud, 1993).

Ixxii [n temporal layouts used in film, a comprehender has little control over the pace of receiving the
sequence of narrative units, as the temporal unfolding of the film persists with little influence of a
comprehender (save for rewinding or fast-forwarding). This means that a comprehender must
maintain attentional focus on the flow of information in order to follow along [...]. In contrast, static
visual narratives allow a comprehender to set their own pace while engaging images in succession
across a page. This in turn requires consciously directed attention for both the navigation of layouts
and the acquisition of content (Cohn, 2020, p.150-151).

bodiil Because the main concept the director wanted for this project was to let people experience other
places, because everyone was quarantined. For example, the one with the ice cream truck was in
New York. So, I really wanted people to feel they were on a New York street and not other place.
Because every street looks really different in each city and each country (Huang, 2021).

kv T started doing this because most mainstream animations have a character, a face, and a story.
But I really wanted to find something different from live action animation. Like, there must be
something that only animation can do. I started looking for examples and started to explore the
space and the transitions into different things. And I thought it was very interesting and it can kind
of tell a story. So I went that way. But another point is that I really love poetry. And in poetry
sometimes they express just a really simple idea that is not a complete story. So it is more about
feeling. And I want to feel the same way in animation. [...]l am also very anxious when I do this
kind of film. Is it too abstract and no one will understand? [laughs] I worry about it (Huang, 2021).

v From my background, I started with animation. So when I try a different form, I still put the
concept of time in it. [...]Personally, I find it tricky to express an idea in only one image. I am used
to sequential images. I think it’s because I do animation, whenever I think of something, I come up
with a storyboard (Huang, 2021).

xxvi For these animations, 1 did it all digitally. But in my personal work, I color by hand, so you can
see the hand drawing textures on it. The reason I do this is because I really like the craft feeling. And
also for hand drawing, you sometimes will have a mistake. But for digital you can control
everything. So a lot of mistakes happen in the [handmade] process and sometimes I really enjoy the
mistake. [...]I don't mind doing both. It depends on the project. If I think it fits digital better, I will
do it digitally (Huang, 2021).

kxvii [ because in digital drawing sometimes I want to make it look more like it was handmade, so I
will create some fault, I will put dust or some texture on it. And working handmade, sometimes I
will think there’s too much dust and mistakes on it, and I will erase it and scan it to the computer. So
I feel it’s the opposite way and I kind of enjoy doing both (Huang, 2021).

Ixxviii «P’ye always loved the sound of rain. It’s like getting an applause just for being present for it”
(Quarantine Soundscapes, 2019).

xix A videogame is a game which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be
based on a story (Esposito, 2005).
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xxx A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the
player feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of the activity are negotiable
(Juul, 2005, p.90).

bod Having a definition of games also points to how we can create new kinds of “games” that try new
things that games have not tried before. It is easier to break the rules once you are aware of them (Juul,
2005, p.74).

bdi Tf the outcome is the same every time, it does not qualify as a game (Juul, 2005, p.79).

bxxiit Storytelling has fixed outcome, the player does not exert effort in order to influence the
outcome, and the player is not personally attached to the outcome (Juul, 2005).

xxxiv Of all cultural forms that project fictional worlds, the video game is a special form in which
players can meaningfully engage with the game even while refusing to imagine the world that the
game projects.The rules of a game are often sufficient to keep the player's interest. Perhaps this
places games on par with songs, opera, and ballet-cultural forms that can project fiction but can also
be enjoyed even when one does not imagine the worlds that they project (Juul, 2005, p.434).

boxv Video games are a combination of rules and fiction. Rules are definite descriptions of what can
and cannot be done in a game, and they provide challenges that the player must gradually learn to
overcome. Fiction is ambiguous-the game can project more or less coherent fictional worlds that the
player then may imagine (Juul, 2005, p.427).

boovic A same comic is a type of hypercomic that exhibits some of the key characteristics of a game
and uses some of the key characteristics of the form of comics as the basis for its gameplay. In
seeking to analyse the operation of the game comic format, it is necessary to draw on a range of
ideas from comic, game and media theory (Goodbrey, 2017, p.123).

boxvil 1 - Space as time. Comics use arrangements of images in space to represent arrangements of
moments or events in time. / 2. Simultaneous juxtaposition of images. Comics place images in
spatial juxtaposition to each other, such that two or more images may be viewed simultaneously by
the reader. / 3. Closure between images. The reader of a comic derives time, meaning, and motion
out of sequences of static, juxtaposed images through the process of closure. / 4. Spatial networks.
Sequences of images form part of a larger spatial net work of narrative and aesthetic interrelations
that exists between all the elements in a comic. / 5. Reader control of pacing. The pace at which the
reader absorbs the information in a comic is controlled by the reader and determined by the pace at
which they read and navigate the comic. / 6. Tablodic images. The images in a comic exhibit
qualities of the tableau, in that they are deliberately composed, framed, and illustrated to represent
key moments of narrative meaning. / 7. Word and image blending. Although sometimes wordless,
comics typically use a blend of words and images in spatial juxtaposition to convey meaning to the
reader (Goodbrey, 2020).

booxviil y oy cannot zoom in when you draw by hand, there is no undo button. it's a bit more personal. I
try to do that digitally, I want to mimic the hand touch feel, even the straight lines when I work
digitally, I try to do it by hand only.” (Mohith O, 2021).

Ixxxix The life-changing experience was meeting an artist called Orijit Sen. He created the first Indian
comic. He is very old but I got to see him and did a workshop with him, which was very inspiring.
He draws every single day and has his sketchbook all the time. I thought I was going to try that and
started to imitate his strategy and I've been drawing for the past 3 years. If you draw every day, half
an hour, 1 hour, 2 hours, it adds up to an enormous amount of time in which you get to practice your
art. This is what I love doing, enjoy doing, why not do it every day? This is one thing that has helped
me a lot (Mohith, 2021).

¢ Most people aren't practicing that. Here, theartschools teach primarily western style. People are
forgetting that. [...]We have a very rich visual culture here in Kerala, India. We have temples, a lot
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of dances, and you can draw your inspiration from the shapes they use. And it's interesting how their
artform has developed over the years and it suddenly stopped. And right now, I don't think there
would be an audience for that. If someone is drawing a kalamezhuthufrom Kerala and somebody
else is doing a manga for example, and both are putting their work on Instagram, obviously people
will prefer the manga, which is something they've already seen (Mohith, 2021).

*°i T've always drawn and I've always played computer games. I think the way that I design games is
informed by my experience as an artist and my desire to create beautiful things, like beautiful
images. The kind of games that I make, I always want to do that. And I think that's different from
the goals of some other game designers, who want to focus on creating a competitive playground or
creating a really good multiplayer experience or telling a really good story. My goal, when I make
games, is to create beauty (Wong, 2021).

xii And the idea was that the jigsaw puzzle could be a metaphor for different moments in a
relationship. So, putting pieces together, it feels like you're building something. But then if you take
a jigsaw puzzle apart, it feels like you’re destroying or you're tearing something apart. And I thought
that could be a really visceral experience (Wong, 2021).

xeiii That wasn't really an interesting interactive experience because every level you were essentially
always doing a jigsaw puzzle. And as soon as you saw the image and you saw what the characters
are doing you were like: “Okay, I get it. Next chapter.” It wasn't evoking the feeling that I wanted.
And that's when we had to sort of pivot to instead of just jigsaw puzzles, let's use anything that we
can do on a mobile phone, like any interactive gesture. And that's when sort of the magic started
happening. You know, we can swap, we can tap, we can do familiar things that you already do on a
phone, like use Instagram, like your mom calls you but you hang up straight away. And I guess, in
that way, it started becoming an interactive story book without us really consciously doing it
(Wong, 2021).

xeiv It just happened that interactivity, illustration and music came together in a way that served our
needs, which was to tell the story around two people. And actually, even the idea of using a comic
book style wasn't immediately apparent to me. I have been an art director before and so it's sort of
my instinct to try lots of different art styles. And I wanted to make the game feel special and
premium. I wanted to make it feel like a really beautiful experience and it wasn't really helping the
story. And then, in the end, I sort of reverted back to a style that I was more comfortable in drawing
when it came to just purely telling emotions between characters. And that turned out to be a more
comic book style. And now, of course I was like: “Oh, that's what I'm making! I'm making an
interactive comic!” So it was a weird development, you know. I'm very proud of the result. And it's
like: “Oh, we made an attractive comic book!” But we came at it very much by accident (Wong,
2021).

*v The game maker decides. In fact, you don't have to call it a game. It actually asks you. The back
end system asks you: what is this thing that you're uploading? Is that a game? Is it a poem? You can
make up your own word. [...]That's wonderful because even the word game is a bit of a barrier. A lot
of people who play Florence, they're like, this isn't really a game but I like it. You know? You can
call it an interactive story book or whatever. So that's a good place to look (Wong, 2021).

xevi My experiences as an illustrator are primarily without words, right? And then the few times that I
tried doing comics, for fun, I've always been really inspired by the work of Moebius. His work on
Arzach was wordless and when I came across that when I was younger, I was like: “Oh, my god,
this is profound, this is amazing!” So to tell a story without words, I think it actually can be more
powerful because the storytelling happens in the viewer's mind. The viewer has to interpret what's
happening instead of us specifically spelling it out. And I think that's what happened in Florence. By
not putting the words, the player has to interpret what the images mean. What's going on between
them? What's happening with her face or his face? And because they are doing that last step of
interpretation, I think it allows them to empathize with the characters. (Wong, 2021).

xevit These sketchbooks, this is how we do the art from the game—it’s partly design, partly the final
images for the game. I didn’t want Florence to look like a game. I wanted it to stand out on the App
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Store as something different and fresh. I would scan these sketches and then modify them in
Photoshop (Wong, 2018).

xeviii Byt T think the two worlds can learn from each other. When you get a mix, like stop motion
films, for example, they use a lot of digital technology even though it's stop motion, which is so
inefficient. The reason they make it like that is because there's a warmth to the texture of it, right?
(Wong, 2021)

*eix [ mean there's a warmth and an authenticity that you get with traditional media. You know? Like
when I have friends that work in traditional media and they do a painting. I look at the painting and
I'm going; “Oh my god, those brush strokes are so beautiful. And the colors are, like, so vivid and so
well mixed. And it just comes with the medium. You know watercolor. Just looks great. Right? With
digital you have to usually work a lot harder to get that texture and that warmth (Wong, 2021).

¢ Often what I do is I'll draw it in pencil. And then I'll scan it or I'll take a photo with my phone. And
I will color it, but you can still see the pencil there. And I'll leave that pencil there because it's warm.
It's it's natural. It's organic (Wong, 2021).

° T think it comes back to what I said at the beginning, which is, my goal is to just create beautiful
things. And I don't have one style. You know, I love to try different styles because, to me, the style
is part of the storytelling. If I wanna tell an urban story, I can use an urban style. If I wanna tell a
story that feels very classical, I can use a classic style. To me that's part of the toolbox, which is why
I think I make a good art director (Wong, 2021).

°ii Interactive means that the user/browser/audience has the ability to act to influence the flow of
events or to modify their form. The term “hyper” in hypermedia usually is used to mean a particular
kind of non-linear, flexible interactive structure with built-in linking capabilities in which viewers
can each choose their own path through some material (Wilson, 1994).

“iif Most artworks start as a set of possibilities: the blank canvas, the empty page, the block of
marble, etc. The act of realizing a work is a process of progressively narrowing the range of
possibilities by a series of creative choices until one of the possible has been manifested in the
finished work (Rokeby, 1995, p.2).

° Interaction is about encounter rather than control. The interactive artist must counter the video-
game induced expectations that the interactor often brings to interaction. Obliqueness and irony
within the transformations and the coexistence of many different variables of control within the
interactive media provide for a richer, though perhaps less ego-gratifying experience (Rokeby,
1995).

I think I come from an art perspective, or an art like perspective. In a museum you see a white
cube and you don't have any explanations of the images. And that can be overwhelming for people
that are not so much into art. They go inside the museum and they don't know what to do, because
there are no instructions coming with the paintings. You give these people some guides, like audio
guides, or written guides. Or even for kids there are those cool little sheets with games, or that they
can draw stuff. So, there’s a lot of content for the museum. In my games, I try to do something
similar. I try to start with a very open perspective, where you can do whatever you want. And if you
can solve the game from that broad perspective, it is a much better experience for you, than for
someone who gets a very narrow tutorial and just follows that tutorial. But eventually, when the
game knows the player is stuck, it gives hints. But these come quite late in the game. So, I just want
to give the players the opportunity to discover the solution themselves. And in case the player gets
bored, I give more and more hints. I think balancing this is the actual art (Stollenmayer, 2023).

¥ It's not such a tragedy. A lifespan of three years is enough, at least for my games.” / They're like
temporary art. They're not meant to be played over and over and over for years (and hundreds of
dollars wasted on in-app purchases). “Song of Bloom is a complete story,” Stollenmayer said. “It's
kind of like watching a movie. You play the game and it's complete. There isn't much replay value
(Stollenmayer apud Gil, 2020).
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ovii T always called it something like an interactive experience. Because it is something on the verge
between app and game. And I think designers will always seek things on the verge of other stuff, so
they don't want to be categorized. Because they want to be innovative. And trying to find terms for
this would hinder this development a bit. So when something has a name it is already not interesting
anymore (Stollenmayer, 2023).

oviii Many things that look digitally made were actually really made out of paper. So, for the game, I
really made clay animation, I really knitted and wrote stuff on the typewriter. Because I just wanted
to catch these imperfections that you just can’t recreate with code. [...] like stop motion, when you
watch Pinocchio for example, this is just something that is beyond reason. You just could have made
it digitally, and it would look 99% like it, but there’s just this 1% that needs so much effort that
makes it great. And this is something that I was aiming for (Stollenmayer, 2023).

°% There is this one knitted scene, therefore I studied how my bad knitting was. So, where are the
holes? Because I am not knitting perfectly. So how do holes look? How do they come up? Then I
tried to recreate these imperfections in code. But, in the end, it all came from the original object. It’s
a hybrid, I guess (Stollenmayer, 2023).

 One of the heroes of my childhood was Little Nemo, a comic strip character from America, even
though I did not realize at the time that he was American. I thought he was Italian, like me. In the
comics, he spoke our language. / I must have been five or six years old, maybe younger, when I
discovered Little Nemo and I couldn't believe my eyes! What a discovery! There was someone who,
like me, did these fantastic things. It was a stimulus for my imagination. [...]There were clowns who
had been inexplicably promoted to positions of great prestige and responsibility (which did not seem
surprising to me), giants would open their mouths so that you could slide along a gargantuan tongue
and explore the cavernous interior, dinosaurs that would wreak havoc with city traffic, rooms turned
upside-down where you had to walk on the ceiling, elongated people who are trying to regain the
original shape... in other words all the most surprising things that you that could be imagine, all
drawn magnificently, exactly the way I wanted to do (Fellini apud Mollica, 2003, p.36).

xiAfter all, Wertham is actually on to something important in describing the ways in which comics
slow down the reading process, simultaneously opening up space for the reader’s imaginative
attention to both notice and fill in details. But while Wertham is right that there is something in
reading comics that slows us down, where he goes wrong is in imagining that all readers slow down
for the same panels and fill them in in precisely the same ways. After all, Wertham’s analysis says
as much about what he slows down for (the imagined glimpse of undergarments as opposed to the
details of police procedural, for example) as it does about the scene in question. [...] Instead, what
Wertham’s readings throughout Seduction demonstrate perhaps better than any other early study of
the form is how much the comic form leaves blank, suggestive, to be filled in by the imagination of
the reader. Wertham himself slows down and focuses on certain elements and fails to fill in others;
[...] Wertham reads (and writes), in effect, his own story (Gardner, 2012, p.88-90).

exii Television expands the reach of our vision, while at the same time, filtering the content. We trade
the subjectivity of our personal point of view for centrally collected and broadcasted images and
information (Rokeby, 1995).

oxiii Tf we allow ourselves to lose consciousness of the influence of the interface, we lose our ability
to question the terms of the contract; the contract will be effectively invisible. If we accept the
transformed images reflected back through the mediating technologies as images of ourselves, we
surrender the ability to control who we are (Rokeby, 1995).

XV Without the pressures and restrictions involved in getting a saleable and reliable product ‘to
market’, they are free to incorporate a richer complexity and ambiguity into these interfaces
(Rokeby, 1995, p.9).

v It's kind of expensive to make this kind of production because you need a lot of people with a lot
of skills to make it professionally. I guess it takes time, it's expensive and it's kind of new (Dijsktra,
2021).

368



evi Such a product is a bit pricey. And then people understanding the need for this. Explaining it to a
group of editors, for example. [...] People really understanding its need as a communications
component, how does it reach out to people. I go through that to get an animation. Everytime I have
to explain to clients (Mafigiri, 2021).

ool [t°s easy to justify the freelance. But before, it was difficult. You drew a cartoon and you didn’t
know how many people had actually seen it (Mafigiri, 2021).

exvill T°g one of those things that's hard to do alone. Because there are so many different kinds of
specialized roles that go into making that. There’s people in the world that can do it all: they can
code, they can do the text side, they are great storytellers, they are great artists, they are great at
game mechanics. There are people like that, but I think they are pretty rare. And then also, maybe
people have the potential but they don't have the resources. I think that’s probably the hard thing,
finding the right people to collaborate and having the resources to do so. Because I think, you know,
people can dream of the idea, think of the idea, but finding everybody you need, the dream team to
make that come to life, I think that’s definitely hard (Winans, 2023).

°xix The graphic novel you showed, for example, it's very cool and I want to try it. I can make a video
and make it look exactly like that. But people would not be able to stop scrolling. So, I would need
help with engineering and coding scenes, I don't know how to do that. It would take a long time. [...]
And also maybe it's because there's no software that is really set up for this. If there is one and
everyone can easily use it, I am sure there will be more works. Procreate and the iPad actually put a
lot of people in the market of digital illustration because it’s made it so easy to do it (Huang, 2021).

x Si, cuando haces un scroll hay un grafico que se va animando. Te digo, quizas, esa fue una de las
cosas que mas nos costd hacerlo. Porque esto es un diagrama para explicar como se desarrollo los
contactos de Bruce Lee. Y eso nos costd muchisimo, no técnicamente, sino que quedase bien,
cuando todas las pruebas que hicimos no eran muy claras. Eso llevé mucho tiempo (Arranz, 2021).

exxi And I think that is the power of illustration and animation. To show stories that can't be shown in
any other way. Because you can't go there with the camera (Koppelaar, 2021).

exxii The idea was for it to be a multimedia graphic novel, with different kinds of media: video,
photography, comics and written articles. So, if you click that icon, it takes you straight to that
video. The comic book comes in when you cannot go and reenact these scenes. Maybe of an
abduction. Or a child soldier stressing as a result of PTSD. They cannot reenact all that. So we just
have to use the comic book for that. After that, I handed it all to the programmer and animator and
we started to see what you see now as a final product (Mafigiri, 2021).

exxiii [ imagine that it probably required a programmer to work on and may have required an animator
and so suddenly you need a team of people and it starts to cost money to make this. And then there
is no one place for people to consume interactive comics. If you present it as an app, you have to go
to the app store and it's in the context of apps. Right? So, yeah, there's a barrier there. [...] I also
think that people could make more things like Florence and they are, but it's difficult, because you
still need to have programmers to make these things. It's not as easy as drag and dropping what
interaction you want and then dragging the art onto it. Now, it could be. Someone could make a tool
set and a distribution system and then we would get many more versions of this experience. And I
would love that. But that doesn't exist yet (Wong, 2021).

oxiv T Jove TikTok because people are so creative on it. And what TikTok really is, it's a very simple
tool set for editing videos. And remixing videos. And it's also a distribution system. It's one app that
has only this format, right? Because you could technically make the same videos that TikTok does
in Adobe Premiere and you could post it on YouTube. But then you wouldn't be consuming it like
you are consuming on TikTok. So I think it's actually really, really important. Having the tools set
and having the distribution system so that an audience can consume it really easily (Wong, 2021).

XV As coisas acontecem mas a gente nao da nome aos bois porque ninguém ainda entendeu direito

esse formato novo de mundo. E como a questio da realidade aumentada. [...] As pessoas estio
perguntando: “O que ¢ realidade aumentada?” E ndo estdo vendo ali na frente que ja estdo
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utilizando. [...] Néo sei se isso ¢ uma criagdo do marketing, mas ja se deu conta de que os softwares
para celular se chamam aplicativos? Sdo a mesma coisa, mas a palavra “aplicativo” ou “app” €
muito menos comum que “software” ou “programa de computador”. Estava conversando com minha
filha e meu primeiro impulso foi dizer a ela para instalar um aplicativo no computador. Mas no
desktop a gente se refere a “programa de computador”. A palavra aplicativo ¢ muito menos e
intimidadora entretanto. Porém, alguém decidiu que no celular o nome seria aplicativo. E ¢ genial,
porque diminui a distancia para o uso (Og, 2021).

eovi Maybe it's true that for people like us, who like to draw analog with hand drawn materials, it's
harder to make a step towards online. It’s easier to publish a book. Because you are working with
stuff that you can feel. And maybe it's harder to imagine: Hey, maybe something online can be cool
as well (Koppelaar, 2021).

exxvil Perg para mi ha sido, yo lo digo también muchas veces, pasar del print a internet para mi ha
sido como ir a marte (Arranz, 2021).

exviii T also think, on the art side, that it requires a different type of thinking. I bet our education is
different now, because people are getting their art education in a lot of different ways compared to
previously. Before there was a high barrier entry, it was expensive and difficult. Now I think there
are a lot more entry points. So this may not be true now. But thinking about when I was in school. I
wouldn't have had the skills to, not only think through a narrative, but like, draw all these images,
have it make sense, have it be educational, and think about how to make it make sense with the
interactivity. That would be a pretty big ask for where I was at that level. So, that’s another thing, it
takes time to get to know all those different skills you need (Winans, 2023).

exxix [ have the experience that interaction design is something completely different than illustrating
2D or even animating. Interaction is much more coming from the user perspective, so I have to get
inside the head of the player and try to anticipate what they will do next. If they want to drag there
or there, then I have to react with something. But I have seen many beautifully illustrated games, for
example, Gris, that the interaction of it is not great, I think. It’s just a basic 2D platformer and you
can see that the focus lies somewhere else. In my case, the focus is on the interaction. I try to think
of everything the player can expect from my game. When they rotate it, when they touch it, I have to
react with something. But therefore, the illustration is not that great. And for illustrators and people
that are better with visuals, they mostly want their visuals to be perfect. So, they don't want to make
compromises when there is an interaction disturbing the view on the screen (Stollenmayer, 2023).

exx La dificultad podria ser el conocimiento de los medios digitales. Porque muchos ilustradores,
mismo digitales, solo se limitan a hacer piezas. Y lo mas digital que hacen son GIFs o animaciones.
Pero nunca ven como que a través de la programacion se puede hacer mezclas. [...] Entonces creo
que es desconocimiento de estas técnicas (Verano, 2021).

exxxd [t really just happened more or less. I wouldn't call myself an illustrator, I am more of a creative
coder. I just play around and do tiny experiments. For Song of Bloom I did whatever I do anyways,
just play around with code and see where it goes. And then draw a stop line at some point. In the
end, I tried to make as many different interactions as possible, in as many different styles as
possible. And then just mash them all together. But it wasn't the idea in the beginning, to make 20
different styles. I started playing around and then it eventually came to this point (Stollenmayer,
2023).

exxii B fiye un proceso interesante porque fue casi que co-creacion. No me dieron la pauta de, bueno,
“necesitamos que hagas esto y que se vea asi” y simplemente como seguir unas pautas, sino que:
“tenemos este problema y ;como lo podemos resolver visualmente y que nos funcione también
interactivamente?” [...] A veces me pregunto cual es la relacion entre el texto escrito y este texto
visual que es la ilustracion, y usualmente tiende a quedar como subordinada. Pero en este ejercicio
tiende a quedar como un poco mas horizontal la relacion entre ese texto escrito y ese texto visual.
Que eso también pienso que se vio en el proceso creativo, [...] como lo resolvemos en conjunto y en
equipo (Pelaez, 2021).
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exxxdii T wouldn't even say the mindset should be different for online media than for any other media.
If you are just curious enough... I think it’s all about curiosity. And then everything gets inside your
head. When it’s new, or when you’re making new stuff, and you’re seeking for innovation and
things no one has ever done before, you can find that online but you can also find that offline. I
really just think it’s the mindset of curiosity (Stollenmayer, 2023).

ooxiv What 1 always say to students that are now doing the same course we did: take the time to
experiment, take the time to do whatever you want, because in everything you do you can discover
something that maybe you can use 10 years later. Or maybe you discover that some material just
isn't your thing. You have to try a lot of things first before you can define who you are as an artist, |
think (Koppelaar, 2021).

XXV Yeah, I think there is a quality that some people have of being a hacker. Where they see how
things are or they're told how things are supposed to be and they question that. [...] What if I can use
a tool for something that is not meant to do? Or: I'm not gonna follow this tutorial, I'm going to
figure out my own way of doing that. And I think that's really important. I mean, Photoshop is called
that because it was intended for editing photos. So immediately if you wanna illustrate using
Photoshop you actually are using the tools slightly differently. And the more experimental you are
and the more that you can receive a tool and then question it and then try to do it your own way. I
don't know about the only path, but I think that's a really good path to finding your own voice, to
growing. And to sort of like really understand: what am I using with my hands? Between my hands
and my mind, and what my audience receives, is the tool. And if you understand what the tool is
doing, what it can do and what it can't do, then you can create things that people didn't know were
possible. You know? Really explains Monument Valley. Monument Valley was successful and is
delightful because people didn't know this was possible. They were like: “Oh my god”, It's like
magic. And I think all video games are like this. And art is like this. Every couple of days someone
on Reddit posts a marble statue, with cloth draping on it and they're like: how do they make marble
look like cloth!? That's amazing! That's magical!” And it's like, well, that's what an artist does, that's
our job! (Wong, 2021).

ooxvi A mi me hubiera gustado, por ejemplo, explorar un poco mas las herramientas. Creo que es
como si tuvieras una caja muy grande de posibilidad s y te quedas con unas tres o cuatro de esas, y
con esas ya resuelves todo. Entonces creo que tener e un conocimiento un poco mas amplio de las
herramientas podria generar resultados interesantes.[...] hablando artistas digitales quizas siento,
personalmente, que a veces la uso muy tratando de replicar el espacio andlogo. Y pues seria muy
interesante poder conocer un poco mas de los detalles de la herramienta para utilizar ese lenguaje
digital, esa plastica digital con mas propiedad (Pelaez, 2021).

et T would say that it’s very good to make your sketches still in a real physical notebook. So you
can look through them every once in a while. And don't just do them on your iPad and erase them
after you're done. It's very important to keep the process, so that you can sometimes go back to it
and maybe in a few months look back: Oh, how did I do that then? Oh, this is a cute little thing I
totally forgot and it's still here. So I wouldn't go totally digital because then it's just too easy to
delete all your process (Dijkstra, 2021).

exxxviil Qinto que a pressdo para o jovem artista vem muito mais forte do digital. E muito mais
provavel que ele venha a fazer tudo no digital. Entdo, o que der de espago para sair do digital,
recomendaria. Nesse sentido, acho que € legal aprender a desenhar de lapis. E sem borracha. Sou
essa pessoa que recomendo desenhar sem borracha. Tira a borracha! Mesmo com exercicio, porque
¢ um componente da ferramenta digital o “control/+z” infinito. Vocé pode desfazer tudo, o que
muitas vezes complica o seu processo (Gehre, 2021).

exxix Tem que ter pratica da coisa em si, tradicional. E fora do digital um tempo. Descondicionar
mesmo. Tem muita gente que ndo ndo fez a sério antes, em casa. A familia ndo incentivou, ndo tinha
espaco em casa. Eu acho que precisa ter sim esse contato com com a sujeira, com papel, tinta no
chdo e massinha no vidro [risos] [...] A pessoa perder o medo da folha em branco. E desenhar,
desenhar. Animar também, com lapis e papel. E trazer essas experi€ncia para o digital. Logo que
possivel. As boas escolas de animagdo na Europa, mesmo nos Estados Unidos, elas tem isso: um
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descondicionamento. Pelo menos no primeiro ano do curso. Vamos fazer coisas com matérias
primas sensiveis, tocaveis (Magalhies, 2021).

Xl Aqui no Brasil, criou-se uma dindmica em que a game jam é um celeiro de talentos. As empresas
nacionais patrocinam e apoiam as game jams. Levam seus funcionarios para serem mentores. E a
equipe vencedora tem uma imersdo na empresa como recompensa. Por exemplo: “O primeiro lugar
vai poder passar um dia na empresa, perguntar, ver como ¢ o dia-a-dia.” Ou talvez ganhe um
estagio. E uma dinimica muito saudavel para o mercado. [...] Game jam pode ser qualquer um,
qualquer idade. E a porta de entrada para a industria de jogos no Brasil. [...] Para estagio e junior,
coloco como requisito esse tipo de experiéncia: participar de game jam, ter um trabalho autoral. Para
trabalhar com jogos, prefiro muito mais quem tenha jogo de cintura para resolver problemas do que
um cara que tenha tecnicamente o esmero artistico incrivel. A game jam é uma oportunidade dos
olheiros observarem isso. Fazer jogo é um problema atras do outro. E muito mais uma capacidade de
vocé resolver problemas de forma criativa e rapida, sejam problemas visuais ou técnicos, do que
vocé ter um dominio de anatomia incrivel, saber fazer um rendering incrivel. Conseguir associar
essas coisas: esse jogo de cintura, a capacidade de comunicagdo, de adaptabilidade e, a0 mesmo
tempo, ter um talento artistico (Lustosa, 2021).

oxli A pessoa acabou de entrar na faculdade e ja estdo oferecendo vagas nos estidios, os lugares ja
estavam precisando de profissionais, entdo o imediatismo gerava alguns cursos que ofereciam um
aprendizado da ferramenta. E quando vocé aprende primeiro a ferramenta - ou prioritariamente a
ferramenta - apesar de existir nos estidios mais vagas para assistente, como numa pirdmide, quem
vai montar e editar as pecinhas. E tem menos vagas para quem vai animar, fazer cendrios e dirigir.
Apesar de ter muito mais vagas na base da pirdmide, essas vagas sempre sdo preenchidas muito mais
rapidamente. Porque tem muito mais gente com uma capacitagdo mais iniciante. E essa parte de
cima da piramide continua sendo mais dificil. Tem menos vagas, mas também tem menos gente que
consegue atender a isso. A grande diferenga na formagdo estd nesse lado - quem vai dar aula - ¢ que
as pessoas tenham esse lado autoral. Formar autores. O cara que é formado dessa forma e que é um
autor, ele pode querer trabalhar no Cartoon Network depois. ¢ pode conseguir fazer séries que sdo
diferentes do que ja tem 1a (Mardo, 2021).

exlii Lembro que, na infincia, nos meus grupos de amigos ou na sala de aula, eu sempre era vista
como “a desenhista”, “a artista” e eu me achava o méximo por causa disso. [risos] Mas hoje eu vejo
0 quanto isso era uma tristeza porque significava apenas que as outras criangcas ndo foram
estimuladas a continuar criando, por algum motivo. Ndo havia diferenca nenhuma entre meu
desenho e o delas, quando todas nds tinhamos uns 4 ou 5 anos. o que provavelmente aconteceu foi
que, enquanto meu irmdo se sentava para desenhar junto comigo e me estimular, as outras criangas
descobriram coisas a fazer que as interessavam ou divertiam mais. Ou as pessoas com as quais elas
conviviam levaram-nas a acreditar que desenhar (ou qualquer outra atividade criativa, artistica) era
uma bobagem, ou era uma atividade reservada a quem supostamente nasceu com um dom. Com isso
eu quero dizer que, em relacdo a educacdo artistica, acredito que seja importante que a gente
desmonte essas mentiras em relacdo a dom e em relacdo a suposta inutilidade da arte. Criatividade é
natural a nds todos, ndo tem ninguém especial nesse sentido. O que tem é gente que, como eu, teve a
sorte de receber atencdo e confianca suficientes para continuar criando (Cafaggi, 2021).

exliiit T think my more relevant answer would be a concept class. Learning ways and methods to get
your personal story, your personal influence, all the stuff that make you into your artwork.
Especially right now, working in digital media, your biggest competitor is AI. Which is really scary
and I don’t know how to feel about it and what’s coming next. Al can mimic style really well. It can
draw scenes really well. It can render stuff really well. But the stuff that comes from you, the
storytelling style, how you uniquely compose an image, the concepts behind why you are making
that kind of art and, to some degree, your personal hand, for right now, is more safe. So, for anybody
going into the digital realm I would advise something that helps them tap into their more idea based
thing and hopefully that will protect them from whatever is coming next (Winans, 2023).

exliv. A UFRJ tinha uma cadeira de animacio e uma de quadrinhos, o professor era um cara
sensacional, mas que ndo tinha experiéncia pratica com isso. N@o fazia animacdo. E o departamento
repassou pra ele porque ele tinha mais afinidade com isso. Entao para animagao especificamente, pra
mim, foram as breves oficinas do festival Anima Mundi. Vinha alguém 14 da Inglaterra, da Franga,
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de Los Angeles, para falar sobre storyboard. E ai mostrava os storyboards que ele fazia. Dos
Simpsons. Eu nunca tinha visto isso. Nunca tinha visto uma pessoa falar que fizesse desenho
animado como atividade profissional. Entdo, apesar de ser muito breve, nos 10 ou 15 primeiros anos
do Anima Mundi eu fiz todos os workshops. Me inscrevi em todos. Foram essenciais, fundamentais,
pelo aprendizado e por conhecer, finalmente, pessoas que tinham esse intuito de trabalhar com
animagao (Marao, 2021).

eV F tive aula com o Nelson de Modelo Vivo I, II e III. E apesar de nfio ser animacéo, tudo que o
Nelson falava de modelo vivo eu uso quase diariamente na hora que estou animando. Inclusive, uma
das aulas que propus quando estava na pos na PUC era Modelo Vivo em movimento. Os alunos
faziam modelo vivo s6 que a pessoa ndo ficava parada. / [2:06:53] A vivéncia com o Nelson era
sobre a importancia do modelo vivo. Eu continuo até hoje, ndo na pandemia, claro, mas sempre que
viajo levo um caderninho com capa dura. E faz toda a diferenga para essa biblioteca mental de
posicdes do corpo e de atitudes, vocé desenhar pessoas na rua. E importante desenhar do livro do
Burne Hogarth e tal; E importante desenhar vendo filme e pausando; Mas ¢ muito diferente vocé ver
a pessoa que esta no metrd. Ela as vezes até estd mais parada do que se mexendo, mas ela ndo fica
parada durante trés minutos. Entdo voc€ memoriza e tem ali a esséncia do que é aquela pose. Muitas
ideias de onde posicionar a perna, para onde colocar o peso, ndo tem como inventar isso. Faco a
partir de onde estou vendo ali (Marao, 2021).

oM En mis charlas sobre infografia cuento siempre esto. Yo trabajaba en El Mundo, pero para
ediciones regionales de las Islas Baleares, Pais Vasco y Castilla y Ledn. Y yo trabajaba desde mi
casa como freelance. Creo que soy de los primeros freelance de Espafa en cuanto a infografia
porque empecé en el 2000. Pero, el noventa por ciento de mi trabajo eran tablas, charts, niimeros, el
trabajo mas aburrido del mundo. Horrible. [...] Alguna vez algln ilustraciéon pero llevaba afios
haciendo eso. Y qué pasaba? Que para mi, yo me sentia muy frustrado haciendo eso porque yo
estudié en la escuela de arte. Saqué el titulo de ilustrador publicitario y disefio grafico. Bueno, pero
en esa época, cuando empecé a hacer urban skechers, o salir a la calle a dibujar era porque me sentia
frustrado y sentia que estaba perdiendo mis facultades, mis skills, para dibujar. Entonces, un dia
decidi: pues yo voy a salir a dibujar. Por qué yo vivia en un pueblo, una ciudad pequefia y podias
salir al campo facilmente. Tenia tiempo para eso. Entonces se me ocurri6 salir a dibujar como una
necesidad, pero a su vez como un escape para mi. Y creo que es lo que me pasé que al empezar a
dibujar yo cogi con mas confianza en mi mismo. Y mentalmente fue como [gesticula: abriu a
cabeca]. Estaba deseando en vez de trabajar en infografia e irme por ahi a hacer dibujitos, porque me
sentia libre. Pero a su vez hacer aquello fue un aprendizaje mas de nuevo y un ejercicio. Y es donde
me di cuenta que hacer eso, no me di cuenta porque recuerdo en mis tiempos de la escuela los
profesores de ilustracion decian que hay que dibujar todo el tiempo. Es como el deportista que tiene
que entrenar. Un futbolista tiene que entrenar. Pues el urban sketcher, que no es necesario urban
sketching, pero el dibujo en vivo, copiar cosas desde el natural, es algo muy importante porque te
obliga a estar mirando, a analizar, a copiar. Da lo mismo. No es necesario que lo hagas bien. Pero es
un ejercicio que desarrolla las capacidades. Igual que es un ejercicio hacer lineas, lineas, lineas,
lineas, lineas... verticales, horizontales. Que es muy aburrido pero es un ejercicio igualmente para
aprender a dibujar. / O sea, hace falta entrenamiento. O por ejemplo, ti sabes Frank Frazetta, el
famoso ilustrador de comic. Ese chico cuando en pleno apogeo tuvo un stroke, un ictus. El dibujaba
con la mano derecha y se quedd que no podia dibujar con la mano derecha. Y aprendié con la
izquierda. Hizo muchas ilustraciones. Es alucinante! [rizos] / Claro. Pero yo creo que no podria
dibujar con la mano izquierda, imposible. Pero frank frazetta... yo también cuando me enteré, yo
digo: wow, increible! / Pues, hace falta el ejercicio y el entrenamiento. Entonces, cuando empecé a
hacer aquello yo me senti mucho mas comodo y me acuerdo que a Juancho Cruz, el jefe de
infografia de Madrid, pues cudndo me encargan algun grafico yo ya intentaba hacer algo. Ahi fue
que donde, de repente, me empezaron a encargar cosas y cosas mas con ilustraciones. Y con eso, de
repente, al cabo de un afo yo ya tenia graficos mas interesantes y pude hacer un portfolio y pude
venir aqui. Asi es (Arranz, 2021).

exivii Hablando de cuando estuve en la universidad creo que los espacios que yo mas valoré fueron los
de unos seminarios libres que habia la opcidon de tomar y eran relacionados con literatura, con
analisis textual. Realmente no habldbamos nada de disefio, bueno, era: vamos a estudiar a Ernesto
Sabato, o a Borges, o a Cortazar. Me gustaba mucho esos ejercicios de literatura y, pues, en este
momento de la vida pienso que ser un buen ilustrador o ser un buen disefiador grafico tiene mucho
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que ver con ser un buen lector. Entonces creo que esas fueron experiencias muy enriquecedoras.
Para mi la lectura y el disefio, o la ilustracion, van muy de la mano (Pelaez, 2021).

exlviii Yo previamente habia estudiado, en High School, mi bachillerato, y estaba especializado en
programacion en computadoras. Sin embargo, no me gusto la formacion asi. Porque te ensefiaban
programacion muy under the box, boring stuff, bases de datos, stuff like that. [muda para inglés] So
through programming, I learnt I could make interesting stuff like animations [muda para espanhol]
como cosas mas interactivas a través de la programacion. Entonces fue un parteaguas para hacer
proyectos mas interesantes (Verano, 2021).

exlix Like a doll shaped, with maybe a little shading... [Moves like cut out animation] Like, a very
adobe illustrator animation style. [...] Yeah, all flat and it doesn't have a lot of character, because a
lot of big companies use the same styles (Dijsktra, 2021).

I También veo una tendencia en los medios o en las revistas, en los medios de comunicacion, un
abuso de la ilustracion tipo Fernand Léger. Sefiores con cabezas pequefias, los brazos tremendos.
Con unos cuerpos como tubos. Es como un modismo también, es una moda. Me gusta, no tengo
nada en contra, pero creo que hay un abuso exagerado con ello. Por ejemplo, si vas al Dribble. Es un
sitio, un portal de ilustracion y de disefio. Pero ahi se te vas, como Behance, parecido, vale? Pero
muy trendy. Se vas ahi, el noventa por ciento de las ilustraciones estan cortadas o de los disefios por
el mismo patron (Arranz, 2021).

ci A gente estranha. Porque o Hergé nio ¢ exatamente realista, mas ¢. E tudo muito preciso, né?
Dizem que ele ndo viajava, mas ele tinha revistas de todos os lugares do mundo e ele conseguia
desenhar. [risos] Revistas como National Geographic etc. E o tltimo foi o Spielberg, que fez um
filme com Motion Capture com o Tintim. Pois é até interessante, mas ¢ grotesco, né? Motion
Capture ainda ¢ grotesco (Magalhdes, 2021).

°li T think we are getting that with VR. Like, everybody thinks VR is supposed to be really
immersive and realistic. And that's just shit. Why? Because it's never convincing enough. You never
feel like you're actually somewhere else. So some of the best VR experiences are cartoons. Right?
Because you don't need to actually have realistic visuals. The actual innovation about VR is actually
the movement and the sense of space. If you draw a cave, it doesn't have to be a realistic cave. You
can do a cartoony cave. You still understand that you're in a cave (Wong, 2021).

clil [ndependente de ser 2D ou 3D, a inddstria de jogos é muito mais democratica que o cinema.
Todas as ferramentas de alto nivel que precisamos para fazer um jogo, estdo disponiveis tanto para o
cara triple A quanto para os indies. E a mesma ferramenta. Enquanto que no cinema talvez o sujeito
vai ter que fazer com a cdmera que comprou no mercado livre e o outro em Hollywood vai ter um
canhdo que custa o valor do meu apartamento. E bem diferente. Um dos jogos mais famosos e
rentaveis do mundo, de todos os tempos, é Minecraft. E um jogo que foi criado por um tnico cara,
sozinho, na casa dele. [...] Exato. Mas para vocé ter um alcance, para o jogo fazer sucesso, ndo
precisa ser realista ou estilizado. O que vende o jogo € a experiéncia. Se vocé conseguir bolar uma
experiéncia bacana, e conseguir reproduzir a experiéncia que vocé criou ali no jogo, em termos de
sentimento, vocé vai ter sucesso. Em Minecraft, ele superou as limitagdes que ele tinha. Ele ndo era
um ilustrador, ndo sabia modelar direito, e fez tudo em forma de cubo, que ¢ o que ele sabia fazer.
Fez o jogo sozinho, programou, animou, modelou, etc. Invés de colocar numa plataforma conhecida
de vendas, como a Steam, ou a Apple store, ele criou o proprio site e vendeu o jogo a 20 libras.
Tinha tudo para dar errado! E ele ficou bilionario (Lustosa, 2021).

°v Entonces, en colombia han habido todas estas protestas e ahi han salido una explosion de grafica
que me parece muy propia también, con movimientos feministas pues que, bueno, las chicas no
queremos seguir reproduciendo ese estereotipo norteamericano, sino que vamos a dibujar chicas no
normales, chicas de todas las formas, todos los tamafios, entonces creo que por ahi también hay
cosas interesantes que se parece un poco mas quizas a los movimientos underground de estados
unidos. [...] En este momento hay una variedad que es bien interesante (Pelaez, 2021).

v O festival AnimaMundi é de 1993. Faz dois anos que estd suspenso, espero que ndo seja extinto.
Nas 27 edigdes, um dos pontos mais positivos ¢ que foi confirmado que existe um interesse de toda
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a populagdo, ndo s6 de quem ¢ artista, mas de quem ¢ estudante, médico, engenheiro e advogado, de
assistir narrativas diferentes em animagdo e que fossem ndo especificamente infantis, pueris, no
com aquele design do Cartoon Network, ou da Disney, ou da Pixar. Tem muita gente que quer,
gosta, se interessa ¢ vai consumir isso (Mardo, 2021).

M Fyi para Cavalcante e Pirenopolis. [...JA ilustragdo é um trabalho solitirio, mas niio precisa ser
necessariamente, pode manter-se em contato com outras pessoas. [...] 14 tive contato com outras
pessoas e familias, e isso foi muito enriquecedor. [...] A discussdo cultural ¢ sempre muito
centralizada. Acho que isso estd mudando, a molecada nova esta participando mais do debate
politico, cultural e fazendo uma justaposi¢ao de linguagens. Acho isso muito rico e acho que ¢ um
reflexo das politicas de cotas e do Prouni. As pessoas estéo se entendendo enquanto poténcia criativa
e cultural (Werchter, 2021).

cvii A verdade é que a gente sente prazer em detectar padrdo. O motivo pelo qual algumas coisas que
fogem do padrio tem menos sucesso comercial, na maior parte do tempo, € porque a gente ¢é
roubado do prazer de entender aquele padrdo. O nosso cérebro, ele ¢ preditivo, né? O nosso cérebro
ndo é reativo. E preditivo e esta o tempo todo prevendo a proxima coisa que eu vou completar. E ai,
toda vez que o cérebro acerta a previsio, ele fica um pouquinho alegre, fica um pouquinho feliz. E
um pouco a légica da piada. Toda vez que vocé conta uma piada, o final da piada, o payoff da piada
necessariamente precisa estar dentro da arvore de previsdes que o seu cérebro esta calculando em
tempo real. Quando vocé da o final da piada, se aquele final da piada estava dentro da arvore de
previsdes que o seu cérebro estava fazendo enquanto ele estava escutando a piada, a piada ¢
engragada. Se o final da piada ficou fora da arvore de previsdes, vocé ndo entendeu a piada e a piada
ndo tem graga. Se alguém te explica a piada, ela ndo passa a ter graca, ela continua sem graga.
Porque vocé foi roubado do prazer de descobrir que vocé estava certo. Porque o prazer estd em
descobrir que vocé conseguiu prever. Entdo por isso que piada explicada ndo tem graca. Porque
vocé foi roubado do prazer de falar: como eu sou esperto. [risos] E ai, ¢ a mesma coisa com historia,
¢ a mesma coisa com ilustragdo. Tem um conjunto de normas que a gente aprendeu como padrio e
que a gente esta o tempo todo, em tempo real, prevendo. Toda vez que aquilo bate com a nossa rede,
¢ gostoso. E isso acontece com a linguagem também, né? [...] s coisas criativas demais ndo vao ter
sucesso. Elas podem inspirar uma vanguarda e 14 no futuro serem reconhecidos e tal. Mas o padrao
da industria sdo pequenas varia¢cdes em cima de padrdes que todo mundo conhece, ndo importa qual
seja o nivel que vocé esta falando. O nivel do action de voz, o nivel da estrutura de historia, o nivel
do visual, o nivel do jeito que aquilo é comercializado. Tipo, sdo pequenas evolu¢des em cima do
padrio. E é s6 o jeito que a cultura funciona no geral. E o jeito que a linguagem funciona no geral.
Pequenos incrementos evolutivos. E ndo grandes quebras. Ndo quer dizer que a grande quebra ¢
impossivel. S6 quer dizer que a grande quebra tem menos chance de ser popular. Porque vai ter
menos gente que vai conseguir ter o prazer com a previsdo em cima daquela grande quebra. Entao
por isso que a gente repete as mesmas historias. A gente repete as mesmas historias porque é gostoso
repetir as mesmas histdrias (Muppet, 2021).

cvil Hay personas que empezaron con el manga, pero comenzaron a impregnar lo, como a tomar de
otras fuentes, a impregnar un estilo propio. [..] Hay mucha gente que dice: Como no
latinoamericano se puede dibujar manga porque eso lo hacen los japoneses y pues, como vamos a
pretender hacerlo? Pero crean variaciones que son interesantes y, bueno, ;por qué no hablar de unos
formatos latinoamericanos de manga? Artista latinoamericano pode colocar sua visdo, infusionar sua
cultura a partir de modelos de massa. [...] En este momento hay una variedad que es bien interesante.
Y pues, no deja de ver este vinculo con la ilustracion norteamericana y con el anime, pero como que
se esta deformando y eso me parece interesante que ocurra. De pronto como punto de partida y ahi
vas transformandolo. Y no solamente como en lo que representan, porque a veces estd como el
manga, no s¢, un campesino en estilo manga. [risas] Sino que a veces también como hay cosas del
trazo, cosas de la estética comienzan a pasar cosas distintas que no lo puedes ubicar como
norteamericano de pronto, tampoco como colombiano latinoamericano, pero, bueno, como que hay
unos sitios (Pelaez, 2021).

°lix T recently saw a music video that I think was based on a Brazilian artist but was clearly fan art for
a Japanese show. It was kind of drawn in that style you would see in Japanese Anime but all the
cultural touch points were from the creators, I think it was Brazil. It’s cool to see. That person still
has their culture that makes them them, even if they might be drawing in a more mainstream style. I
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think it’s almost unavoidable that people will put their own spin on stuff. Even if they are only
reading American comics or only watching anime, you know? I hope (Winans, 2023).

% Jsso do Manga e do Anime, para mim, ¢ muito impressionante. Como eu ndo sou fanatico,
conhego os classicos, ndo assisto sempre, mas fico bem impressionado como quem ¢ brasileiro
assiste uma cena em que sai uma bola do nariz do personmagem ou uma cruz assim, e isso faz
algum sentido para ele. Porque, provavelmente, ¢ um simbolismo que deve ter evoluido para um
grafismo que ndo estd mais proximo do que gerou aquelas ideias. Em paralelo a isso, a gente, a
minha e a sua geragdo, cresceu sem Cartoon Network mas com Hannah Barbera e Disney. Onde a
gente via, todo dia, esses desenhos onde a lata de lixo era cinza, redonda, de metal. E que a gente
nunca viu na vida. E a gente desenhava isso nos nossos quadrinhos de crianga e adolescente. Sem
nunca ter visto. Entdo, mais do que falar do curupira ou da mula sem cabega, mais do que tentar
impor essas coisas, acho que o mais importante ¢ ndo se podar, ndo se autocensurar com receio de
que isso ndo va ser compreendido fora do pais (Mardo, 2021).

°xi Costumo comegar os desenhos rabiscando o papel com um lapis de cor, geralmente azul, e
soltando um pozinho do pastel seco para criar manchas suaves. Como ¢ um momento ainda de
“procurar pelo desenho no papel”, comeco desenhando bem de leve e fazendo movimentos bem
arredondados e soltos. A medida em que encontro o desenho, vou reforcando os tragos, contraste,
texturas e sombras com o mesmo material e, no fim, com o lapis 8B ou 9B. Escaneio e, usando o
software livre, GIMP, dou uma ajeitada no contraste (o scanner pega as informagdes do desenho de
um jeito imprevisivel, o que traz surpresas maravilhosas. mas, as vezes, também desperdica alguns
tracos mais leves que sdo importantes como informagao, e esses, entdo, eu tento recuperar com essas
ferramentas de brilho e contraste), uma “limpada” (o material muito macio que uso solta bastante
pigmento e pode tanto criar manchas lindas no papel que eu jamais teria pensado em criar por minha
conta, quanto pode manchar alguma parte de um jeito que néo curto). Depois, crio uma camada para
cores, sob o desenho [...] (Cafaggi, 2021).

°iii T yse both. I don't use the traditional so much to do work but just to practice for the digital. 1
don’t know if that makes sense. I still have my... [shows sketchbook] Paper and pencil, for me,
helps me practice. When I am doing my personal work, drawing from memory, I tend to use the
traditional. Although, the thing with digital, there is always something to discover. The more you
push it, the more you learn (Mafigiri, 2021).

cikiii Because we are trying to make sure it is as appropriate or fitting towards the culture and as
respectful as possible. So that means we will do a lot of revisions. There are some cases where we
will use more traditional media - we are trying to do this more. Like, if there is a topic that will be
nice with 3D treatment, like I did with an argentinian marine biologist last year, and she studied sea
stars that I thought: “That’s a really tactile thing that people will understand!” So I made a sculpey
sculpture for her and that was nice. Or for celebrating the inventor of the potato flour and I made the
Doodle out of potato peels (Winans, 2023).

iV Pero, hoy en dia, desde hace bastante afios, trabajo todo en el digital. Trabajo a mano,
obviamente, con la herramienta, pero si todo en digital. Bocetos y todo en la tableta (Castro, 2021).

°xv Chegar ao fim, chegar a um resultado, isso é importante, sim, por uma série de motivos. E até
mesmo como uma parte importante do processo de estudos. Mas acho que o caminho e o quanto a
gente abre esse caminho, conversando e mostrando e perguntando para os outros, observando o dos
outros, esse que ¢ o nosso trabalho de verdade e ele ndo acaba nunca. Como o digital ¢ a ferramenta
que eu uso para terminar os desenhos, chegar em resultados de desenhos, entdo ele é, pessoalmente,
uma parte do processo que € menos criadora (Cafaggi, 2021).

i Acho que, na verdade, encaro isso de chegar em um resultado como uma mentira, porque acho

que nada nunca esta pronto e nem era para estar. Entdo devo ter uma certa repulsa ao digital porque

0 associei muito a essa ideia de usa-lo para “mentir”, para chegar a um suposto fim e dizer “isso esta
bR TY

pronto’. Tenho de aprender a ressignificar as palavras “pronto”, “resultado”, trazé-las mais para um
sentido de “ponto do estudo em que ¢é necessario compartilhar” (Cafaggi, 2021).
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cIxvii Tnitially there was this push of digital to achieve realism and then it sort of pivoted into: well,
what else can we do with it? One observation I made was pixel art. During the NES and Super NES
era, we didn't call it pixel art. It was just game art, right? And most of the time, most games were
just trying to achieve as much detail as possible, as much visual fidelity. It was only a couple of
years later that people went back and were like: “Actually, there's things that I really like about that
style! What else can I do with pixels?”” And that really gave birth to what we now call pixel art style,
which tends to actually embrace the limits of the medium and the characteristics of the medium.
You know, like, not trying to hide that it's made of lots of squares (Wong, 2021).

ckviii Talyez em algum momento a ferramenta digital va perder o referente do feito @ mio e assumir
uma estética o que € proprio dela, o que ja acontece. [...]A pixel art herda alguma coisa dos jogos de
tabuleiro. Se olharmos para o Afari ¢ o Odissey, videogames de segunda geragdo, os sprites sdo
como pecas na tela. Estdo associados a um cenario que ¢ um tabuleiro. Se for pensar na maneira
como ¢ construida a imagem, € por blocos, tiles, quadrados, exatamente como um tabuleiro. Entao,
tem essa heranca. E aos poucos, claro, a pixel art vai se distanciando do tabuleiro e assumindo uma
estética propria, que pode ser mais realista ou ndo. Pode ser apenas resultado do desenvolvimento da
propria técnica descobrindo como construir imagens mais complexas usando menos recursos da
maquina (Paiva, 2021).

°ikix Yeah, and also sometimes because you won't create like that. Or dust on the digital drawing,
because you have to add it. Where in the hand drawing, you have to erase it. It’s like an opposite
way to create art. [...] Yeah, because in digital drawing sometimes I want to make it look more like it
was handmade, so I will create some fault, I will put dust or some texture on it. And working
handmade, sometimes I will think there’s too much dust and mistakes on it, and I will erase it and
scan it to the computer. So I feel it’s the opposite way and I kind of enjoy doing both.

°xx §i creo que hay diferencias. Porque como muy bien lo dices, tratan de emular la humedad, o
tratan de emular los trazos o las texturas. Pues realmente no sé si es tan a nivel visual. O sea, quizas,
visualmente... Bueno, no sé, creo que igual a algunas cosas de las texturas, algunas cosas de las
sensaciones que no se pueden replicar en digital, pero creo que cuando estas en analogo tienes mas
conciencia de por qué estd himedo o porque ese trazo es de esta manera. Que no es gratuito, sino
que hay un por qué de la herramienta, un por qué de su relacién con el material. Entonces este trazo
que hoy hacen digital de esta forma, pues, si de pronto se puede hacer muy bien, pero, digamos que
se vuelve un poco gratuito. O como que estd replicando una estética pero cuando trabajas en
materiales y es que realmente tiene que ser asi, porque el material lo exiges. O porque es la manera
como se trabaja con el material. Entonces, a veces, pienso que pierde un poquito de sentido cuando
pasamos al digital. Y yo pensaria que para hacer ese ejercicio, aprovecharlo mejor, seria muy
importante entender realmente la logica de lo andlogo, para poder efectivamente entender lo que
estas haciendo en digital. Creo que se podria aprovechar mucho mejor que solamente replicarlo
visualmente, sino cual es la l6gica que hay detras de ese tipo de trazos. Yo lo veo mucho cuando uno
habla, por ejemplo, de la teoria de la tipografia. Pues que uno ve las letras y te parece muy natural
pero cuando entiendes, bueno, esta tipografia, en este periodo de la historia y contaban con estas
herramientas e pues, realmente, cobra mucho mas sentido y no se vuelve una forma visual gratuita,
sino que hay un contexto social y de material fisico que te lleva a esas formas (Pelaez, 2021).

°xi T think it's 90:10, 90% of the work has to be your thinking, and 10% maybe the tool. Even
working by hand [...], like brush on paper, the workflow and the way you think will change. If you
are using 3D as a tool, the way you put ideas on the medium will change. So I think the tool may
influence, but on a surface level. 90% has to come from your thinking (Mohith O, 2021).

cixxii Como uma gravura. Para fazer, a gente teve que aprender a usar a prensa, a entintar, a mexer na
chapa de metal, transferir pro papel. Todo aquele procedimento é um procedimento técnico. E uma
maquina, mas vocé ainda tem que enfiar sua mao ali e a habilidade para criar esta no seu cérebro. O
conteudo que voceé esta criando € cerebral. E claro, tem certas destrezas e habilidade para desenhar
naquela midia ali, mas, no final, se vocé ndo sabe desenhar e se vocé ndo tem ideias, vocé ndo pode
fazer aquilo no computador também. Nao vai pegar um chimpanzé pra fazer aquilo ali. Para mim, o
importante € o processo cerebral (Loques, 2021).

377



clxxiii T think it definitely can influence us. For me, also, when I wasn't intern at the newspaper, they
would put a lot of pressure on me to make all these illustrations in a very short time. So that also
influenced my style and I was making choices like: okay, I have half a day for this and half a day for
that. And I wanted to make a professional image, so, okay, how can I do that digitally? So
digitalized my style for this, partly, at least (Dijkstra, 2021).

ckxiv 'y de manera consciente. Cuando empecé, me costd acostumbrarme a la herramienta. Lo que he
hecho en mi caso es pulir mucho el dibujo. Ahora es mucho mas limpio que al principio. Realmente
es algo que me gustaba a mi. Y con el tiempo he ido hacia eso. [...] Ya antes buscaba el traco de
pincel. Y desde hace un tiempo, ni eso. Ahora ya es casi una linea recta. E si, se nota un montén de
que te cambia. En mi caso, en otros casos, no lo sé (Castro, 2021).

°Xxv Yeah, of course it can. [ use TV paint, a French software for animation. Most people use it for
feature animated films and short films. Because they have some custom brushes. But when you
don’t adjust it and I see it: “Oh, he used the charcoal brush! The second one!” I talk about it among
friends. Sometimes when watching a film, if I notice the brush, I can’t really get into the film
immediately. Because I think: “Oh, that is the brush!” (Huang, 2021).

ckxvi T think there’s an era of Flash art when you can look at something and kind of always know it
was done in Flash. Not just because it was done in vector. But because something about the shapes
that were easiest to make in Flash, I would just see a lot of. I think sometimes there can be trends
like that. I think with more broad drawing tools it’s harder for me to tell. “Did this person use
ProCreate?” “Did this person use Photoshop?”” I might be able to tell the animation tool, whether it’s
vector or raster. Sometimes I can spot which tool they are using based on their brush packs.
Sometimes you can kind of see that. The more general the power of the product I think the harder it
is to tell which one you’re using. More specific stuff, I think you can kind of tell (Winans, 2023).

kil [n 2 way, it does. Because [...] of certain brushes. But still, there will be a distinctive signature.
[...] If they know you, follow you, they know this is your work. They will know it’s your style
(Mafigiri, 2021).

ckxvili A final, el estilo, independientemente de las técnicas es la visiéon de cada uno, ;jno? Pues, igual
pueden tener las mismas herramientas, pero dos ilustradores pueden plasmar cosas totalmente
diferentes. A pesar de que usen el mismo software (Verano, 2021).

cikxix T find that really fascinating. Maybe, when you have a technological innovation, there's this
initial desire to sort of prove how valuable or how finessed it can be, how sophisticated it can be.
But actually, I think once artists get a hold of them, once the tools mature, and the space matures,
then, it starts to become expressive (Wong, 2021).

°xxx Creo que con esos hay que aprender a tener un poco de picardia, para poderlos utilizar de forma
diferente. Porque te tienden a salir la misma paleta de colores, te tienden a salir los mismos pinceles,
entonces hay que, bueno, exploremos de qué otro tipo de pinceles puedo utilizar o como puedo jugar
con esa paleta de colores. [...] un poco la sugerencia critica que se da, es que hay que aprender a
hackear estos programas. Es muy complicado salir de ese monopolio, que finalmente es un
monopolio. Pues es perverso porque cuando vas a pedir un trabajo, una de las cosas que te piden es:
tienes que trabajar con Adobe. Entonces, si no manejas con esas plataformas, pues, ya quedas por
fuera. Y también para comunicarte con otros colegas. Como son muchas veces trabajos en equipo, si
lo mandas en otro programa pues no va a ser compatible a lectura. Bueno, ya que estamos atrapados
ahi, aprendamos lo a hackear por lo menos. [...] Y lo que lei e asi que era una analogia muy
interesante y es que antes de las herramientas digitales el artista no solamente era el que creaba un
contenido o una imagen, digamos, sobre el papel, sino que era también una persona que sabia y tenia
los conocimientos suficientes para crear sus propias herramientas y creaba sus pigmentos, creaba a
sus pinceles y decia: yo quiero tener este efecto y entonces comienzas a explorar con esos pinceles,
como los puedes desarrollar. Y lo que decian es como si en este momento de la historia todos
estuviéramos pintando con los mismos pinceles. Entonces, pues, al ocurrir eso se tiende a ver una
suerte de homogeneizacion de los resultados. [...] Si. Realmente es un punto en que estoy pendiente
por explorar. Creo que también puedes crear pinceles, hay cosas que puedes intervenir. O sea, creo
que incluso hay formas de intervenir el codigo del programa. De eso no te puedo decir mucho
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porque no lo he hecho. Solamente tengo la conciencia de que es algo que se pueda hacer, pero si
tienes que ver con esto, con usarlo de maneras para lo que no esta disefiado el programa (Pelaez,
2021).

cixxxi K oppelaar: I think it's quite funny that you showed us in the presentation that this kind of thing
is mixing all different disciplines, like animation, illustration, all the things combined. Because this
project started as a school project for us, when we were still in our third year of the University of the
Arts in Utrecht. / Dijkstra: [...]This project is supposed to be an opportunity to collaborate with
students from different disciplines, like animators or graphic designers. But we wanted to do it our
own way, so we initiated this project at the NRC, the newspaper and we just tried to combine our
powers for this project. I guess it was all just very intuitive. / [...]Koppelaar: We tried to experiment
with different disciplines. / Dijsktra: And we wanted to combine our styles. [...] / Dijkstra: Back
when we were still in the university it looked like most of our classmates were almost scared of all
things that have to do with computers and stuff. We were the exception. Already focused on online
work.

clxxxii Djjkstra: For me it has a lot to do with spontaneousness. When you do things by hand you can
have the funny little accidents, like Bob Ross says. I guess that that's what makes it so magical. The
computer or your iPad makes it very clean and not with the same space for accidents. [...] And I
also think that when you draw on a real piece of paper, it doesn't invite you that much to use an
eraser, so you have to deal with your mistakes. For me, at least, on the iPad, I always erase a lot
more mistakes than I would do on real paper so it always gets this slicker feel to it.

chosdii K gppelaar: I think people are gonna feel it as well. I think they can feel it more personal when
it is hand drawn with different materials. And I think that it adds to the quality of the story when it's,
for example, a personal story like illegal with friends. I think the viewer can relate more to these
people through the drawings.

ckxxiv Djjkstra: Because in the first place it was a project for, I guess, 2 months. And in the end, we
worked for a very long time on it. Even though it got a little out of hand we wanted to make it to the
end, have it broadcasted and published. [...]In my opinion, it's expensive to make this kind of
production because you need a lot of people with a lot of skills to make it professionally. I guess it
takes time, it's expensive and it's kind of new.

by K oppelaar: And different kinds of fields. Like for example, I think most artists don't have
people in their network that can also build websites or that kind of stuff. [...]Programming stuff,
yeah. So I think that holds people back from initiating such projects.

ckxvi T would have guessed that it would be good for VR. Because people would dream of
themselves in other places. But VR didn’t get better in the pandemic. Still people dont want to use
VR. And the development wasn’t the best with Metaverse, for example. So this was something that I
didn’t expect. I expected VR to explode in the pandemic. It didn’t. People were really searching
more for realness, like sitting on the sofa and being aware of sitting on the sofa. But thereby playing
animal crossing. So this existed earlier also, but it had a different value. But they still want to be in
their real lives and it didn’t change the whole Internet experience as much as I would have thought
(Stollenmayer, 2021).
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