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Resumo

OLIVEIRA, Carlos Victor de. O valor informativo das historias em quadri-
nhos como canal de divulgacéo cientifica. Rio de Janeiro, 2012. 129 f. Ori-
entadores: Lena Vania Ribeiro Pinheiro; Paulo Sergio Sgarbi Goulart. Disserta-
¢éo (Mestrado em Ciéncia da Informacéo) Faculdade de Administragéo e Cién-
cias Contabeis, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto Brasileiro de

Informacdo em Ciéncia e Tecnologia, Rio de Janeiro, 2012.

Pesquisa sobre as histérias em quadrinhos - HQ como instrumento de divulga-
¢ao cientifica, sob a abordagem da Ciéncia da Informacgéo e tendo como fun-
damentos teoricos os conceitos de informacao, a relacdo entre ciéncia e divul-
gacdao cientifica, e a analise de sua origem, categorias, fun¢des atuais, lingua-
gem e papel educativo. Exemplos de HQs como o Guia Mang4, Pateta faz his-
toria e Donald no pais da Matemética demonstram o valor ilustrativo e informa-
tivo da imagem e o potencial das histoérias em quadrinhos como linguagem ca-

paz de se tornar um instrumento de divulgacao cientifica.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos; Informacéo; Divulgacao cientifica.



Abstract

OLIVEIRA, Carlos Victor. The informative value of comics as a channel of
scientific communication. Rio de Janeiro, 2012. 129 f. Advisors: Lena Vania
Pinheiro Ribeiro, Paulo Sergio Sgarbi Goulart. Dissertation (Master in Informa-
tion Science) Faculty of Business Administration and Accounting, Federal Uni-
versity of Rio de Janeiro, the Brazilian Institute of Information Science and

Technology, Rio de Janeiro, 2012.

Research on comic strips - comics as a tool for scientific dissemination, under
the approach of Information Science and having, as theoretical basis, the con-
cepts of information, the relationship between science and scientific dissemina-
tion, and the analysis of the latter’'s origin, categories, current functions, lan-
guage and educational role. Some examples of comics, like The Manga Gui-
de, Donald in Mathmagic Land and Goofy as a Famous Historical Person, de-
monstrate the value of image — as illustration and information — and the potenti-
al of comic books as an instance of language that can be turned into a tool of

scientific dissemination.

Keywords: Comic books; Information; Scientific Dissemination
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1 Introducéo

Na comunidade académica, para a comunicacao cientifica, séo utili-
zadas, principalmente, as publicacdes técnico-cientificas para disseminar os

resultados das pesquisas, porém essas publicacbes ndo sao de facil leitura
para o publico leigo. E preciso identificar formas de se levar essas informacées

cientificas para além das fronteiras do mundo académico e, para isso, é neces-
séria uma maneira mais acessivel de comunicagéo.

Esta pesquisa parte da ideia de que as HQs podem-se tornar um efi-
ciente veiculo de comunicacédo para a ciéncia, nos dias de hoje, assim como 0s

livros, os jornais, as revistas, a internet, entre outros. Devido a conjugacao i-

magem e texto utilizada de forma sequencial, estabelecendo assim uma narra-
tiva, apresenta também forte potencialidade pedagdgica.

Um dos pressupostos que norteiam esta pesquisa € o de que a Ci-
éncia da Informacé&o, admitindo a interdisciplinaridade da &rea, estabelece dia-

logo com diversas areas do conhecimento, inclusive com os estudos da lingua-
gem, como demonstrado na figura a seguir.

aptensaty o

Pinheiro (2007, p. 10)
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Esta pesquisa esté inserida na linha de pesquisa 1 — Comunicagéo,
Organizagdo e Gestdo da Informagdo e do Conhecimento, do Programa de
Pés-Graduacgdo em Ciéncia da Informacgéo (IBICT-UFRJ).

O capitulo 2 é destinado & metodologia referente a esta pesquisa.

E apresentada, no capitulo 3, uma sintese histérica das HQs, onde
se destacam suas categorias e fun¢des e sua evolugdo até seu envolvimento
com as tecnologias da informag&o e da comunicagao e a sua insergao na inter-
net.

Para isso, iniciam-se apontando, como uma das primeiras manifes-
tacOes artisticas, os registros pré-histéricos feitos nas cavernas como as pre-
cursoras das HQs. Depois, suas definicdes e as vérias formas de serem cha-
madas no mundo e em seguida, é abordado como as HQs eram vistas no pas-
sado e como conseguiram entrar no meio académico e passaram a ser vistas
por pesquisadores e estudiosos a partir desse momento, até chegando a ser
rotuladas como um produto com identidade de cultura de massa.

S&o0 apresentados 0s seus tipos e géneros para um melhor entendi-
mento, assim como o periodo de transicdo com a sua insercao nos meios Vvirtu-
ais. Este capitulo é complementado pela exposi¢cdo do quanto a rede da inter-
net possibilitou a sua disseminacdo e essa transformacéo do impresso para o
digital, levando para seus criadores mais facilidade na hora da criagao e dis-
seminacao, utilizando recursos da informatica juntamente com o computador e
0 uso de programas recheados de possibilidades de inovagéo.

A linguagem das HQs é apresentada no capitulo 4, linguagem esta
que se articula no uso de imagens e textos, facilitando a transmisséo da infor-
magao. S&o apresentados os elementos constituintes da linguagem das HQs
com as suas funcdes e relacfes existentes dentro da historia, facilitando, as-
sim, a imersao do leitor e seu entendimento.

No capitulo 5, é dada uma breve conceituagdo da Ciéncia da Infor-
macao e, em seguida, sdo definidos os conceitos relacionados a informacao,
voltados para essa ciéncia. S8o enfocadas, ainda, as classes de veiculos usa-
das para a transmissdo de informacdes, como também o processo de transfe-
réncia dessas informacdes até se chegar a aquisi¢cdo do conhecimento.

O capitulo 6 é iniciado com conceitos relacionados a ciéncia e seu

importante papel para a sociedade e a ideia de como se d& a relagdo entre a
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educacdo cientifica e a divulgacao cientifica.

No capitulo 7, € desenvolvido o estudo voltado para as HQs na di-
vulgacéo cientifica, tendo sido analisados livros, revistas em quadrinhos e um
desenho animado no contexto de seus contelddos relativos a ciéncia e como
canal para a divulgagéo cientifica.

E discutido o conceito de imagem e seus respectivos valores como
ilustracéo e informacgéo e é apresentada a infografia como sendo uma forma de

representacao visual de uma informacgéo.
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2 Objetivos

2.1 O objetivo geral desta pesquisa é:

Analisar as historias em quadrinhos na relacdo do valor ilustrativo e informativo
e no seu potencial como instrumento de divulgagéo cientifica.

2.2 S&o objetivos especificos:

a) Estudar a origem das HQs e as suas diferentes funcdes ao longo dos anos,
até sua insercdo nas novas tecnologias de informag&o e comunicagéo.

b) Analisar a linguagem das HQs no seu processo evolutivo.

c) Discutir os conceitos de informacéo e valor informativo a fim de compreender
o papel e fungéo das HQs no escopo da Ciéncia da Informacéo.

d) Identificar os elementos constituintes das HQs e seus atributos de informa-
¢éo e ilustragao na relagéo informacéo e conhecimento.

13



3 Metodologia

Tendo como base tedrica a Ciéncia da Informacao, esta pesquisa €
exploratdria, de natureza aplicada, forma de abordagem qualitativa e procedi-
mentos técnicos bibliograficos em torno das histérias em quadrinhos e o seu
valor informativo na relagéo informagéao e conhecimento.

De acordo com os objetivos, esta pesquisa sera exploratoria e quan-
to aos procedimentos técnicos, sera bibliografica, elaborada a partir de material
j& publicado, constituido principalmente de livros, revistas, artigos de periédicos
e, atualmente, com material disponibilizado na internet. Também serd docu-
mental, elaborada a partir de materiais que ndo receberam tratamento analitico.

Segundo Fachin (1993, p. 102),

a pesquisa bibliogréfica diz respeito ao conjunto de conhecimentos
humanos reunidos nas obras. Tem como base fundamental conduzir
o leitor a determinado assunto e a produgéo, colecdo, armazenamen-
to, reproducéo, utilizacdo e comunicacao das informagdes coletadas
para o desempenho da pesquisa.

Quanto a sua natureza, esta pesquisa sera aplicada, objetivando ge-
rar conhecimentos para sua aplicacdo na pratica, contribuindo, assim, para a
area de Ciéncia da Informacao, sendo direcionada para o uso da divulgacdo da
ciéncia através das histérias em quadrinhos.

De acordo com as ideias de Gil (2002, p. 42),

As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descri¢do
das caracteristicas de determinada populagdo ou fenbmeno ou, en-
téo, o estabelecimento de relagBes entre variaveis. Sdo inUmeros 0s
estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma das suas
caracteristicas mais significativas esta na utilizacdo de técnicas pa-
dronizadas de coleta de dados, tais como o questionario e a observa-
¢do sistematica. (...) As pesquisas descritivas séo, juntamente com as
exploratérias, as que habitualmente realizam os pesquisadores soci-
ais preocupados com a atuacgdo pratica. (...) Geralmente assumem a
forma de levantamento.

Quanto & forma de abordagem, sera qualitativa, considerando que
h& uma relagéo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo in-
dissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode
ser traduzido em nimeros. A interpretacdo desses fendmenos e a atribuicao de
significados sdo basicas no processo desta pesquisa e ndo requer o uso de

métodos e técnicas estatisticas.
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Segundo Minayo (1994, p. 10),

a metodologia qualitativa é aquela que incorpora a questéo do signifi-
cado e da intencionalidade como inerentes aos atos, as relagdes e as
estruturas sociais. O estudo qualitativo pretende apreender a totalida-
de coletada visando, em Ultima instancia, atingir o conhecimento de
um fendmeno histdrico que é significativo em sua singularidade.

Um dos instrumentos utilizados na coleta de dados neste trabalho foi
a pesquisa documental, que, segundo Quivy e Campenhoudt (1992, p. 165), “é
aquela em que o préprio investigador procede diretamente a recolha das infor-
magoles, sem se dirigir aos sujeitos interessados. Apela diretamente ao seu
sentido de observagao”.

O propdsito maior desta pesquisa € o de compreender como as HQs
podem ser um importante veiculo de informag&o e divulgagdo cientifica para a
Ciéncia da Informacéo, selecionando alguns titulos e, neles, fazendo uma ana-
lise da linguagem, das estruturas especificas, da pertinéncia entre linguagem e
ciéncia, etc.

Dai surgiu a intencdo de analisar esses aspectos, tanto o ilustrativo
quanto o informativo, em trés instrumentos comumente conhecidos, o livro, a
revista de histdrias em quadrinhos e o desenho animado.

Quanto ao livro, a andlise sera do guia Mang4, dos contetdos espe-
cificos das areas de fisica mecénica classica, eletricidade e biologia molecular,
conforme apresentados no livro, e como o desenho pode ajudar a sua compre-
ensao etc.

Quanto as revistas em quadrinhos, a andlise sera do Pateta faz his-
toria, sobre Galileu Galilei, Gutenberg e Isaac Newton, o que contam essas
histérias e o que delas se pode tirar de informagéo sobre a ciéncia.

Quanto ao desenho animado, Donald no pais da matemagica, fa-
zendo uma analogia com as HQs, como o ludico dos desenhos e dos quadri-
nhos pode ser mais facil de entendimento do que outro tipo de literatura.

Também incluo explicagcbes técnicas sobre as HQs e seus elemen-
tos no formato de quadrinhos, demonstrando, assim, que pode ser feito dessa
forma. Para terminar, a demonstracdo de uma parte destinada a prética pesso-
al como professor e também divulgador da ciéncia nas aulas, foi desenhada
especificamente para esta pesquisa uma aula totalmente no formato das HQs

sobre uma de minhas préaticas em sala de aula.
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4 Sintese historica das HQs: da origem as funcgdes atuais

Neste capitulo, é apresentado o historico das histérias em quadri-
nhos, objeto desta pesquisa, destacando suas categorias, fungdes e evolucéo
desde sua origem até o seu envolvimento com as novas tecnologias da infor-
magao e da comunicagdo — TICs, ou seja, sua inser¢do, nos dias de hoje, na

rede mundial de computadores, a internet.

4.1 Categorias e funcdes

Para me distrair um pouco, discretamente tomo emprestado do meu
irmaozinho uma revista em quadrinhos de terror. Mais tarde, visito um
amigo intelectual que possui magnifica biblioteca, e nela encontro
uma suntuosa edic¢édo italiana consagrada a Stan Lee, reproduzindo a
mesma histdéria em quadrinhos que eu havia lido ha pouco num gibi-
zinho barato. Meu amigo me ensina que Stan Lee é um grande artista
e que, por sinal, a introducéo, elaborada por um professor da Univer-
sidade de Milao, confirma seus dizeres. Eu nem imaginava que uma
histéria em quadrinhos pudesse ter autor, quanto mais que esse autor
pudesse ser chamado artista e sua producao, obra de arte.

(COLL, 2010, p. 9)

Como dito por Edgar Franco em 2008, as histérias em quadrinhos,
como sao conhecidas atualmente, surgiram em finais do século XIX e no inicio
do século XX, conquistando espago nas paginas de jornais norte-americanos,
sendo publicadas na forma de tiras diérias e, posteriormente, a partir da déca-
da de 1930, passando a ser veiculadas em revistas periddicas, os chamados
comic books™.

Alguns autores chegam a apontar uma das primeiras manifestagdes
artisticas que se tém noticia, as inscricbes pré-histéricas nas cavernas, como
precursoras das historias em quadrinhos, pois, ali, 0s homens primitivos possi-
velmente narravam graficamente as cagadas a animais, inscrevendo nas pare-

des imagens em sequéncia, que retratavam esses momentos, criando, assim,

! Definicdo que se referia as HQs publicadas em jornais e que, nos primérdios, eram todas de
humor.
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uma primeira forma possivel de narrativa visual.
Pinheiro (1997, p. 15), em sua tese, reconhece as pinturas pré-

histéricas como informacéo e inicia seu pensamento dizendo que,

guando o homem pré-histérico deixou a marca de sua presenca no
mundo, nas cavernas, através da pintura e no proprio registro ou im-
pressao de sua méo, esses gestos, impregnados de magia, muito an-
tes daquilo que viria a ser denominado arte, podem ser sintetizados
(ou ampliados?) em duas palavras: comunicacéo (processo) e infor-
macao (produto) ou mais ampla e plenamente — criagéo.

E complementa informando que “as manifestacdes do homem pré-
histérico expressam, sobretudo, a necessidade inerente a condicdo humana, o
gesto social, politico, historico e cultural de transmitir a outro ser humano idei-
as, pensamentos, sentimentos, medos e conquistas. Sao registros e inscricoes
de sua permanéncia e sobrevivéncia no tempo — informagdo.” (PINHEIRO,
1997, p. 15)

= .II. t" fg‘{,.l

|
i !

Nl i
1Ll

(EISNER, 2005, p. 11)

Guimaraes (2002, p. 2) define as historias em quadrinhos como uma

forma de expressao artistica que tenta representar um movimento a-
través do registro de imagens estaticas. Assim, € histéria em quadri-
nhos toda producdo humana, ao longo de toda sua histéria, que tenha
tentado narrar um evento através do registro de imagens, nao impor-
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tando se esta tentativa foi feita numa parede de caverna ha milhares
de anos, numa tapecaria, ou mesmo numa Unica tela pintada. N&o se
restringe, nesta caracterizacéo, o tipo de superficie empregado, o ma-
terial usado para o registro, nem o grau de tecnologia disponivel. En-
globa manifestacdes na area da pintura, fotografia, desenho de hu-
mor, como a charge e o cartum, e até algumas manifestacfes da es-
crita.

Seguindo essa linha de pensamento, Vergueiro (2006, p. 35) utiliza o
termo vinheta?, constituindo, assim, a representacdo por meio de uma imagem
fixa, em um instante especifico ou da sequéncia interligada de instantes, que
sdo essenciais para a compreensdo de uma determinada acdo ou aconteci-

mento. Vejamos a imagem a seguir:

NO INICIO, DEUS
CRIOU © CEU

(EISNER, 2005, p. 15)

2 . s . . .
Termo usado pelo pesquisador como sindnimo muito comum para quadrinho na literatura
sobre o assunto.
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Nesse contexto e exemplificado pela imagem acima, foi criado por
Eisner, em (2001), o termo “arte sequencial’, que incorpora a palavra “arte”,
trazendo, assim, as HQs para a categoria de arte e associando a palavra ao
termo “sequencial’, visando definir toda narrativa de imagens em sequéncia.

De acordo com o pensamento de Lovetro (1995, p. 94),

outro fator importante que acontece com os quadrinhos, é a possibili-
dade de podermos imaginar as vozes dos personagens. E diferente
de um livro, por exemplo, que ndo nos oferece esse tipo de apelo vi-
sual. Quando lemos e vemos o personagem daquela fala a tendéncia
€ interpreta-lo com maior dramaticidade e conviccdo

Quanto sua nomenclatura, as HQs tém varios nomes dependendo
do pais onde sdo publicadas. No Brasil, sdo chamadas de histérias em quadri-
nhos e as revistas que as publicam de gibis®; na Franca, bande dessinée; em
Portugal, histérias aos quadradinhos; na Espanha, tebeo; na Italia, fumett; no
Japédo, manga; na Argentina, historieta; nos EUA, comics.

Segundo Lovetro (1995, p. 96),

o Brasil desenvolveu seu mercado de quadrinhos mais voltado ao pu-
blico infantojuvenil. Histérias de humor e de super-her6is dominaram
as bancas até pouco tempo. O desenvolvimento de um mercado de
publicagBes adultas, com textos mais densos e de valor plastico em
nivel de outras artes como a pintura, deu-se ha pouco mais de uma
década.

Num passado nao tao distante, foram objeto de perseguicdes e de
preconceitos; hoje em dia, as HQs ja sdo reconhecidas pelo seu valor artistico
por cada vez mais pessoas na sociedade. Aos poucos, as HQs vém sendo a-
ceitas nos mais diversos ambientes educacionais, sendo utilizadas por profes-
sores e alunos de todas as areas e niveis de ensino e se tornando um objeto
de atencao de pesquisadores no mundo inteiro.

Vergueiro (2006, p. 21-24), afirma que

os estudantes querem ler os quadrinhos — HQs fazem parte do cotidi-
ano de criancgas e jovens e sua leitura € muito popular entre eles. (...)
Além de existir uma forte identificacdo dos estudantes com os icones
da cultura de massa - entre 0s quais se destacam varios personagens
dos quadrinhos. (...) Existe um alto nivel de informac¢des nos quadri-
nhos - as revistas de histéria em quadrinhos versam sobre os mais di-
ferentes temas. (...) Os quadrinhos auxiliam no desenvolvimento do
habito de leitura — (...) Hoje em dia sabe-se que, em geral, os leitores
de histérias em quadrinhos sdo também leitores de outros tipos de

Gibi era 0 nome de um personagem que deu o nome a revista brasileira de histéria em qua-
drinhos, cujo langcamento ocorreu em 1939. No Brasil, o termo gibi tornou-se sinénimo de "re-
vista em quadrinhos".
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revistas, jornais e de livros. (...) Os quadrinhos enriquecem o vocabu-
lario dos estudantes... (...) [as histérias em quadrinhos] podem ser
encontradas em praticamente todas as esquinas, em qualquer banca
de jornal do pais, a um custo relativamente baixo quando comparado
com outros produtos da indistria cultural. Além disso, também estao
disponiveis em supermercados, farmacias, armazéns, papelarias e
outros estabelecimentos comerciais.

No Brasil, essa insergéo dos quadrinhos no meio académico aconte-
ceria com o advento da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB),
que, em 1996, abriu as portas do universo escolar para as HQs, a proposta
visava a insercdo de outras linguagens nos ensinos fundamental e médio. Mas
somente em 1997 é que as histérias em quadrinhos ganharam sua insergao
como pratica efetiva na sala de aula, ancoradas na promulgagédo dos Parame-
tros Curriculares Nacionais (PCN), ou seja, um instrumento de referéncia para
os professores da rede escolar que enfatiza a necessidade de os alunos domi-
narem a leitura de outras categorias das artes visuais, como a publicidade, a
fotografia e a animacéo. Dessa forma, os quadrinhos passaram a ser entendi-
dos como uma linguagem artistica a ser trabalhada no contexto do ensino de
artes.

Essa nova compreensao dos quadrinhos pode ser evidenciada por
dois novos fatos, o da sua inclusdo nas provas do Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), e, sobretudo, no surgimento do Programa Nacional Biblioteca
da Escola (PNBE), que é responséavel pela compra de titulos para distribuicdo
na rede dos ensinos fundamental e médio.

Essa iniciativa mudaria a postura das editoras nacionais, trazendo
um interesse novo pela linguagem dos quadrinhos, havendo uma forte movi-
mentacdo em busca de titulos e autores da area.

Hoje, com a proliferacdo dos quadrinhos e a sua aceitacdo na area
pedagdgica, ja existem lendas, mitos, historia do Brasil, conteddos cientificos e
0s mais variados temas abordados através desta linguagem, ampliando cada
vez mais a utilizac@o deste recurso como veiculo de informacéo e aprendiza-
gem.

Atualmente, as HQs ja fazem parte de cole¢Bes de bibliotecas, mas
representam ainda um desafio para os profissionais da informagao que, devido
a pouca familiaridade que estes tinham e continuam tendo com esse produto

editorial, acabam tendo que se acostumar com este “novo” tipo de linguagem
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(tema que sera explorado mais adiante).

Uma parcela grande de profissionais da informagéo ainda enfrenta
dificuldades para definir qual a forma mais adequada de tratar as HQs em suas
unidades de informagéo e se questionam sobre melhores maneiras de compre-
ender e prestar servigos aqueles que delas fazem uso. Acredita-se que a pes-
quisa empirica € uma das possibilidades mais atraentes para a aproximacao e
imersdo nesse mundo dos quadrinhos.

As HQs trazem consigo uma marca bastante forte, que é o fato de
ser um produto com identidade de cultura de massa, aqui entendida como toda
cultura produzida para a populagdo em geral e veiculada pelos meios de co-
municagdo de massa (foco da presente pesquisa por se tratar da divulgagéo da
ciéncia). Essa caracteristica traz diversas implica¢des para o seu entendimento
como, por exemplo, o tipo de relacdo que mantém com seu publico, o seu pro-
cesso de producéo, distribuicio e consumo. E partindo desse parametro de
cultura de massa que os quadrinhos devem ser compreendidos em nossa soci-
edade como um possivel veiculo de divulgacao cientifica e como contribuigéo
para a area da Ciéncia da Informac&o.

Segundo Vergueiro e Santos (2006, p. 1), o interesse pelo estudo de
quadrinhos no meio académico € destacado como uma importante iniciativa

para a sua valorizagao.

No Brasil, embora tendo enfrentado dificuldades para sua aceitacédo
no meio académico, a pesquisa sobre histérias em quadrinhos € rea-
lizada em diversas universidades do pais com relativa frequéncia.
Grande parte dos trabalhos académicos formais apresentados sobre
o tema, como dissertacdes e teses, tem-se relacionado com as cién-
cias da comunicacgéo, mas também é possivel encontrar trabalhos in-
vestigativos sobre histérias em quadrinhos nas areas de letras, psico-
logia, historia, pedagogia e medicina. Isto ocorre ndo apenas pelos
guadrinhos se constituirem em um dos mais pujantes produtos cultu-
rais da comunicacao de massa e terem grande popularidade entre a
populacédo, mas também por terem despertado o interesse dos pes-
quisadores das mais diversas areas.

As HQs, de um modo geral, foram reconhecidas, tardiamente, como
meio eficiente para a transmissdo de conhecimentos especificos e como mate-
rial educacional, porém verifica-se, nos dias de hoje, que existem varios moti-
vos que podem levar os quadrinhos a terem bom desempenho nas salas de
aula.

Nos anos 70, algumas revistas de super-herdis norte-americanos
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publicadas no Brasil ja traziam embutidas, em seus roteiros, no¢des da ciéncia
cartesiana e fisica geral: nas HQs do Super-Homem, Flash, Lanterna Verde
entre outras, a gravidade, a friccao criada entre os pés de Flash e o0 solo e o
fato de 0 som nado se propagar no espacgo por causa do vacuo ja eram aborda-

das nos contextos dessas histérias. Para Augusto (1984, p. 14),

foguetes, raios atbmicos e assombros do mesmo porte ndo passavam
de quimeras acalentadas por cientistas visionarios e ficcionistas deli-
rantes. O trator a diesel, o aparelho de barbear elétrico, o carro anfi-
bio, a célula fotoelétrica e o microscopio eletrénico haviam sido inven-
tados fazia pouco tempo. O radar, porém s6 o seria um més depois
da viagem de Flash Gordon ao planeta Mongo.

Como dito por Gian Danton* em 2005, n&o existem histérias em
quadrinhos apenas infantis. Compreender seus tipos e seus géneros é essen-
cial para a boa utilizacdo desse recurso na sala de aula. Entdo, em funcéo dis-
so, Gian Danton apresenta alguns tipos de histérias em quadrinhos:

Infantis — incluem revistas como Zé Carioca e a Turma da Monica
entre outras. S8o bastante conhecidas e faceis de achar, sendo lidas pelas cri-
ancas até mesmo antes de sua alfabetizacdo, pela facilidade de percepcao vi-

sual.

(PODAVIN, Luiz. Zé Carioca. Disponivel em: <http://www.planetagibi.net/2009/08/gibis-

disney-setembro-de-2009-ze.html>. Acesso em 05 de abril de 2011)

4 A s . . . . 0. s
Pseuddnimo de Ilvan Carlo Andrade de Oliveira, escritor e roteirista brasileiro de histérias em
qguadrinhos, além de professor universitario.
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Super-herdis — mais voltadas para os ado-
lescentes, na sua grande maioria do sexo masculino.
Incluem revistas como Homem-Aranha e Batman,

entre outras.

(BAGLEY, Mark; FARMER, Mark; BUCCELLATO, Steve. Homem-aranha e
Batman. Disponivel em: http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao.aspx?cod
tit=hab0301+&esp=&cod_edc=6623>. Acesso em 10 de maio de 2011)

publicadas em preto e branco, hoje em dia bastante
coloridas. Com o apoio da divulgag&o proporcionada
pelos desenhos animados na televiséo, tém conquis-
tado cada vez mais adeptos entre os adolescentes
brasileiros. Dragon Ball e os Cavaleiros do Zodiaco
sao exemplos desse tipo.

O mangéa é uma nova forma de historia em
quadrinhos que esta para a sociedade japonesa as-

sim como 0s comics estdo para 0s americanos e 0

gibi esta para os brasileiros.

(TORIYAMA, Akira. Dragonball.

Disponivel em: <http://www.quiados
quadrinhos.com/edicao.aspx?cod_tit=

dr03301+&esp=&cod_edc=41712>.
Acesso em 10 de maio de 2011)

Quadrinhos adultos — voltados para um pu-
blico mais intelectualizado e se destacam pela

qualidade dos desenhos e do texto. Persépolis e Maus g
Marjane Satrap!

sao exemplos desse tipo de publicagéo. QL\S o
-, PERSEF

(SATRAPI, Marjane. Persépolis. Disponivel em:
<http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao.aspx?
cod_tit=pel153101&esp=&cod_edc=58254>. Acesso em 10 de maio de 2011)
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Eréticos — histérias que abordam temas
relacionados a sexo, geralmente feitas com baixas
tiragens e sem continuidade nas edi¢gbes. Durante
algum tempo, esse foi um mercado de trabalho im-
portante para os quadrinhistas nacionais, ja que
ndo havia concorréncia do material importado e
algumas das melhores HQs brasileiras foram
produzidas nesse género. Hoje, com a proliferacdo
dos mangas eréticos (hentai), esse género deixou

de ser um reduto nacional.

(HENTAI2.JPEG. 2002. Altura: 431
pixels. Largura: 300 pixels. 72 dpi. 24
bit CMYK. 39,2 Kb. Formato JPEG.
Compactado. Disponivel em: <http://
omelete.uol.com.br/quadrinhos/mangas
-eroticos-pela-opera-graphica/>. Aces-
so em 10 de maio de 2011)

Depois de apresentados alguns tipos de HQs, faz-se necessério
uma abordagem também sobre a charge, que € um género textual cuja inten-
cionalidade principal é fazer uma critica por meio do humor. As charges mere-
cem destaque pela criatividade e abordagem de temas atuais. Os personagens
geralmente sédo desenhados seguindo o estilo de caricaturas. Geralmente, a-
bordam temas, tais como assuntos do cotidiano, educacéo, politica, futebol,
economia, ciéncia, etc.

Para Flores (2002, p. 14) a charge é

um texto usualmente publicado em jornais sendo via de regra consti-
tuido por quadro unico. A ilustragdo mostra os pormenores caracteri-
zadores de personagens, situacdes, ambientes, objetos. Os comenté-
rios relativos a situacdo representada aparecem por escrito. Escri-
ta/ilustragcdo integram-se de tal modo que por vezes fica dificil, sendo
impossivel, ler uma charge e compreendé-la, sem considerar os codi-
gos complementarmente, associando-0s a consideragédo do interdis-
curso que se faz presente como memoria, dando uma orientagéo ao
sentido num contexto dado — aquele e nao outro qualquer.
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Questéo 1:

A soma 2+2=4 esta...
{Assinalar uma resposta qualguer}): @"

0O a) Certa

O b) Correcta
O c) Exacta

O d) Bem feita

(CHARGE.JPG. 2011. Altura: 287 pixels. Largura: 400 pixels. 72 dpi. 24 bit CMYK. 39,3
Kb. Formato JPG. Disponivel em: <http://www.essaseoutras.com.br/charges-engracadas-
de-educacao-ensino-critica-alunos-e-professores>. Acesso em 07 de agosto de 2011)

WSEtE !
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1o

(CHARGE-SOBRE-EDUCACAOQO.JPG. 2011. Altura: 400 pixels. Largura: 320 pixels. 72
dpi. 24 bit CMYK. 35,7 Kb. Formato JPG. Disponivel em: <http://www. essaseou-
tras.com.br/charges-engracadas-de-educacao-ensino-critica-alunos-e-professores>.  A-
cesso em 07 de agosto de 2011)

As barreiras sociais existentes contra as HQs predominaram durante
muito tempo e, de certa maneira, ndo se pode realmente afirmar que ja deixa-
ram de existir.

Felizmente, o interesse crescente de estudiosos e pesquisadores
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pelas HQs, bem como a realizacdo de trabalhos e pesquisas sérias e bem es-
truturadas, acabaram demonstrando que parte dessas tais barreiras ndo possu-
ia qualquer fundamento cientifico, consistindo, assim, em preconceitos total-
mente desprovidos de argumentos pedagodgicos, cientificos etc.

Com base na onda de transformagdes provocadas em todo o mundo
pela internet, uma nova linha de pesquisa tem como foco avaliar as caracteris-
ticas das historias em quadrinhos nos meios virtuais. H4 muito tempo, esse tipo
de arte resiste nos meios impressos e, ao contrario do que se pode imaginar,
também n&o acabou com a chegada da rede mundial.

Segundo Lévy (1998, p. 2),

A rede €, antes de tudo, um instrumento de comunicacao entre pes-
soas, um lago virtual em que as comunidades auxiliam seus membros
a aprender o que querem saber. Os dados ndo representam senao a
matéria-prima de um processo intelectual e social vivo, altamente e-
laborado. Enfim, toda inteligéncia coletiva do mundo jamais dispensa-
ra a inteligéncia pessoal, o esforco individual e o tempo necessario
para aprender, pesquisar, avaliar e integrar-se a diversas comunida-
des, sejam elas virtuais ou nao.

Os quadrinhos estdo sofrendo profundas adaptagdes na internet,
desde a simples transposi¢do do contetdo impresso por meio da digitalizagdo
das imagens (escaneamento) até a criacdo de novas histérias com a utilizagédo
de recursos de computacdo grafica. No lugar dos pincéis, entram em cena as
canetas digitalizadoras, com isso as cores dos pigmentos sdo trocadas por pa-
letas disponiveis nos programas instalados nos computadores.

O grande destaque nessa transicdo de impresso para digital se da
com a popularizagéo da internet, propiciando aos quadrinhistas a possibilidade
de veicular seus trabalhos on-line, aliados aos recursos de multimidia e redes
existentes, levando em conta as suas dimensdes e aproveitando-se se seus
novos recursos de interatividade.

De acordo com as ideias de Lévy (1998, p. 17),

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamen-
tais que envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a
imaginacao inventiva. A escrita, a leitura, a escuta, 0 jogo e a compo-
sicdo musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a concepgéo, a
pericia, o0 ensino e o aprendizado, reestruturados por dispositivos téc-
nicos inéditos, estao ingressando em novas configuracdes sociais.

Com isso, os artistas das HQs, tradicionalmente publicadas em su-

porte papel, comegcam suas experiéncias usando o computador como instru-
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mento para criar seus trabalhos a partir de meados da década de 80.
Edgar Franco (2008, p. 15) diz que

no comeco, 0s primeiros quadrinhos veiculados no computador eram
simples digitalizagcbes das imagens impressas, mas logo os quadri-
nhistas comecaram a atentar para as possibilidades abertas pelos re-
cursos de multimidia, incorporados aos PCs domésticos dos anos
1990, diante desses novos recursos muitos artistas comegcam a expe-
rimentar incluir elementos novos, diferentes dos cédigos e especifici-
dades caracteristicas das HQs impressas, assim surgem 0s primeiros
guadrinhos em CD-ROM, j& incluindo algumas experiéncias de uso
de som e animacgéo agregados aos diversos codigos tradicionais da
HQ em suporte papel, como os balGes de fala, as onomatopeias e a
divisdo em requadros, dando inicio a uma ruptura nos processos cria-
tivos tradicionais de elaboracdo de histérias em quadrinhos e apon-
tando para o surgimento de uma nova linguagem, hibrida de HQ e hi-
permidia.

Essas digitalizagcbes comegaram a disseminar as HQs pela rede de
forma muito rapida, agucando assim a curiosidade e a imaginacédo de se cons-
truir as historias utilizando diretamente a maquina e todos os recursos que ofe-

rece.

R e

(EISNER, 2005, p. 12)
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Assim, Prado (2003, p. 24) afirma que

podemos considerar as novas funcionalidades como uma possibilida-
de de releitura dos objetos e dos processos de criacdo. [...] Queremos
também assinalar que a arte em rede é uma das possibilidades que
se reforcam com a instalacédo e banalizagdo dessas maquinas de co-
municacdo no nosso cotidiano. A medida que elas se tornam mais
acessiveis e o artista as utiliza, seu poder de acao é renovado por
essas maquinas.

As TICs trouxeram mudancas profundas para a sociedade em geral
como também para a educacéo. A insercdo das media¢des tecnologicas possi-
bilitou a criagéo de novas formas de aprender independentemente da localiza-
¢éo das pessoas.

Além da TV, do radio, do jornal, outros meios de informacéo e co-
municacdo também transmitem conhecimentos, como por exemplo, a internet,
que, por meio dela, vocé pesquisa, acessa noticias, navega em lugares distan-
tes, visita museus, entre outros. E principalmente, é possivel interagir com pes-
soas do mundo todo, possibilitando assim uma troca riquissima de informa-
coes.

Nesse sentido, o computador foi incorporado definitivamente a qua-
se todos os processos de criagdo e producdo das HQs, desde aquelas ainda
criadas para serem impressas, até as HQs eletronicas, criadas exclusivamente
para serem lidas na tela do computador e intimamente ligadas as novas tecno-
logias da informag&o e comunicagéo, ou seja, 0 computador “nos permite pes-
quisar, simular situagfes, testar conhecimentos especificos, descobrir novos
conceitos, lugares, ideias”. (MORAN, 2004, p. 44)

Na visdo de Arlindo Machado (2000, p. 30-31),

a grande novidade introduzida pela informaética reside justamente na
possibilidade de reunir em um Unico meio e em um Unico suporte o
restante dos outros meios e de atrair a todos os sentidos (ou, pelo
menos, aos mais desenvolvidos do homem). Porém ela o faz de for-
ma integral, de maneira que os textos escritos e orais, imagens fixas
e em movimento, sons e ruidos, gestualidade, texturas e toda sorte
de respostas corporais se combinam para constituir uma modalidade
discursiva Unica e holistica.

Longe de ser uma moda ou tendéncia momentanea, os computado-
res tornaram-se item fundamental nos estudios de criagdo de grandes e pe-
quenas editoras de quadrinhos, tornando mais &gil a produgéo e sua dissemi-
nacdo. Com a popularizagdo dos computadores domésticos, permitiu-se que

até jovens quadrinhistas e editores independentes também pudessem se bene-
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ficiar das vantagens do uso do computador na criagéo de seus trabalhos.

Nesse contexto, Jacques Landrain® afirma que

trabalhar com o computador apresenta uma consideravel vantagem:
guardar cada imagem disponivel, sempre em condi¢cdes de poder ser
alterada. Assim o fator de risco é consideravelmente reduzido. Mas
ainda que... concluissemos ser necessario alterar a cor deste ou da-
guele pormenor, ndo seria necessario recomecar do principio: um
simples comando permitira introduzir a alteracdo pretendida. E nes-
sas coisas que se pode apreciar todo o requinte e poder do desenho
por computador.

Pensando em computadores, internet, rede, a expresséao cibercultura
foi criada por Pierre Lévy exatamente para sintetizar o mundo digital centrali-

zando mdltiplos usos e assim esclarece que

o ciberespaco € o novo meio de comunicacdo que surge da interco-
nexdao mundial dos computadores. O termo identifica ndo apenas a in-
fraestrutura material da comunicagéo digital, mas também o universo
oceanico de informag6es que ela abriga, assim como os seres huma-
nos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo
“cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e inte-
lectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de va-
lores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberes-
paco. (1999, p. 17).

A internet € um meio de comunicagdo, de interacdo e de organiza-
¢ao social. Abrange todos os ambitos sociais, transforma os conceitos de edu-
cacao e interfere diretamente na conjuntura organizacional, colocando-nos di-
ante da emergéncia de uma nova coletividade totalmente on-line, justificada
pela definicdo de sociedade em rede (CASTELLS, 1999).

Indo além do uso do computador, Plaza (2002, p. 35) destaca que

a hipermidia é uma forma combinatéria e interativa da multimidia, on-
de o processo de leitura é designado pela metafora® de navegacéo
dentro de um mar de textos polifénicos que se justapdem, tangenciam
e dialogam entre eles. Abertura, complexidade, imprevisibilidade e
multiplicidade s&o alguns dos aspectos relacionados a hipermidia. A
partir do momento em que o usuario pode interagir com o texto de
forma subjetiva, existe a possibilidade de formar sua propria teia de
associacdes, atingindo a construcdo do pensamento interdisciplinar.

° LANDRAIN, Jacques apud PESSOA, Carlos. Digitaline — Primeira BD feita em computador.
Selec¢bes BD. Lisboa: Meribérica. 19/11/1989, p. 23.

® O termo metéfora deriva do grego “metapherein” onde meta = mudanca e pherein = carregar,
transferir.
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Neste contexto de internet como meio de comunicacgéo, € lembrado
que, “a cada minuto que passa, novas pessoas passam a acessar a internet,
novos computadores sdo interconectados, novas informagdes séo injetadas na
rede.” Assim, quanto mais o ciberespaco é ampliado, mais se torna “universal”,
e menos o mundo informacional “totalizavel”. (LEVY, 1999, p. 111)

De acordo com o pensamento de Castells (2006, p. 255),

A internet ¢ o tecido de nossas vidas neste momento. No é futuro. E
presente. Internet € um meio para tudo, que interage com o conjunto
da sociedade. Ela é um meio de comunicacéo, de interacdo e de or-
ganizacao social; € um instrumento eficaz que desenvolve comporta-
mentos.

Ainda para Castells (2006, p. 255), a internet € e sera ainda mais o
meio de comunicacéo e de relacdo essencial sobre o qual se baseia uma nova
forma de sociedade que noés ja vivemos.

Atualmente, verifica-se que, tanto no impresso quanto na internet, as
HQs continuam sendo divulgadas e cada vez mais incorporam as novas tecno-
logias como suporte em suas criagdes. Pode-se observar, nesse contexto, o
surgimento crescente de novos sites e paginas dedicadas as HQs, a maioria
ainda com poucas possibilidades de interacdo que a comunicagdo virtual lhes
permite, restringindo-se quase somente a reproducdo de HQs feitas no suporte
tradicional papel e transportadas para o ambiente digital. Entretanto, dentre
estes podemos encontrar sites com propostas inovadoras que veiculam HQs j&
criadas para o ambiente virtual da tela do computador, levando em conta as
suas dimensdes e aproveitando-se de seus novos recursos de interatividade e
multimidia, iniciando um processo revolucionario no seio dessa linguagem, te-
ma abordado no proximo capitulo desta pesquisa, ja que dentre os objetivos,
se tem o de analisar a linguagem das HQs ressaltando a relagéo de seu valor

ilustrativo e informativo como potencial instrumento de divulgagéo da ciéncia.

4.2 Entendendo as HQs (através dos quadrinhos)

Aqui, neste momento € demonstrado que as explica¢des cientificas
usadas nesta pesquisa no seu aspecto formal, podem também ser apresenta-
das de uma maneira mais leve, ndo perdendo sua fungcéo educacional ao pas-

sar a informagéo desejada.
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4.3 Entendendo as HQs como recurso educacional (através dos

guadrinhos)

Aqui, as HQs ja sao utilizadas para demonstrar que, além de entre-
tenimento, podem também ser adotadas na sala de aula como recurso para a

educacao.
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(GUIMARAES, 2010, p. 53-56)

O proximo capitulo aborda o tema sobre a linguagem das HQs, seus

elementos e sua importancia para a disseminacao da informagéao.
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5 Alinguagem das HQs

Neste capitulo, é apresentada a linguagem caracteristica das HQs,
linguagem esta que € mais acessivel especialmente entre criangas e adoles-
centes por apresentar um misto de texto e imagem em sua composigao.

A leitura, para muitas pessoas, € um ato prazeroso e, sem duvida, o
envolvimento do leitor € muito importante. Provavelmente, para essas pessoas,
a leitura transcende um ato mecéanico de decifrar cédigos impressos para se
revelar numa relacdo de cumplicidade entre leitor e texto. A leitura de textos
literérios, por exemplo, poesias, romances, cronicas, biografias, quadrinhos etc.
leva, muitas vezes, a um estado de empatia, pois ha espaco para o ludico, para
nossas fantasias e emocoes.

E através da linguagem que os grupos humanos constroem os con-
textos sociais e estabelecem as relagbes afetivas e informacionais.

Desse modo, acredita-se ser de grande relevancia compreender de
qgue forma ocorre esse fendmeno informacional em determinadas linguagens e
como é dada a criagdo de sentido nas linguagens especificas, uma vez que,

como mostra Castro (2005, p. 72),

a funcao e a natureza da informagdo comportam um elemento de
sentido, uma producéo de significado transmitida por meio de um sis-
tema de signos (a linguagem) a um ser consciente (o individuo) por
meio de uma inscricdo (a mensagem), disponibilizada em um suporte
fisico ou sonoro, entre outros.

De acordo com as ideias de Ramos (2010, p. 17), “quadrinhos séo
quadrinhos. E como tais, gozam de uma linguagem auténoma’, que usa meca-
nismos proprios para representar os elementos narrativos.”

Segundo Eisner (1989, p. 7), as histérias em quadrinhos comunicam
numa linguagem que se vale de experiéncia visual comum ao criador e ao pu-
blico. Pode-se esperar dos leitores modernos uma compreenséao facil da mistu-
ra imagem — palavra e da tradicional decodificacdo do texto. A histéria em qua-
drinhos pode ser chamada "leitura”™ num sentido mais amplo que o comumente
aplicado ao termo.

Assim, este tema é abordado para maior compreenséo da linguagem

" Esta forma de leitura gue os quadrinhos constituem uma linguagem auténoma é compartilha-
da com outros autores, como Eisner (1989) e Eco (1993).

39



das HQs visando a um maior entendimento de como acontece o processo de
construcdo de sentido nessa linguagem, tornando-o um meio facilitador para se
transmitir informac&o.

E complementa Eisner (1989, p. 8):

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de
imagens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sao usados
vezes e vezes para expressar ideias similares, tornam-se linguagem
— uma forma literaria se quiserem. E é essa aplicagdo disciplinada

gue cria a gramatica da arte sequencial.

As historias em quadrinhos existem como linguagem, no entendi-
mento de alguns pesquisadores como, por exemplo, Moya (1977), desde as
inscricbes imagéticas produzidas pelo homem primitivo em paredes de caver-

nas ancestrais, conforme ja mencionado. Vejamos a imagem a seguir:
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wf !

' ? fSD., L|'|'||'El

E ASS 1M WASCEL A ESCRITA! .
i

(GONIK, 1984, p. 21)

SO se sabe, dentro desse contexto, que a arte de contar histérias é
tdo antiga quanto a propria sociedade. Acredita-se que, desde quando o ho-
mem adquiriu o poder da linguagem, passou a contar histérias sobre suas ex-

periéncias para os seus semelhantes como forma de comunicacgéo e interacéo
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social.

Como dito por Gian Danton em 2005, as histérias em quadrinhos
envolvem uma linguagem complexa, que se foi aperfeicoando ao longo de mais
de um século de existéncia dessa arte. Esses elementos e sua simbologia séo
tdo importantes que, para quem ndo esta acostumado com ele, pode ser até
impossivel entender a historia.

Cada quadrinho contém, opcionalmente, elementos que compdem e
integram a histéria, como, por exemplo, os bal6es da fala e as onomatopeias. A
sua leitura segue a orientacdo da escrita, ou seja, no Ocidente, é feita da es-

guerda para a direita e de cima para baixo, conforme mostra a figura a seguir:
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(Eisner, 1989, p. 41)

Segundo Eisner (1989, p. 28),

a fusdo desses elementos, imagens e baldes faz o enunciado [...]. Os
baldes, outro dispositivo de contencao usado para encerrar a repre-
sentacao da fala e do som também sado Uteis no delineamento do
tempo. Os outros fendmenos naturais [...] representados por signos
reconheciveis, tornam-se parte do vocabulario usado para expressar
o tempo. Eles séo indispensaveis ao contador de historias, principal-
mente quando ele esta procurando envolver o leitor.

O espaco da agéao fica contido no interior de cada quadro e o tempo
da narrativa avanca por meio da sequéncia entre o quadro anterior e 0 préximo,
ou fica condensado apenas em um desses quadros. O personagem pode ser

visto e 0 que ele fala é lido através de balbes, que também podem sugerir 0
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pensamento ou uma ideia. Sendo assim, para Ramos (2010, p. 34), os balbes
talvez sejam o recurso que mais identifica os quadrinhos como linguagem.

Nesse momento, sdo apresentados alguns desses elementos que
comp&em as historias em quadrinhos e a identificam como linguagem:

Quadro — é o0 espaco no qual acontece uma ou mais acdes e a dis-
posicao desses quadros cumpre a fungdo de dar dinamismo as sequéncias, €
através dos quadros que a histéria é contada.

Para Edgar Franco (2008, p. 47),

o requadro (moldura do quadrinho) é muitas vezes usado como im-
portante elemento narrativo, assim podemos ter um requadro tracado
com pontas em angulos agudos para representar uma acao explosi-
va, requadros retangulares desenhados fora do esquadro em se-
guéncias aleatérias para definir uma sensacdo de caoticidade, ou
mesmo a auséncia de requadro que pode acentuar a sensacao de li-
berdade de uma personagem ou a vastiddo de um cenario.
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(Eisner, 1989, p.30)

Baldo — é onde ficam as falas dos personagens. O baldo normal-
mente € arredondado, com um rabicho que indica quem esta falando. O texto
narrativo é colocado em um baldo quadrado. O baldo ndo s6 expressa quem
esta falando, como pode expressar 0 humor da pessoa e até o seu pensamen-
to.

De acordo com as ideias de Eisner (1989, p. 26-27),

o baldo é um recurso extremo. Ele tenta captar e tornar visivel um e-
lemento etéreo: o som. A disposi¢do dos bal6es que cercam a fala —
a sua posicdo em relacdo um ao outro, ou em relagéo a acéo, ou a
sua posicdo em relacdo ao emissor — contribui para a medicdo do
tempo. Eles sdo disciplinares, na medida em que requerem a coope-
racdo do leitor. Uma exigéncia € que sejam lidos numa sequéncia de-
terminada para que se saiba quem fala primeiro. Eles se dirigem a
nossa compreenso subliminar da duracdo da fala... A medida que o
uso dos bal6es foi se ampliando, seu contorno passou a ter uma fun-
¢do maior do que de simples cercado para a fala. Logo Ihe foi atribui-
da a tarefa de acrescentar significado e de comunicar a caracteristica
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NORMAL

do som a narrativa.
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MAGUINA

(Eisner, 1989, p. 27)

O baldo pode apresentar uma diversidade de fungdes e, consequen-

temente, de formatos, dai Cagnin (1975, apud Ramos, 2009, p 36-40) propor

0s seguintes tipos de balGes:
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Metaforas visuais — sao usadas para transmitir situacdes da historia

sem necessitar utilizar o texto. Quando o personagem esta nervoso, por exem-

plo, sai uma fumaca da cabeca dele, ou, quando alguém esta correndo muito

rapido, aparecem tracos paralelos para demonstrar seu deslocamento.

Em referéncia as linhas de movimento, Edgar Franco (2008) as

chama de “linhas cinéticas” ou “linhas de velocidade”, que sdo, na verdade,

uma convencdao grafica usada nas HQs para representar a ilusdo de movimen-

to e/ou trajetéria dos objetos.
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(Eisner, 1989, p. 22)

Lakoff e Johnson (1993) ressaltam que

0 que constitui a metafora ndo € nenhuma palavra ou expressdo em
particular. E, sim, o mapeamento ontolégico que atravessa dominios
conceptuais, de um dominio fonte [...] para um dominio alvo [...]. A
metafora ndo € apenas uma questao de linguagem, mas de pensa-
mento e de razdo. A lingua é secundaria. O mapeamento € primario.
O mapeamento € convencional, isso quer dizer que ele é uma parte
fixa do nosso sistema conceptual [...] Se metaforas fossem meramen-
te expressodes linguisticas, n0s esperariamos que as expressoes lin-
guisticas diferentes fossem metaforas diferentes. (p. 209)

Ha muitas maneiras pelas quais as metaforas convencionais podem
se tornar reais. Elas podem aparecer em produ¢des imaginativas 6b-
vias como em quadrinhos, trabalhos literarios, visbes e mitos, mas
também podem aparecer através de formas menos 6bvias, em sinto-
mas fisicos, instituicdes sociais, leis, e mesmo em politicas interna-
cionais e formas de discurso e historia. (p. 241)

A funcdo da metafora é de estender as capacidades de comunica-
cdo e conceituacdo do ser humano. A metafora € como uma “janela” para os
sistemas do conhecimento que séo relevantes e centrais em uma determinada
cultura.

Dessa forma,

a figura ndo é mais considerada algo desviante, marginal ou periféri-
co, mas sim um fendmeno central na linguagem e no pensamento,
sendo onipresente em todos os tipos de linguagem, na cotidiana e ci-
entifica inclusive (LAKOFF E JOHNSON, 1980, p. 21).

Onomatopeias - Expressam o som dos objetos e permitem que o lei-

tor "ouga" o som das coisas que acontecem na cena.
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De acordo com as ideias de Edgar Franco (2008, p. 49),

as onomatopeias sdo estruturadas a partir da representacdo grafica
do som e também de um especial cuidado com o aspecto visual des-
ses sons representados, usando a linguagem gréfica para ampliar e
reforcar a mensagem “sonora”, desse modo, letras trémulas podem
representar um gemido de desespero, ou ainda letras desenhadas
com pequenos cubos de gelo, podem acentuar o frio de um ambiente,
ou frieza de uma personagem.

As onomatopeias podem estar tanto dentro quanto fora dos baldes.
Para Ramos (2010, p. 81), “nas duas situagbes, 0 aspecto visual da letra utili-
zada pode indicar expressividades diferentes. Sua cor, tamanho, formato e até
prolongamento adquirem valores expressivos distintos dentro do contexto em
que é produzida”.

Quanto a esta questdo relacionada ao som nas HQs, para Cirne
(1970, p. 23), “O ruido, nos quadrinhos, mais do que sonoro, € visual. Isto por-
que, diante do papel em branco, os desenhistas estdo sempre a procura de

novas expressdes graficas”.

(Eisner, 1989, p. 9)

De acordo com Ramos (2010, p. 84), “a cor € um elemento que
compbe a linguagem dos quadrinhos, mesmo nas histérias em preto e branco.
O uso de duas cores, a preta e a branca, vem desde o inicio dos quadrinhos e
permanece até hoje, por limitacdo de recursos tecnoldgicos...” Atualmente,
“com os avancos possibilitados pela informética, as produ¢gBes passaram a ser

colorizadas por computador”, assim como ja citado no capitulo das HQs.
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A relacdo entre as histérias em quadrinhos e a ciéncia passou por
algumas fases. Num primeiro momento, os quadrinhos ignoraram a ciéncia. Ja
num segundo momento, com o surgimento da ficcdo cientifica nos quadrinhos,
através da literatura e sua quadrinhizagdo, autores se esforcaram em usar a
ciéncia e a tecnologia em suas historias.

Nos dias de hoje, os quadrinhos j& estédo divulgando uma viséo criti-
ca da ciéncia, representando o amadurecimento dessa linguagem, tomando
partido de uma ciéncia ética e de paradigmas emergentes.

Dentro da narrativa, pode-se, muitas vezes, gerar um fator de re-
dundancia na relagdo entre o texto e a imagem uma vez que o texto pode des-
crever algo que a imagem ja significa. Por outro lado, dependendo da narrativa,
muitas vezes as relagdes entre o texto e a imagem podem e devem possuir
significados diferenciados. Um exemplo disso € quando o narrador descreve
um acontecimento e a imagem mostra outro, ou seja, dois acontecimentos
construidos ao mesmo tempo por linguagens diferentes, na mesma narrativa.

No entanto, a linguagem dos quadrinhos ndo se resume apenas a
unido desses dois sistemas de signos. Diversos outros elementos podem ser
utilizados das mais diversas formas no interior dessa linguagem, como jé cita-
dos anteriormente, com a pretensdo de auxiliar a narrativa dos fatos e aconte-
cimentos.

Ou seja, a sequéncia das imagens criadoras de sentido em seu con-
junto é que define uma HQ como tal, por esse motivo, essa forma de narrativa
também é conhecida pelo termo, ja citado, de arte sequencial. A leitura de uma
narrativa, como mencionado anteriormente, geralmente ocorre principalmente
no ocidente, no sentido da esquerda para direita e de cima para baixo dentro
do limite espacial de uma pégina.

McCloud (2005, p. 7-9), acredita que o termo arte sequencial, embo-
ra possa designar as HQs de um modo genérico, deixa alguns pontos falhos. A
palavra arte seria um critério de valor enquanto outras formas simbdlicas tam-
bém podem ser sequenciais. E mesmo o termo imagem também néo seria mui-
to preciso, uma vez que a palavra escrita em um suporte também seria uma
imagem sequencial. E como o espaco é para os quadrinhos como o tempo é
para o cinema, as imagens ndo ocupariam 0 mesmo espago em sua sequén-

cia, e sim justaposto. McCloud (id., ib.) chega, entéo, a conclusédo de que a me-
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lhor definicdo possivel para designar as HQs seria a de: “imagens pictéricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informa-
¢Oes e/ou a produzir uma resposta no espectador”.

Entende-se, desse modo, ser possivel concluir que o sentido com-
pleto de uma narrativa dos quadrinhos somente se produziria na leitura do todo
por completo. Uma pégina ou um quadrinho seriam apenas um fragmento des-
se conjunto todo, exceto no caso de uma histéria com inicio, meio e fim no
quadro ou espaco de uma pagina apenas, como por exemplo, o cartum, que,
nesse caso, ndo seria um fragmento, mas a histéria completa.

De acordo com o pensamento de Machado (1998, p. 123),

o cartum funciona como uma espécie de ato de linguagem ou ato de
comunicagdo, formado pela utilizacdo de uma figura de palavra — fre-
guentemente a metafora — a qual € acrescida uma dose de figura de
pensamento — a ironia. Tal juncao vai agir, nesse tipo de mensagem,
de acordo com as circunstancias do discurso que, por sua vez, sao li-
gadas ao “saber comum” que circula entre os protagonistas da lin-
guagem; (...) a compreensédo do “cartum-ato de linguagem” depende
dos “filtros”, normalmente utilizados pelos seres comunicantes, para
dar um sentido aos discursos, adaptando-os as praticas sociais e co-
municativas.

Machado, também informa que

o cartum age, basicamente, tomando por base dois movimentos o-
postos mas curiosamente complementares: 1°) um movimento de
construcdo de uma representacdo do mundo, movimento que desfru-
ta da grande liberdade oferecida pelo desenho satirico, que ignora as
fronteiras entre o real e o surreal; 2°) um movimento de desconstru-
¢do do mundo, oriundo dessa mesma representacao livre que abre
espaco para a inclusdo da mensagem critica, implicita no desenho.
Assim, a critica do cartum é construida pela sua desconstrucao do
mundo e vice-versa.

Nesse tipo de “ato de linguagem” icbnico, o leitor ndo € tao livre quan-
to pensa, em matéria de interpretacéo. E verdade que cartunista inse-
re pressupostos argumentativos em seus desenhos e, quando o leitor
os decodifica, instaura uma relacdo de cumplicidade entre “parceiros
comunicativos”. Ndo negamos a validade desse tipo de acordo; mas é
também preciso notar que o leitor s6 assume a posicéo de interlocu-
tor por estar “obedecendo” a um raciocinio prévio do sujeito comuni-
cante ou locutor, que fabrica seus “atos de linguagem” icbnicos com
uma finalidade argumentativa precisa: a de levar o leitor/destinatario a
assumir certas conclusoes criticas. (Machado, 1998, p. 131).

O cartum é entendido como um desenho humoristico acompanhado
ou ndo de legenda, de carater critico que retrata de uma forma bastante sinteti-

zada algo que envolve o dia a dia de uma sociedade, como mostrado na ilus-
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tracdo a seguir.
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(ARIONAURO. Frescobol na praia. Disponivel em :
<http://www.arionaurocartuns.com.br/cartum44.shtml>. Acesso em 25 de janeiro de 2011)

Segundo Guimarées (2010, p. 69), um grande atrativo da linguagem
das HQs é que,

como faz uso de imagens ndo abstratas, € facilmente acessivel a
gualquer pessoa. Um texto escrito numa determinada lingua sé sera
entendido por pessoas que conhegcam aquela lingua, mas uma histo-
ria em quadrinhos que s6 tenha desenhos, sem textos escritos auxili-
ares, sO ndo sera entendida por qualquer pessoa se fizer referéncias
a aspectos culturais muito especificos de um determinado povo.

Vamos verificar essa forma atrativa das HQs na histéria a seguir que

conta um pouco sobre a sua linguagem e seus elementos.
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5.1 Entendendo alinguagem das HQs (através dos quadrinhos)

Aqui, as HQS séo usadas para demonstrar o seu potencial como lin-

guagem e explica sua funcéo e seus elementos de uma maneira divertida.
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(GUIMARAES, 2010, p. 7-9)

O préximo capitulo comeca com os conceitos referentes a area de
Ciéncia da Informacédo, dando énfase a seu objeto de estudo, que é a informa-
cdo e as relacbes existentes entre eles até chegar a aquisicdo do conhecimen-
to.
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6 Informagéo na Ciéncia da Informagéo

Neste capitulo, sera dada uma breve explicacéo sobre a Ciéncia da
Informacédo e seus conceitos e, em seguida, serd feita uma abordagem sobre
as definicbes e conceitos relacionados a informacéo.

Entéo, “Ciéncia da Informacdo, ou sera, Informética?” foi a provoca-
¢ao esclarecida na leitura da coletdnea Ciéncia da Informac¢&o ou Informati-
ca da série Ciéncia da Informacéo, organizado e traduzido por Hagar Espanha
Gomes (1974).

Nela, percebe-se que “o termo informética” existiu nesse contexto e
“foi proposto pela primeira vez pelo diretor do Viniti, A. . Mikhailov, e seus co-
legas A. I. Chernyi e R. S. Gilyarevskyii, em seu trabalho Informética — Novo
nome para a teoria da Informacdo Cientifica, publicado em fins de 1966”.
(FOSKETT, 1970, p. 10)

Para Foskett (1970, p. 10), esse termo deveria ser adequado a “nova
disciplina cientifica que estuda a estrutura e propriedades da informacgéo cienti-
fica, bem como as regularidades da atividade de informacao cientifica, sua teo-
ria, histria, métodos e organizacao”.

Nessa coletanea, Foskett (1970, p. 12) esclarece que “o assunto da
Informética s@o os fenbmenos e leis gerais das atividades que podem e devem
ser desempenhadas por especialistas e cientistas nos dominios respectivos de
ciéncia e tecnologia”, ou seja, ndo € de interesse da informatica a verdade ou
falsidade da informagéo, nem também sua novidade ou utilidade. “O que é im-
portante € o fato de que ha uma certa fragdo de informacéo cientifica que deve
ser, no momento certo, trazida a seu usuario em potencial do modo mais efi-
caz, de maneira adequada e suficientemente completa” (FOSKETT, 1970, p.
12).

Bem, a ciéncia da informacéo apareceu como uma nova area do co-
nhecimento a partir da revolugéo técnico-cientifica posterior a Il Guerra Mundi-
al. Um dos mais importantes tedricos da area, Saracevic (1996, p. 47), aponta

que

a ciéncia da informacgéo € um campo dedicado as questdes cientificas
e a pratica profissional voltadas para os problemas de efetiva comu-
nicacdo do conhecimento e de seus registros entre os seres huma-
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nos, no contexto social, institucional ou individual do uso e das ne-
cessidades de informacao. No tratamento destas questdes sao consi-
deradas de particular interesse as vantagens das modernas tecnolo-
gias informacionais.

Percebe-se, entdo, nesse contexto, que o uso das HQs pode-se tor-
nar um potencial objeto de constru¢cdo de conhecimento na comunicagao efeti-
va da ciéncia para a populacdo em geral, ainda mais com o uso das novas tec-
nologias e facilidades como ja citadas com o uso da internet na sua dissemina-
¢éo, contribuindo, assim, para a Ciéncia da Informacéo e futuros projetos na
area.

Uma definicdo mais atual sobre Ciéncia da Informacédo é a de Pi-

nheiro (2004), para quem Ciéncia da Informacéo é

a abordagem cientifica e interdisciplinar do fenébmeno informacéo, na
construgcdo de conceitos, principios, métodos, teorias, leis e suas a-
plicagdes tecnologicas, no processo de transferéncia de informacéo e
de mensagem (conteddo significativo), no contexto histérico, cultural
e social.

Vejamos a ilustracéo a seguir:
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Neste momento, depois da ilustragdo, se torna interessante o ques-
tionamento sobre o significado das palavras dado, informagcdo e conhecimento.
Bem, de uma forma geral, seria possivel diferencia-los da seguinte forma: da-

dos seriam elementos em sua forma bruta — aqui nesta pesquisa ndo seréao
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detalhados — enquanto informagfOes seriam esses elementos trabalhados e

com um significado para se ter um entendimento. O conhecimento estaria além

da informacdo, pois, além de ter um significado, também teria uma aplicagao.

Vamos verificar as ilustragcdes a seguir que esclarecem alguns con-

ceitos sobre a definicdo de informagéo.
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De acordo com as ilustracoes,

0 importante é vocé perceber que, embora nao exista uma Unica vi-
sdo do que seja informacdo, ha necessidade de um transmissor e de
um receptor, ainda que afastados no tempo e no espaco, e que o en-
tendimento de cada um vai determinar o seu significado [...] A mesma
pessoa pode perceber a mesma informagéo de modos diferentes, de-
pendendo ndo s6 de quando a recebe, mas também do foco que es-
teja dando e de sua capacidade de interpretar a simbologia que a a-
companha (CIANCONI, 2001, p. 18).

Quando fazemos uma pergunta ou recebemos uma resposta, quan-
do estamos assistindo a televisdo, lendo jornal ou revista em quadrinhos, ou-
vindo musica, sabemos que estamos lidando com algum tipo de informacéao.

’u

Wiener (1968, p. 17) define que informacéo é “o termo que designa o
contetido daquilo que permutamos com o mundo exterior ao ajustar-nos a ele,
e que faz com que nosso ajustamento seja nele percebido”. De acordo com as

ideias de Belkin e Robertson (1976, p. 198), informacéo é “o que é capaz de
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transformar estruturas”.

A informacéo tem um valor altamente significativo e pode represen-
tar poder para quem a possui, esta integrada com as pessoas, 0S processos e
as tecnologias.

Segundo McGarry (1999, p. 4), existe uma variagao interessante nos

principais atributos da informacéo que algumas definicbes oferecem.

A informacdo pode ser: considerada como um quase sinénimo do
termo fato; um reforco do que ja Ihe conhece; a liberdade de escolha
ao selecionar uma mensagem; a matéria prima da qual se extrai o
conhecimento; aquilo que é permutado com o mundo exterior e nao
apenas recebido passivamente; definida em termos de seus efeitos
no receptor e algo que reduz a incerteza em determinada situacao.

Nesse contexto, produzimos, transmitimos, usamos, absorvemos,
manipulamos e transformamos a informag&o durante o tempo todo.

Bem, o conceito de informacéo pode ter diversas definicdes. Etimo-
logicamente, vem do latim formatio, "de representar, apresentar, criar uma ideia
ou nogao" ou "dar forma, ou aparéncia, por em forma, formar" alguma coisa
(ZEMAN, 1970, p. 154-179).

Para Le Coadic (2004, p. 4), a informacgéo é

um conhecimento inscrito (registrado) em forma escrita (impressa ou

digital), oral ou audiovisual, em um suporte. [..] E um significado
transmitido a um ser consciente por meio de uma mensagem inscrita
em um suporte espacial-temporal: impresso, [...] Inscricdo feita gracas

a um sistema de signos (a linguagem), signo este que € um elemento
da linguagem que associa um significante a um significado: signo al-
fabético, palavra, sinal de pontuacao.

Qualquer informagéo de que precisamos pode ser encontrada na in-
ternet. Basta saber procurar. H4 sites para todos os tipos de gostos e necessi-
dades. O acesso a eles normalmente é gratuito, ou seja, vocé pode consultar
sem pagar nada, mas existem alguns que exigem assinatura. Com tudo isso,
pode-se imaginar que, na internet, encontramos tanto informa¢des Uteis como
inateis.

A qualificacdo dada por Barreto (1994, p. 3) para o termo informacé&o
€ a de “como um instrumento modificador da consciéncia do homem e de seu
grupo”, sendo que, quando assimilada de forma adequada, “produz conheci-
mento, modifica o estoque mental de informag6es do individuo e traz beneficios
ao seu desenvolvimento e ao desenvolvimento da sociedade”.

Jé Pinheiro (2004), esclarece algo importante sobre informagéo que,
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para muitos, €

tradicionalmente relacionada a documentos impressos e a bibliotecas,
guando de fato a informacdo de que trata a Ciéncia da Informagéo,
tanto pode estar num didlogo entre cientistas, em comunicacéo infor-
mal, numa inovacao para a inddstria, em patente, numa fotografia ou
objeto, no registro magnético de uma base de dados ou em biblioteca
virtual ou repositério, na Internet. (p. 2)

Assim, a informacéo, por ser um objeto de estudo da Ciéncia da In-
formacao, esta ligada aos conceitos e as definicbes da area. Existe uma rela-
¢do profunda entre o conhecimento e a informacdo, porém os dois termos sédo
distintos, ou seja, ndo séo sinbnimos e, na literatura, esta € uma questao recor-
rente.

McGarry (1999, p.4) considera que o termo ‘informag&o’ possui 0s
seguintes atributos:

- considerada como um quase sindnimo do termo fato;
- um reforco do que ja se conhece;

- a liberdade de escolha ao selecionar uma mensagem;
- a matéria-prima da qual se extrai o conhecimento;

- aquilo que é permutado com o mundo exterior e ndo apenas recebi-
do passivamente;

- definida em termos de seus efeitos no receptor;

- algo que reduz a incerteza em determinada situacgao.

A informag&o deve ser representada, para nos, de alguma forma e
transmitida por algum tipo de canal. Essa forma de veiculo deve possuir um
atributo essencial para que possa ser compreendida pelo receptor.

McGarry (1999, p. 12), complementa que existem trés classes de ve-

iculos para a transmissédo de informacdes:

- sinal € uma forma de signo que enfatiza a necessidade de que sera
seguido por algum tipo de acédo, e que requer algum tipo de reagdo
do receptor;

- signo é um indicio fisico da presenca imediata da coisa ou evento
que representa e

- simbolo é um tipo especial de signo: representa um objeto, ideia ou
evento mas a intencdo é causar o mesmo tipo de reacdo emocional,
COmo Se 0 que representa estivesse presente.

O fluxo da informag&o € um processo de transferéncia da informacao

de um emissor para um receptor, a esséncia do fendmeno da informagéo se
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efetiva, para Barreto (2009. p. 1),

guando acontece uma transferéncia e apropriagdo de um conheci-
mento. Assim, adequadamente assimilada, a informacao, modifica o
estoque mental de saber do individuo e traz beneficios para o seu
desenvolvimento pessoal e da sociedade em que ele vive.

Esse fluxo da informag&o na comunicagéo cientifica engloba ativida-
des ligadas & producéo, disseminacdo e o uso da informacdo, desde a sua
concepcao de ideia até a sua explicitacdo e aceitacdo como parte de um co-
nhecimento universal.

De acordo com as ideias de Barreto (1998, p. 122),

o fluxo é um processo de mediacédo da informacédo gerada por uma
fonte emissora e aceita por uma receptora, realizando uma das bases
conceituais da ciéncia da informacéo: a geracdo de conhecimento no
individuo e no seu espaco de convivéncia.

E como se dé& a aquisi¢do desse conhecimento?

Através dos sentidos, ou seja, da visao, audicdo, olfato, paladar e ta-
to, que sé&o as formas de se fazer uma informacdo do meio exterior chegar até
0 meio interior, o cérebro.

Com o advento da comunicacgao eletrbnica, a sociedade vem sofren-
do transformacgdes que afetam também a estrutura desse fluxo de informacgéo e
também desse conhecimento.

Nas HQs, “a imagem do personagem, independentemente do estilo
do desenho, possui uma gama de informacdes. A roupa, o cabelo, os detalhes
e o formato do rosto, o tamanho do corpo, tudo é informacéo visual.” (RAMOS,
2010, p. 123)

Desse modo, a Ciéncia da Informag&o € vista como um campo de
conhecimento interdisciplinar de importancia estratégica ndo somente no ambi-
to da ciéncia, mas, principalmente nos dias de hoje, nas mais diversas esferas
gue englobam o contexto social contemporaneo.

Para tratar dos quadrinhos como documentos, € necessario que 0
profissional da informagdo compreenda 0s processos cognitivos que estao ne-
les representados. Compreensao esta que se torna desafiante na medida em
que é percebido que os quadrinhos sdo compostos de informagdes textuais,
imagéticas, verbais, gestuais etc., formando assim uma linguagem especifica

que torna dificultoso seu tratamento e organizagao por parte de profissionais da
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informagé&o ainda n&o familiarizados com a sua leitura.
Para Caputo em (2008),

a complexidade das histérias em quadrinhos, com “camadas” de in-
formacgOes sobrepostas umas as outras, caracterizadas pela intertex-
tualidade, na medida em que se conectam a outros textos e formas
de leituras, convida-nos a pesquisa-las do ponto de vista da informa-
¢do, de maneira a melhor caracteriza-las enquanto fontes de informa-
¢do para a comunidade.

Hoje em dia, € possivel ver os primeiros passos dos quadrinhos nas
paginas de alguns livros didaticos. Com uma linguagem bastante caracteristica
que engloba texto e imagem, as HQs acabam ampliando as possibilidades de
interpretacdo e provocando um sentimento Unico em seus leitores que por meio
desta forma de expresséo artistica e literaria podem se desenvolver em pes-
quisadores e construtores do seu proprio saber.

Freitas (1995, p. 98) afirma que

através da linguagem, a criancga entra em contato com o conhecimen-
to humano e adquire conceitos sobre 0 mundo que a rodeia, apropri-
ando-se da experiéncia acumulada pelo género humano no decurso
da historia social. E também, a partir da interacdo social, da qual a
linguagem € expressao fundamental, que a crianga constroi sua pro-
pria identidade.

A linguagem acaba sendo traduzida como um veiculo de ideias que
transporta significados e possibilita novas interagdes e interpretacdes que vi-
sam & compreensédo do mundo.

Segundo Silva (2006, p. 77),

a leitura (interpretacdo) de imagens integra-se numa historia que é
maior do que nds, num processo do qual ndo somos a origem; uma
imagem, ao ser lida, insere-se numa rede de imagens ja vistas, ja
produzidas, que compdem a nossa cotidianidade, a nossa sensacao
de realidade diante do mundo. A leitura (interpretacéo) de imagens
ndo depende apenas do contexto imediato da relagdo entre leitor e
imagem: para Ié-la o leitor se envolve num processo de leitura (inter-
pretacdo) que ja esta iniciado.

Ao explicitar a imagem como construgdo, temos oportunidade de
trabalhar as suas condigdes de produgdo, e, em se tratando de imagens de
objetos-modelo da ciéncia, também as condi¢Bes de producdo do conhecimen-
to cientifico em relacdo ao conhecimento comum. (SILVA, 2006, p. 82).

Ainda se deve ressaltar o potencial transdisciplinar que a utilizagéo
dos quadrinhos pode gerar. Calazans (2005, p. 15) apresenta algumas possibi-

lidades do uso dos quadrinhos com super-herdis, eles permitem que os profes-
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sores facam algumas abordagens de teorias cientificas como, por exemplo, de
temas como radioatividade — que cria mutacdes genéticas em personagens
como X-Men, Hulk e Homem-Aranha —, poderes pseudo-cientificos — como os
do Super-Homem —, o emprego de tecnologias avangadas — em Tony Stark
(Homem de Ferro) e Batman —, estrutura atdbmica, quimica e anatomia.

De acordo com as ideias de Guimaréaes (2010, p. 27-28), a HQ

€ uma forma de expresséo artistica em que ha o predominio do esti-
mulo visual. Esta inserida dentro de uma categoria mais geral que
pode ser denominada arte visual, que engloba aquelas formas de ex-
pressao em que o espectador, para aprecia-las, usa principalmente o
sentido da visdo... Reafirmando, o uso da denominacao arte visual re-
fere-se as formas de expressdo artistica em que o espectador é esti-
mulado predominantemente por informacgdes visuais. Numa revista de
histéria em quadrinhos, por exemplo, a apreciacdo do trabalho pode
estar sendo modificada por outros tipos de estimulos sensoriais como
o cheiro da tinta ou do papel envelhecido (estimulo olfativo) ou pela
textura do papel (estimulo tactil), mas, de modo geral, ha o predomi-
nio do estimulo visual.

Do dado até a informacéo, da informacdo até o conhecimento e do
conhecimento até o dito saber, todo esse processo envolve seis tipos de ativi-
dades durante a sua conducédo e transformac¢&o, que sdo: aquisi¢do; proces-
samento material ou fisico; processamento intelectual; transmisséo; utilizacao;

e assimilagéo, e

todos os processos, fontes e estados interagem constantemente e
sdo interdependentes. A passagem de informacao para conhecimento
corresponde a informacédo compreendida e assimilada, e ha necessi-
dade de a comunidade de ciéncia da informacao estudar os atributos
do saber nessa passagem de conhecimento para saber (MENOU,
1995).

As histérias em quadrinhos estéo inseridas nos meios de comunica-
¢do de massa e sua producdo tem crescido significativamente nas ultimas dé-
cadas. Por serem compostas de imagem e apresentar uma linguagem literaria
de facil compreenséo, muitas vezes proxima a fala, elas se tornaram objeto de
interesse de diversas faixas etarias.

Segundo Vergueiro (2005, p. 22),

existe um alto nivel de informacédo nos quadrinhos — as revistas de
histérias em quadrinhos versam sobre os mais variados temas, sendo
facilmente aplicaveis em qualquer area. Cada género, mesmo o mais
comum (como o de super-herdéis, por exemplo), ou cada histéria em
guadrinhos oferece um variado leque de informacgfes possiveis de se-
rem discutidas em sala de aula [...]. Elas podem ser utilizadas tanto
como reforgo a pontos especificos do programa como para propiciar
exemplos de aplica¢des dos conceitos tedricos desenvolvidos em au-
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la. Histdrias de ficcdo cientifica, por exemplo, possibilitam as mais va-
riadas informacdes no campo da fisica, tecnologia, engenharia, arqui-
tetura, quimica, etc., que sdo muito mais faciimente assimilaveis
guando na linguagem das histérias em quadrinhos.

Ainda que como divertimento, as histérias em quadrinhos nédo dei-
xam de levar o leitor a adquirir informagéo, pois sdo repletas de conhecimento
e apresentam um modo de pensar, de se comportar, uma ideologia. Também
podem desenvolver o raciocinio e a criatividade do aluno, levando-o a fazer
uma articulagdo entre a linguagem escrita e a representagdo da imagem, uma
complementando a outra.

No proximo capitulo veremos a relacao existente entre a ciéncia, a
comunicacao cientifica e a divulgacé@o cientifica. Iniciando com os conceitos
relacionados a ciéncia, depois 0s tema sobre comunicacao cientifica e divulga-

céo cientifica sdo conceituados e diferenciados.
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7 A ciéncia e a divulgacao cientifica

“A ciéncia nada mais é que o senso comum refinado e disciplinado”
G. Myrdal

Neste capitulo, a introdu¢cdo da comunicacao cientifica € o ponto de

partida para se chegar a divulgacao cientifica, tema que é abordado em segui-

da com suas definicdes e conceitos. Para se chegar até essas questdes, é ne-

cessario que antes sejam apresentados alguns conceitos relacionados com a

ciéncia.

Uma definicdo dada por Lungarzo (1995), se refere a ciéncia como

parte da cultura dos povos modernos, assim como a religido, a arte, a literatura

etc. Dessa forma compreende-se por ciéncia toda atividade cientifica em geral.

Para Trujillo (1974, p. 8), ciéncia é

uma sistematizacao de conhecimentos, um conjunto de proposi¢cdes
logicamente correlacionadas sobre o comportamento de certos feno-
menos que se deseja estudar. Um conjunto de atitudes e atividades
racionais dirigidas ao sistematico conhecimento com objetivo limitado,
capaz de ser submetido a verificagao.

A ciéncia, de modo geral, € o saber produzido através de raciocinio

l6gico e aliado a uma experimentacao pratica.

Entdo, de uma forma contextualizada, para Rubem Alves (1981, p.

9) a ciéncia €

uma especializagdo, um refinamento de potenciais comuns a todos.
Quem usa um telescépio ou um microscopio vé coisas que ndo pode-
riam ser vistas a olho nu. Mas eles nada mais sdo que extensdes do
olho. Nao sdo o6rgdos novos. Sdo melhoramentos na capacidade de
ver, comum a quase todas as pessoas. Um instrumento que fosse a
melhoria de um sentido que ndo temos seria totalmente indtil, da
mesma forma como telescOpios e microscopios sdo indteis para ce-
gos, e pianos e violinos sao indteis para surdos.
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(BULCAO, Bernardo. Ciéncia em quadrinhos. Disponivel em:
<http://xcaboquinho.wordpress.com/2011/05/02/no-trampo-ciencia-em-quadrinhos/>. Acesso em 14 de ou-
tubro de 2011)

Fazendo um contraponto entre educacéo cientifica e divulgacéo ci-

entifica, Angelini (2006, p. 33) afirma que

a educacéo cientifica utiliza o delineamento experimental e a histéria
de pesquisadores para ensinar os fendmenos e processos que regem
a dindmica de vida dos organismos e a influéncia da intervencao hu-
mana sobre ela. Além disso, tem o papel de mostrar o prazer de co-
nhecer as ciéncias e despertar vocacdes nos jovens, enquanto educa
o cidaddo para uma atitude cientifica, isto é, para a curiosidade, a ob-
servacao honesta e a légica acurada.

a divulgacdo cientifica pode ser entendida como toda atividade de
descrigdo inteligivel e de difusdo dos conhecimentos do pensamento
cientifico, que ocorre fora do ensino oficial com o objetivo de esclare-
cer ao publico, enquanto tenta sensibilizar a sociedade para a impor-
tancia das instituicdes de pesquisa e a valorizacdo dos pesquisado-
res.

Meadows (1999, p. 1) enfatiza que “a maneira como 0 cientista
transmite informac6es depende do veiculo empregado, da natureza das infor-
macdes e do publico-alvo.”

Fazendo agora um contraponto entre a divulgacao cientifica e a co-
municacao cientifica, é afirmado por Bueno que a divulgacao cientifica com-
preende a “utilizacdo de recursos, técnicas, processos e produtos (veiculos ou

canais) para a veiculagédo de informacdes cientificas, tecnoldgicas ou associa-
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das a inovagdes ao publico leigo” (2009, p. 162). A comunicac¢do cientifica, por
sua vez, “diz respeito a transferéncia de informagdes cientificas, tecnologicas
ou associadas a inovagdes e que se destinam aos especialistas em determina-
das &reas do conhecimento” (2010, p. 2).

A ciéncia desempenha um importante papel na sociedade e, de for-
ma dindmica e continua, vive em busca de “verdades” utilizando-se de métodos
cientificos. A comunicagéo cientifica é vital para a ciéncia, devido a: dissemina-
¢do dos resultados das pesquisas realizadas com as publicagdes técnico-
cientificas; da protecdo da propriedade intelectual; da aceitacéo dos resultados
pelos pares e da consolidagdo do conhecimento.

Importantes autores, como Garvey e Griffith (1979, p.127-163), defi-
nem a comunicagao cientifica como o conjunto de atividades associadas a pro-
ducéo, disseminacao e uso da informagado, onde na fase da pesquisa ocorre a
geracdo da informacéo e a disseminagdo se da pela transferéncia da informa-
¢éo por meio de canais de comunicagdo heterogéneos, os quais podem ser
formais ou informais, orais ou escritos. “E a comunicacdo cientifica que
favorece ao produto (producgéo cientifica) e aos produtores (pesquisadores) a
necessaria visibilidade e possivel credibilidade no meio social em que produto
e produtores se inserem.” (TARGINO, 2000, p. 54).

Os canais de comunicagdo tornam possivel a disseminagdo das
pesquisas e a troca de informacdes entre os pesquisadores e profissionais da

area.

A comunicacéo cientifica e a divulgagdo cientifica apresentam niveis
de discurso diferentes, em consonancia com as singularidades do
publico-alvo prioritario... A comunicagdo cientifica ndo precisa fazer
concessfes em termos de decodificagcdo do discurso especializado
porque, implicitamente, acredita que seu publico compartilha os
mesmos conceitos e que o jargdo técnico constitui patrimdnio co-
mum... A divulgacao cientifica esta tipificada por um panorama bem
diverso. O publico leigo, em geral, ndo é alfabetizado cientificamente
e, portanto, vé como ruido — 0 que compromete drasticamente o pro-
cesso de compreensdo da C&T — qualquer termo técnico ou mesmo
se enreda em conceitos que implicam alguma complexidade. (BUE-
NO, 2010, p. 3)

As HQs, juntamente com jornais, revistas e a internet, representam
um dos mais difundidos meios de comunicacdo de massa, que alcancga, através
de sua linguagem universal e formatacéo especifica, uma influéncia considera-

vel na formacéo cultural de seu publico.
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De um tempo para cda, as experiéncias na area da ciéncia vém-se di-
versificando pelo uso de varios instrumentos e canais de divulgacéo cientifica,
COmo museus e centros de ciéncia, centros culturais, internet, meios audiovisu-
ais, teatros, livros, revistas e, também, as histérias em quadrinhos. A insergédo
dos quadrinhos nos livros didéaticos foi um grande passo para a aceitacdo des-
sa linguagem no meio educacional.

De acordo com o pensamento de Silva (apud Luyten, 1983, p. 60),

as revistas de histérias em quadrinhos s&o tidas como meio de co-
municacao de massa. E, por tudo que este meio possa induzir, deve-
ria ser discutido nas salas de aula, no sentido de se poder desvendar
o carater mitoldgico e ideolégico das a¢cBes das personagens que tra-
balham o comportamento psicoldgico e social dos seres humanos na
sua realidade e em situag6es concretas. Portanto, € uma questéo de
coeréncia educacional observar as ilusdes, desilusbes e embustes
veiculados pelas histérias em quadrinhos nos livros didaticos destina-
dos as criancas.

Nas sociedades contemporaneas, o conhecimento da ciéncia e da
tecnologia assume um papel fundamental para se entender a complexidade do
mundo em que se vive e para se tomar decisdes que afetam diretamente nos-
sas vidas. Estes conhecimentos sdo, hoje, elementos indispensaveis para a
inclusdo social, no sentido mais amplo, e para um efetivo exercicio da cidada-
nia.

As informacdes cientificas séo relevantes a toda populagéo e o sen-
timento de seguranca diante de um artefato novo depende muito em sua gran-
de maioria do que se sabe sobre seu funcionamento e sobre as suas concep-
¢bes de origem. Esse conhecimento acaba contribuindo para que se possa
manipula-lo, usufrui-lo e, em alguns casos, até discutir sua conveniéncia ou
nado para sua implantagao.

Para Sgarbi (2005, p. 189),

0s conhecimentos, mesmo os cientificos, sdo comunicados, e ndo
podemos garantir, apds a publicizacdo de uma descoberta cientifica,
0 gue outros cientistas, ou mesmo pessoas comuns, fardo com essa
descoberta, que sentidos o achado cientifico vai assumir e que usos
serdo feitos dele, por mais fechados que sejam os espacostempos de
“producdo” dos conhecimentos cientificos. Ndo ha ciéncia sem comu-
nicacao, por isso, nao ha ciéncia sem discursos que a tornem comu-
nicavel, mesmo que para apenas outros cientistas.

Segundo Reis e Gongalves (2000, p. 36), divulgacéo cientifica “é a

veiculacdo em termos simples da ciéncia como processo, dos principios nela
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estabelecidos, das metodologias que emprega”. No entanto, os manuais didéti-
cos, quando incorporam esses assuntos mais atuais, quase sempre o fazem de
forma bastante superficial, como curiosidade ou apenas dirigido & formacgéo
profissional. Os artigos publicados em revistas cientificas sdo normalmente edi-
tados numa linguagem geralmente inteligivel apenas para especialistas no as-

sunto, como nos mostra Verissimo (1997, p. 73).
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Assim, para a maioria da populagéo, a possibilidade de se ter aces-
so as publicagBes sobre ciéncia e tecnologia, através da leitura, fica restrita aos
textos de divulgacdo, exatamente pela maneira que o assunto é abordado.

De acordo com as ideias de Massarani (1998, p.19), "talvez seja Ro-
queplo” (1974) quem define a divulgagéo cientifica de forma mais abrangente,

afirmando

ser toda atividade de explicacédo e de difusdo dos conhecimentos, da
cultura e do pensamento cientifico e técnico, sob duas condi¢cdes. A
primeira delas é que essas explicacdes e essa difusdo do pensamen-
to cientifico sejam feitas fora do ensino oficial ou de ensino equivalen-
te. A segunda condicdo imposta por ele é que tais explicacdes extra-
escolares nao devem ter como objetivo formar especialistas, nem
mesmo aperfeicoa-los em sua prépria especialidade. Ele acredita
gue a divulgacdo cientifica deve se dirigir ao maior publico possivel
sem, no entanto, excluir o cientista ou o homem culto.

A atividade de divulgagao cientifica ndo deve ser encarada apenas
como curiosidade dentro dos curriculos académicos. A ciéncia deve ser trazida
para a vida das pessoas por intermédio das escolas e o ensino cientifico deve
ser apaixonado, instigante, relacionado-a sempre ao cotidiano. Além disso, é
importante reforgar que a ciéncia é algo que ndo se desvincula do resto do
mundo, ou seja, a ciéncia ndo é isenta de valores, pois tém implicagbes éticas,
politicas, culturais, econémicas e sociais.

Segundo Guimaraes (2010, p. 67), a histéria em quadrinhos

pode ser um instrumento eficiente para uso em educagéo, principal-

68



mente na difusdo de ciéncia, desde que produzida para este fim. A
partir da andlise de seu conceito, das caracteristicas de sua lingua-
gem, de suas especificidades em relacdo a literatura escrita, passan-
do pelas publicacdes educativas que a utilizam, é definido como deve
ser a histéria em quadrinhos adequada para o registro, a divulgacéo e
a producao de conhecimentos cientificos.

Desse modo, ser professor e divulgador de ciéncia, além de um pro-
jeto pessoal, torna-se, de certo modo, um projeto politico. Em uma sociedade
democrética, instituicbes, programas de pesquisa e sugestbes tém, portanto,
de estar sujeitos ao controle publico. Mas, para que haja essa participacao, €
preciso uma sociedade educada, e a ciéncia deve ser ensinada como uma
concepcao entre muitas outras, e ndo como o Unico caminho para a verdade e
a realidade, que os seus resultados sejam repercutidos em todos os ambitos da
existéncia, pois estao diretamente associados a produgéo de tecnologia.

Em suma, como divulgador cientifico, a missdo é tornar a ciéncia
parte integral da bagagem intelectual do cidaddo moderno, atuante no proces-
so democratico.

Bueno (1995) pressupde que divulgagao cientifica € a transposi¢do
de uma linguagem especializada para uma linguagem nao especializada, com
0 objetivo de tornar o contetido acessivel a uma vasta audiéncia.

Para Reis e Gongalves (2000, p.7-69), o interesse do publico por as-
suntos ligados a ciéncia cresce com a revolugéo industrial, assim como a de-
manda pelo aumento da escolarizacdo, associado a conhecimentos basicos de
ciéncia. SO no século XX, entretanto, em que o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico foi significativo, quando os jornais comegam a incluir as novidades
da ciéncia em suas matérias. A divulgacgdo cientifica realmente comeca a ocu-
par espaco por meio da organizacao de jornalistas e profissionais relacionados
a essa area, os quais sdo motivados pela necessidade de informar as pessoas
comuns sobre as novidades existentes nas areas da ciéncia e os beneficios
das descobertas cientificas.

Observa-se que essa area esti em constante crescimento e que 0
publico interessado nos assuntos da ciéncia cresce a cada dia e, com isso, a-
juda a consolidar uma nova configuragéo nas formas de apropriagdo do conhe-
cimento, 0 que se constata com a variedade no namero de canais de divulga-
¢ao cientifica.

Se modificagBes significativas estdo em curso, é fato também que
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existe um campo aberto para o surgimento de novas tecnologias e, com isso, 0
surgimento de novas oportunidades em relagdo aos meios de comunicacgéo e
transferéncia de informac&o entre o publico académico e o ndo académico,
como, por exemplo, o uso da internet.

De acordo com o pensamento de Bueno (2009, p. 162), na prética, a

divulgacéo cientifica

nao esta restrita aos meios de comunicacédo de massa. Evidentemen-
te, a expresséao inclui ndo s6 os jornais, revistas, radio, televisédo ou
mesmo o jornalismo on-line, mas também os livros didaticos, as pa-
lestras de ciéncias [...] abertas ao publico leigo, 0 uso de historias em
guadrinhos ou de folhetos para veiculagéo de informacgdes cientificas
(encontrados com mais facilidade na area da saude) em determina-
das campanhas publicitarias ou da area de educacao, espetaculos de
teatro com a teméatica de ciéncia e tecnologia e mesmo a literatura de
cordel, amplamente difundida no Nordeste brasileiro.

Um bom exemplo é o Canal Ciéncia®, que utiliza uma linguagem de
facil compreensdo, dirigida a um publico ndo especialista, ou seja, educadores,
estudantes, jornalistas e demais publicos interessados. Segundo Pinheiro, Va-
lério e Silva (2009, p. 279),

com esta ferramenta, a servico da cidadania, o IBICT — Instituto Brasi-
leiro de Informacao em Ciéncia e Tecnologia espera contribuir para a
diminuicdo das barreiras e lacunas existentes entre uma minoria privi-
legiada, rica em informacao e conhecimento, e a maioria excluida
tecnoldgica, social e culturalmente.

Na divulgagéo cientifica, a linguagem especializada é transformada
em uma linguagem de facil compreenséo, e o processo de fazer ciéncia é ex-
plicado com mais clareza, de forma a possibilitar a apropriagdo social de um
conhecimento cientifico ao cotidiano da sociedade.

No caso da literatura, na relacdo com a divulgacao cientifica, exis-
tem dois grandes desafios: o primeiro é sobre a propria producéo de obras lite-
rarias de divulgacdo cientifica que possuam o equilibrio entre o didatico e o
ludico, enquanto o segundo € sobre o hébito da leitura, tdo pouco cultivado no
Brasil.

Para Miguel Ozorio de Almeida (1931, p. 235), "ao leigo ndo interes-
sa, nem € necessario saber a mindcia técnica e sim apenas as grandes linhas

essenciais de um conjunto importante de conhecimentos".

8 canal Ciéncia é um portal de divulgagao cientifica e tecnolégica. Acessivel em:
http://www.canalciencia.ibict.br/
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Algumas criticas sdo manifestadas por Cini (1998, p. 10),

a divulgacao cientifica praticada hoje faz parte do mercado do espe-
tacular e, portanto, ndo transmite a idéia da ciéncia como uma forma
de conhecimento do mundo, associada com a vida diaria das pesso-
as. Transmite-se uma imagem da ciéncia como algo espetacular que
descobre coisas estranhas e, sobretudo, como uma atividade que
produz verdades absolutas. A ideia que se passa € a de que, se uma
coisa é cientifica, ela deve ser aceita sem discussoes, que é inevita-
vel e que é também, necessariamente, um bem para a humanidade.
Penso que essa mensagem € um erro. Ela ndo ajuda as pessoas a
compreenderem 0 que a ciéncia esta fazendo, para onde vai, quais
séo os problemas debatidos internamente, como as ideias se confron-
tam dentro das varias disciplinas cientificas e também como ela se
insere no tecido tecnolédgico e econdmico. Sem uma difuséo cientifica
correta, a ciéncia vai permanecer como algo esotérico, produzido por
uma casta de especialistas, no qual as pessoas nao podem interferir
e que tém que aceitar como inevitavel.

Nesse contexto, no proximo capitulo veremos como as HQs estédo
inseridas nos livros e revistas e com isso como elas conseguem passar infor-

magcoes e disseminar a ciéncia.
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8 Historias em quadrinhos e divulgacéo cientifica

Neste capitulo, sera desenvolvido o estudo voltado para as HQs na
divulgacao cientifica e discutido o conceito de imagem e seus respectivos valo-
res como ilustracéo e informacao. Para tal, serd usado o Guia Manga, O Pateta
faz historia e Donald no pais da matemégica. Serdo feitas breves analises so-

bre o conteldo e relagdes existentes com a disseminac¢ao da ciéncia.
8.1 Guia Manga

Os livros da série Guia Manga explicam as principais matérias cienti-
ficas e técnicas usando quadrinhos em estilo japonés.

Usando uma linguagem simples, com exemplos praticos e fartas i-
lustragdes, os quadrinhos apresentam informacdes importantes e sao destina-
dos ao uso em sala de aula.

Veremos agora alguns exemplos de como séo feitas as passagens
de informac&o e aquisicdo de conhecimentos cientificos através das paginas
desses livros.

Eﬂm_ O livro sobre fisica mecanica classica traz
FiSICA

J conceitos e exemplos sobre:

4

MECANICA CLASSICN

o) v lei da acao e reacéao;
TR TAEATEY
TINP-FRD OO ETR

forca gravitacional,

lei da acéo e reacgéo;

as trés leis do movimento de Newton;
fundamentos dos vetores;

equilibrio e forgcas vetorialis;

gravidade e gravitacao universal;

DN N N NN SN

forca e movimento;
v velocidade e aceleracgéo;
v’ trabalho e energia potencial;
v atransformagédo da energia.
Aqui, nestas paginas do livro sobre fisica mecanica classica, a lin-

guagem corporal é enfatizada nos desenhos de forma a verificar os conceitos
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de acgédo e reacgdo, de equilibrio representado pelos sentidos das setas coloca-
das no desenho e de impacto relacionando os conceitos de massa e peso de
maneira empirica representados com elementos caracteristicos das HQs.

Os conceitos de linhas cinéticas ou de velocidade que estdo no con-
texto das metaforas visuais jé citados anteriormente, como os dos bales du-
plos, que indicam dois momentos de fala, fazem parte do contetdo das paginas

apresentadas a seguir.

VAMOS TENTAR O
CAMINHO OFOSTO

5& El EMFURRAR,
HEE POIE VAMOS
NOS MOWER FARA
TRAS NOVAMENTE.
E MESMOT

AUANDO VOCE
TEMTA USAR A
FORGA EM MIM,

MESMO SE EU

HAD GlISER
EMFURRAR VOCE A FORGA SERA
FAZA TRAS, APLICADA AD
SEU CORFC,

NINOMEFA-SAN.

FOREM E SEMPRE e O OUTES VAl
GUE UM PE NS& S EECEBEE A MESMA
AFLICA A FORCA AD ; e FORCA MA MEESAD
OUTES, e OFOSTA.

SHAZAMS

18 ZAPTTULO 1 LEI DA a0 B REACED
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EGUILIBRIC % LEI PA AGAO E
REACAC

ASORA NABMOS
FENEAR OBEE A
MFEREMCA ENTRE

O BRULBRID E
A LB A AGED B
REAGAC

FARA FICAR Maks
FACIL PE VER,
VOU COMFARAR
AMBOS USANPD
CUas BoLAS.

A0 CONSIPERAR O
EQUILIBRIQ, O FOCO £
APEHAS SOBRE A FORGA
APLICADE A BOLA

s [
BIEAV I PE
(FESCD

EaliLBRIC
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O livro sobre eletricidade traz conceitos e
exemplos sobre:
EL’ETRICIDADE v 0 que é eletricidade?;

FAZUHED m AL o
RATHITA Il #
TREND-PRO €40, LD

a eletricidade e a vida cotidiana;

unidades elétricas;
eletricidade em casa;

0 gque sao circuitos elétricos?;

AN N NN

circuitos elétricos em aparelhos do dia a

dia;

<

circuitos elétricos e lei de ohm;

v' resistividade;

v' condutividade;

resisténcia equivalente;
como a eletricidade funciona?;

ondas eletromagnéticas;

v

v

v

v' como vocé gera eletricidade?;

v' como o gerador de energia produz eletricidade?;
v' pilhas (ou baterias) e outras fontes de eletricidade;
v’ eletricidade gerada por usina de energia.

Aqui, nestas paginas do livro sobre eletricidade, € usada uma conta
de luz mensal para verificar conceitos sobre corrente, poténcia e tenséo de
forma contextualizada e a utilizagéo das maos para explicacdo de uma regra. E
ensinado também a fazer uma pilha usando moedas através de uma experién-
cia.

O conceito baldo de apéndice cortado é acrescentado por Eguti
(2001) aos tipos de baldo, que se usa para indicar a voz de um emissor que

ndo aparece no quadro é apresentado em uma das paginas a seguir.
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SUIA MANSA DB O livro sobre biologia molecular traz

BIOLOGIA conceitos e exemplos sobre:
MOLECULAR v 0 que é uma célula?;

s e todo organismo vivo é feito de células;

Al
BECOM cO., LTD.

uma célula é feita de véarias moléculas;
o ndcleo: um pequeno cérebro;

0 que existe no nucleo?;

AN N NN

proteinas e dna: decifrando o cddigo gené-
tico;

v' 0 que é atividade celular?;

v 0 papel das proteinas na divisdo celular;
genoma: uma biblioteca de genes;

0 que € um Cromossomo?;

diviséo celular dinamica;

0 que é um ciclo celular?;

0 que causa o cancer?;

0 que é tecnologia de recombinagao genética?;

como produzir animais clonados;

evolucao molecular: como os genes podem contar uma histéria;

v
v
v
v
v
v
v
v
v

o futuro da biologia molecular.

Aqui, nestas paginas do livro sobre biologia molecular, é levanta-
do o assunto sobre o DNA, comparando-o a um livro cheio de receitas e assun-
tos relativos ao tema sao questionados, como por exemplo, célula, molécula,
seres vivos etc. Conversa-se sobre o fluxo de informacao genética no processo
de transcricao para se criar uma proteina.

O conceito de metéafora visual nas paginas a seguir € apresentado
num quadro com a personagem nervosa, saindo fumaga de sua cabeca, de-

monstrando grande nervosismo.
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8.2 Pateta faz historia

Pateta faz historia, apresenta o atrapalhado personagem da Disney
vivendo engracadas aventuras no papel de alguma personalidade da histéria
ou da literatura.

Foram selecionadas trés histérias para serem analisadas aqui nesta
pesquisa: a de Galileu Galilei, a de Gutenberg e a de Isaac Newton.

Todas as trés trazem em seu enredo, conhecimentos relacionados
com a ciéncia, utilizando linguagem de facil entendimento e leitura agradavel.

Nos quadrinhos, percebem-se todos os elementos ja citados anteri-
ormente e relacionados com as HQs, o uso do quadro, o baldo, as metaforas
visuais e as onomatopeias, todas muito bem desenhadas e com uma variedade

imensa de cores.

Quem foi Galileu Galilei?

Fisico e astrbnomo, o italiano Galileu Galilei (1564-1642) aperfeicoou
o telescopio e foi o primeiro a ter a ideia de aponta-lo para o céu para
observar as estrelas.

Estudando as constelacfes e os planetas, ele desvendou

PATETA segredos do universo e desafiou doutrinas religiosas da
zHISTORIA

época, indo contra a teoria de que a Terra era o centro do
mundo e apoiando a tese de Copérnico, que afirmava que
os planetas giravam ao redor do Sol. [...]

Desde muito jovem, Galileu demonstrou grande capacida-
de de observacao, alto nivel intelectual, muita criatividade
e interesse por temas cientificos.

Seu pai, musico, queria que ele fosse médico, mas o jo-
vem abandonou o curso de medicina e dedicou-se a fisica
e a matematica.

Com o estudo de maquinas simples, como alavanca, pla-
no inclinado e parafuso, Galileu desenvolveu os funda-
mentos da mecanica.

Entre suas criagBes, destacam-se o binéculo, a balanca
hidrostatica, 0 compasso geométrico e o termobaroscopio.

Pode-se dizer que sua maior contribuicdo a ciéncia esta no estabele-
cimento das bases do pensamento cientifico moderno.

(EDITORA ABRIL, 2011, p. 5)

84



Na histdria, contada de forma bem divertida, Pateta (Galileu Galilei)
descobre que olhando através de uma garrafa de vidro, vé as coisas maiores
do outro lado. Com isso, tem a ideia de construir um telescopio e precisa entdo
de lentes e tubos de papeléo.

Durante a construcdo do telescépio, sdo apresentados para o leitor
conceitos de ciéncia, como, por exemplo, o Sol gira em torno da Terra e dois
COrpos no vacuo caem ao mesmo tempo independente dos seus pesos.

Uma informacé&o importante colocada na historia € a de que “ao ob-
servar um candelabro balangando na catedral, Galileu, usando sua pulsagéo
para medir o tempo, percebeu que, ndo importando se era grande ou pequeno
o arco do balanco, levava o0 mesmo tempo para o candelabro ir de uma ponta a
outra! Com isso, ele inventou um instrumento para medir as pulsagdes, que
logo os médicos passaram a usar.”

Os conceitos de baldo berro, com suas extremidades para fora, su-
gerindo um tom de voz mais alto, metéforas visuais e onomatopeia, expressan-

do o som dos objetos sé@o apresentados nas paginas a seguir.
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Quem foi Gutenberg?

Gutenberg nasceu entre 1395 e 1400, na Alemanha. Nao ha um re-

trato confiavel dele e nao se sabe de muitos detalhes
de sua vida, afinal trata-se de um cidaddo comum que
viveu na ldade Média, quando quase ndo havia
registros escritos e ler e escrever era privilégio de
minorias. Interessado por arte e ciéncia, Gutenberg
tornou-se ourives, mas ndo tinha condic¢des de fazer o
que mais adorava — estudar —, pois 0s livros eram
caros demais.

Ele fazia experiéncias procurando meios de produzir
grandes quantidades de livros e, depois de muita
pesquisa, em 1455, conseguiu criar tipos moveis de
chumbo, uma tinta apropriada para fixacdo em papel
€ uma prensa para impressao — na verdade, adapta-
¢do de uma prensa para fazer vinho.

A técnica de impressdo com moldes ndo era exata-
mente uma novidade, mas com as cria¢cdes de Gu-
tenberg, tornou-se um processo mecéanico, muito
mais rapido e eficiente. Antes, as coOpias de livros
eram feitas a mao, num trabalho que levava meses.

(EDITORA ABRIL, 2011, p. 5)
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Pateta (Gutenberg) comeca essa historia colocando tinta no pneu de
seu triciclo e suja seu quarto todo. Depois foge de casa e vai até uma constru-
¢ao, onde coloca suas maos no cimento fresco, deixando, assim, sua marca no
chdo. Comendo seu mingau, coloca suas maos dentro do prato e comeca a
coloca-las na parede, a ideia continua usando quadrados com letras que estéo
no chao e também faz 0 mesmo na parede deixando letras marcadas, demons-
trando assim seu talento por impressoes.

Sai de casa com a ideia de abrir uma gréfica para imprimir coisas.

Teve a ideia de pegar as letras de macarrdo que estavam boiando
na sopa e seca-las para depois colar ao contrario em blocos. Percebe que esse
principio tem a ver com a inversao das letras, por exemplo, quando colocadas
na frente do espelho. Fala da composicdo do alfabeto e que precisa de moldes
de letras repetidas para fazer seus impressos.

Os conceitos de baldo pensamento, com contorno ondulado e apén-
dice formado por bolhas, onomatopeias, metéaforas visuais e o baldo mudo,

quando ndo contém fala, sdo apresentados nas paginas a seguir.

= Gurenbery e R1A J
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Quem foi Isaac Newton?

Eleito por seus pares o nome de maior impacto na histéria da ciéncia,
sir Isaac Newton (1643-1727) foi fisico, matematico, astrobnomo, teo-
logo, professor, fildsofo e até alquimista — sim, a exemplo de muitos
de seus contemporéaneos, ele tentou criar ouro a partir de
substancias diversas. [...]

Quando se graduou, em 1665, ja havia formulado os estu-
dos matematicos que fundamentariam o célebre Bindmio
de Newton. No ano seguinte, a peste negra o obrigou a
isolar-se na casa da mae.

Ele concentrou-se ainda mais nos estudos e em seguida
publicou o trabalho A nova teoria sobre Luz e cores (ele
descobriu, com o auxilio de um prisma, que a luz branca é
formada pelas cores do arco-iris).

Depois lecionou matematica em Cambridge e tornou-se
membro do Parlamento BritAnico como representante da
universidade.

Diz a lenda que, ao ser atingido por uma mac¢éd embaixo de
uma arvore, ele teria compreendido a acdo da forca da
gravidade. Histérias a parte, depois de muitas observa-
¢Oes e estudos, Newton estabeleceu as bases da fisica
moderna, elaborando, por exemplo, o conceito da Gravitagdo Univer-
sal, além das trés Leis de Newton — o principio da inércia, o principio
fundamental da dindmica e o principio da acdo e reacao. (EDITORA
ABRIL, 2011, p. 6)

Na histoéria, a primeira coisa falada por Pateta (Isaac Newton) quan-
do pequeno foi “cai pra baixo”, que o deixou com uma grande duvida — “Por
gue eu cai pra baixo?” — “Por que eu nédo cai pra cima?”.

Foi crescendo e comecgou a ler bastante coisa sobre Arquimedes,
Platdo, Pitagoras, etc. Ficou intrigado com o conceito sobre a for¢a da gravida-
de e acabou entendendo que corpos de pesos e dimensdes diferentes tém a
mesma velocidade de queda! Com essa observacgéo, constatou que ainda nao
tinha nenhum valor cientifico e precisava, por isso, conduzir mais experimentos
em relacao a gravidade.

Sentado em baixo de uma arvore repleta de macas, verificou a que-
da de seu amigo e das macas, por conta de uma cabecada de um touro (€ isso
mesmo!), e que a Terra atraiu seu amigo e as macas, porém ele bateu mais

forte que as macas no chdo porque possui mais massa, portanto mais peso.
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Ja na universidade, Pateta (Newton), demonstrou sabedoria sobre
os planetas e o sistema solar, ajudando o professor na sua aula, pendurando
frutas que representavam os planetas, para ficar mais simples assim o aprendi-
zado daqueles conceitos (coisa que nédo foi bem aceita pelo professor).

Compartilhando uma recente descoberta, as leis do movimento: que
pra toda agédo existe uma reacdo, foi nomeado como génio e virou professor.
Na sala de aula, ensinava pra seus alunos tudo de forma contextualizada e uti-
lizando exemplos em suas demonstracfes, uma delas a da for¢ca centrifuga.

Com esses conhecimentos, construiu um baldo e, baseado numa i-
deia de Leonardo da Vinci, também construiu um paraquedas e demonstrou
para o publico.

Os conceitos de metéaforas visuais, onomatopeias, baldo berro e de
pensamento sdo apresentados nas paginas a seguir.
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8.3 Donald no pais da matemagica

Fazendo uma analogia entre o desenho animado e as historias em
quadrinhos, sera usado o desenho animado “Donald no pais da matemagica”
que, de uma forma ludica, consegue passar o potencial valor informativo na
sua histdria e contribui no processo de ensino e disseminagéo da ciéncia.

O desenho animado trata de descobertas que Donald realiza através
de figuras importantes da matematica, usando a relagéo existente entre Pitago-
ras e a musica, o pentagrama, a regra de ouro, o retdngulo de ouro, a arquite-
tura, a arte, o corpo humano, a natureza, 0s jogos, 0s exercicios mentais e as
relacdes sobre infinito e futuro.

O desenho apresenta a matematica de forma ludica e divertida. O
Pato Donald, segurando um rifle de caca, passa por uma porta e descobre que
ele entrou em um lugar chamado "pais da matemagica”, ou seja, uma floresta
muito diferente onde ele encontra arvores com "raizes quadradas", um rio com

correnteza de numeros, e um lapis ambulante que |lhe desafia para um jogo da

velha.
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O desenho animado do “Donald no pais da matemagica” serve para

mostrar como a matematica esta totalmente relacionada ao cotidiano, esta pre-
sente nos jogos, nas constru¢des, nas maquinas, nas musicas, nas pinturas e
até mesmo na natureza.

Uma voz que se intitula como o “verdadeiro espirito da aventura” de-
senvolve um roteiro de viagem, onde as coisas matematicas sao belas, atraen-
tes e explicam de forma harmoniosa a prépria natureza.

Donald, inicialmente, néo fica interessado pelo pais da matemagica,
dizendo que a matematica € para "intelectuais". Ai, entdo, o “verdadeiro espirito
da aventura” sugere uma ligacdo entre a matematica e a musica, alegando

que, sem os intelectuais, nao existiria a musica.
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Donald é levado a Grécia antiga e € apresentado a Pitagoras (pai da
matematica e da musica), que mostra como a matematica foi importante para o
desenvolvimento da musica e dos instrumentos musicais, e descobre as rela-
¢Oes entre as oitavas e o comprimento usando uma corda. Pitagoras (com uma
harpa), um flautista, e um tocador de contrabaixo tocam musicas juntos e, de-
pois de alguns momentos, Donald se junta a eles usando um vaso como um
tambor. A musica de Pitagoras é, como explica o “verdadeiro espirito da aven-

tura”, a base da musica de hoje.
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Depois de apertar a mao de Pitdgoras, Donald encontra na palma de
sua mdo um pentagrama, o simbolo secreto da sociedade pitagorica e o “ver-
dadeiro espirito da aventura” apresenta a Donald a famosa regra de ouro como
uma das descobertas mais fascinantes dos gregos e um legado para os arqui-
tetos, escultores, pintores e até mesmo para engenheiros e bidlogos. Em se-
guida, é mostrada uma série de exemplos onde aparece a regra de ouro, nas
obras de arte, na natureza e no corpo humano.

E mostrado, também, que o pentagrama contém o segredo para a
construcdo do retangulo de ouro, que teve influéncia tanto em culturas antigas
quanto nas culturas modernas em varios aspectos.

E mostrado a Donald como o retangulo de ouro e pentagrama estio
relacionados com o corpo humano e a natureza, respectivamente. O corpo hu-
mano contém "as proporc¢des ideais" do numero aureo. Dai, Donald tenta fazer
0 Seu proprio corpo encaixar nessas proporcdes, mas os seus esforcos sdo em
vao, e ele s6 consegue se encaixar em um pentagono. Entdo, depois disso é

mostrado que o pentagrama e o pentdgono podem ser encontrados em muitas

flores e animais.

No tabuleiro de xadrez, aparecem as formas mateméticas, além dis-

so, diz-se que ha matematica também esta presente nos movimentos das pe-
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¢as de xadrez. Na verdade, os movimentos sé&o determinados pelas regras do
jogo e pela estratégia que o jogador utiliza.

No desenho, sdo mostrados outros jogos, alguns menos conhecidos
aqui no Brasil, como o futebol americano e o basebol, justificando também o

uso da matemética na geometria da quadra ou campo e nas linhas que delimi-

tam estes espacos.

A matematica, no desenho, aparece de maneira mais enfatica quan-
do apresenta o jogo de bilhar. Nesse caso, aparece um jogador, aparentemen-
te profissional ensinando ao Donald como jogar, baseando-se em regras ma-

tematicas simples para fazer as tacadas.

100



De todos os jogos, 0 desenho mostra que 0 mais importante deles
acontece nas nossas mentes.

O “verdadeiro espirito da aventura” sugere a Donald um jogo mental,
mas ele encontra a mente de Donald totalmente desorganizada e confusa. A-
pés uma limpeza mental na cabeca de Donald, ele imagina um circulo e um
triangulo em sua mente, e descobre que isso foi Gtil em inven¢cées como a roda,

o trem, a lupa, a hélice, o telescépio, entre outros.
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Donald descobre que o pentagrama pode ser desenhado dentro de
si infinitas vezes e que s6 na mente se pode conceber esse infinito. O “verda-
deiro espirito da aventura” afirma que os conhecimentos cientificos e tecnolégi-

cos sdo ilimitados, e as chaves para destrancar as portas do futuro € matemati-

ca.

Ao final do desenho, Donald acaba compreendendo e reconhecendo
o verdadeiro valor da matemética.

Pra terminar, aparece um discurso onde se diz que a chave do futuro
esti na Matemética e o desenho é finalizado com uma frase dita por Galileu

Galilei — “Matemética € o alfabeto com o qual Deus escreveu o Universo”.
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O proximo capitulo traz os conceitos relacionados & imagem e senti-
do dado a ela como valor informativo e ilustrativo, o conceito sobre infografia,

além de uma histéria em quadrinhos sobre a minha pratica em sala de aula.
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9 Aimagem e o seu valor ilustrativo e Informativo

“Imagens sdo mediacdes entre 0 homem e o0 mundo”.
(FLUSSER, 1985)

Este topico pretende demonstrar qual é o sentido existente no uso
das imagens, ou seja, qual é o seu potencial como “valor” para a divulgacdo da
ciéncia tanto como ilustracdo, quanto informag&o. Ainda é apresentado o tema
infografia como sendo uma representacéo visual de uma informacéao.

Para Eisner (2005, p. 19), uma imagem é

a memoéria de um objeto ou experiéncia gravada pelo narrador fazen-
do uso de um meio mecanico (fotografia) ou manual (desenho). Nos
guadrinhos, as imagens s&o, geralmente impressionistas. Normal-
mente, elas sao representadas de maneira simplista com o intuito de
facilitar sua utilidade como uma linguagem. Como a experiéncia pre-
cede a andlise, o processo digestivo intelectual é acelerado pela ima-
gem fornecida pelos quadrinhos.

AS IMAGENS
SEO MAIS LEGIVEIS
QUANDO SAC FACILMENTE
RECONHECIDAS... E AD
KELEMBEAEEM LMA
EXPERIENCIA COMUM,

ELAS EVOCAM
k REALIDADES

19

(Eisner, 2005, p. 19)
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Ainda segundo Eisner (1989, p. 144-145),

a arte sequencial, especialmente nas histérias em quadrinhos, € uma
habilidade estudada, que pode ser aprendida, que se baseia no em-
prego imaginativo do conhecimento da ciéncia e da linguagem, assim
como da habilidade de retratar ou caricaturar e de manejar ferramen-
tas de desenho. [...] Um dominio fundamental do desenho e da escri-
ta € indispenséavel. Esta é uma forma de arte relacionada ao realismo,
porque se propde a contar histérias. A arte sequencial lida com ima-
gens reconheciveis. [...] Na prética, o artista “imagina” para o leitor.
[...] Numa forma de arte em que o escritor/artista deve dominar um
amplo repertério de fatos e informagdes sobre indmeros temas, a a-
quisicdo de conhecimentos é interminavel. Afinal, trata-se de uma
forma artistica que trata da experiéncia humana.

A imagem é uma copia, imitacdo, informacdo, ilusdo, que tem como es-
séncia ser a representacdo de uma coisa que nao é, ja ressaltava Michael Fou-

cault (1988) em seu livro “Isto ndo é um cachimbo”, baseado na pintura de Re-
né Magritte.

P EE R

¥ EIS UMA PINTURA DE
"Il MAGRITTE CHAMADA "A
= “\TRUCAQ IS IMAGENS ",

T T 'HH-IH_-.HM}!H!

A INSCRICAO ESTA EM FRA s &l
EA rma&w\eo E ”m% —-
£ 4mM cACHIMNBO" :

T

24

(MCCLOUD, 2005, p. 24)

Seguindo as definicbes sobre o significado da palavra imagem, segundo
Flusser (1985, p. 7), imagens sdo “superficies que pretendem representar al-

go... Devem sua origem a capacidade de abstracdo especifica que podemos
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chamar de imaginac¢do... Imaginacao € a capacidade de fazer e decifrar ima-

gens”.

Ainda de acordo com o pensamento de Flusser (1985, p. 7),

0 carater magico das imagens é essencial para a compreensao das
suas mensagens. Imagens sédo codigos que traduzem eventos em si-
tuacGes, processos em cenas. Ndo que as imagens eternalizem e-
ventos; elas substituem eventos por cenas. E tal poder méagico, ine-
rente a estruturacédo plana da imagem, domina a dialética interna da
imagem, propria a toda mediacéo, e nela se manifesta de forma in-
comparavel.

Na década de 90, Hayes (1992) define informag&o como: “... propri-

edade de dados (isto é, simbolos registrados) que representam (e medem) e-

feitos de seu processamento”. Hayes trabalha as relagcfes entre os termos sig-

nificativos, da seguinte forma: fato (os aspectos encontrados do fenémeno),

dado (sua representacédo), informacéo (o0 processamento desse dado), com-

preensédo (a comunicag&o), conhecimento (a integragdo e a acumulagéo) e de-

cisdo (o uso dessa informagé&o)”, como nos mostra Tonucci (1997, p. 16):

(1977)

CARA SENHORA, EIS 05 RESULTADOS DE SUP&‘[
ANALISES: HEMOGLOBINA 124 X 100 COM
YALOR GLOBULAR DE 0,98. COLESTEROL
DENTRO DOS LIMITES. A FILTRAGEM RENAL
NAO APRESENTA ELEMENTOS CLARAMENTE
PATOLOGICOS, A CURVA GLICEMICA ESTA
DENTRO DOS YALORES NORMAIS, PRESSAO
NORMAL. A SEGUINTE...

Uma consulta para compreender
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Na viséo de Otlet (1934, apud Pinheiro e Guerra, 2010, p. 9),

a fotografia perde para o desenho, em termos de representacao grafi-
ca, pelo fato de ndo ser capaz de condensar, num mesmo quadro, to-
das as ideias que comportam um conjunto de divis6es da classifica-
¢do, cujo sujeito ndo se encontra desse modo condensado na nature-
za das coisas. [...] O desenho cientifico alcangca um significado supe-
rior a fotografia, pois possibilita representar o espécime, na sua totali-
dade e partes constituintes, como um modelo para toda a espécie.

O desenho € uma forma de manifestacdo da arte onde o artista transfere
para o papel imagens e criagdes da sua imaginagao.
As imagens formadoras do nosso mundo sédo simbolos, sinais, mensa-

gens e alegorias. Segundo Manguel (2001, p. 25),

com o correr do tempo, podemos ver mais ou menos coisas em uma
imagem, sondar mais fundo e descobrir mais detalhes, associar e
combinar outras imagens, emprestar-lhe palavras para contar o que
vemos mas, em si mesma, uma imagem existe no espaco gue ocupa,
independente do tempo que reservamos para contempla-la.

Acrescenta, ainda, destacando que as narrativas existem no tempo e as
imagens no espago e que, durante a ldade Média, um Unico painel pintado po-
deria representar uma sequéncia narrativa, incorporando o fluxo do tempo nos
limites de um quadro espacial, como ocorre nos dias de hoje nas modernas
histérias em quadrinhos, com 0 mesmo personagem aparecendo vérias vezes
em uma Unica paisagem unificadora, & medida que ele avanca pelo enredo da
pintura e enfatiza dizendo que, “quando lemos imagens — de qualquer tipo, se-
jam pintadas, esculpidas, fotografadas, edificadas ou encenadas -, atribuimos a
elas o caréater temporal da narrativa.” (MANGUEL, p. 25-27)

Atualmente, lidamos com outras formas de mediagéo e, com a evo-
lucdo das novas tecnologias, deu-se lugar & imagem digital, um modelo diferen-
te para se representar e armazenar uma informagéao.

Neste contexto, Pinheiro (1997, p. 15) complementa que

0s marcos e marcas do homem, na histéria da humanidade, tém sido
impulsionados pelas mais diferentes motivagdes: magicas, religiosas,
psicolégicas guerreiras e ideoldgicas e foram sofrendo mutacdes no
tempo, em razdo das técnicas e tecnologias disponiveis: dos tambo-
res das tribos indigenas ressoando mensagens, a imprensa de Gu-
temberg e a contemporaneidade dos computadores e telecomunica-
¢Oes. Das cavernas aos dias de hoje, informac¢des foram sendo gera-
das pela sociedade e representam o acervo cultural da humanidade
(paideia).

Como j4 visto anteriormente, a linguagem dos quadrinhos € Unica, sendo
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composta de diversas especificidades e elementos, esses com fungdes e ca-
racteristicas proprias que sdo lidos em conjunto e de forma sequencial. Sendo
assim, Srbek (2005, p. 31) afirma que essa linguagem forma “um complexo: um
mosaico de cddigos que tem como base informagdes visuais que fundamentam
seus signos, mas também sé&o estranhos a este”.

Sgarbi (2005, p. 86), analisa a expressdo “UMA IMAGEM VALE MAIS
DO QUE MIL PALAVRAS” e destaca

nao sei quem dissescreveu essa frase, mas tenho a tendéncia quase
incontrolavel de discordar dela, e posso fazer isso, mesmo que ape-
nas por exercicio de retérica, o que nao é o caso, escrevendo uma
outra frase: Uma imagem vale uma imagem. Mil palavras valem mil
palavras. O que me importa, tanto das imagens quanto das palavras,
séo os significados possiveis de suas articulagdes nos discursos.

Vivemos imersos em uma cultura e tradicdo eminentemente visuais, em
gue mudancas significativas na producao e circulagdo de imagens provocam
efeitos igualmente significativos que s&o percebidos pela sociedade como um
todo.

Segundo Quéau (1999, p. 91),

as imagens de sintese’ sdo, em primeiro lugar, linguagem, assistiria-
mos ao nascimento de uma nova escrita da qual se pode esperar
mudancas profundas nos modos de trabalhar e criar, além de "uma
nova relacéo entre imagem e linguagem", uma vez que o legivel pas-
sa a "engendrar o visivel". Ao contrario das demais imagens técnicas
gue a precederam, uma imagem de sintese ndo remete a uma "enti-
dade preliminar,

mas a um modelo.

Na visdo de Flusser (1985), essas imagens técnicas sédo as produzidas
por aparelhos, sendo assim, a fotografia € um exemplo de imagem técnica.

De acordo com os pensamentos de McCay-Peet e Toms (2009, p.
2416), os avancgos na tecnologia e no desenvolvimento da web ajudaram a de-
sencadear um aumento na criagdo, uso e dissemina¢édo de imagens. Quanto
ao seu uso, uma imagem pode ser usada apenas por seu valor ilustrativo, ou
somente pelo seu valor informativo, ou por ambos.

Para Guimaraes (2010, p. 30-31),

€ Histdéria em Quadrinhos toda producdo humana, ao longo de toda
sua Historia, que tenha tentado narrar um evento através do registro

o Imagens (digitais, informaticas) ou geradas por processo digitais.
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de imagens, ndo importando se esta tentativa foi feita numa parede
de caverna ha milhares de anos, numa tapecaria, ou mesmo numa
Unica tela pintada. N&o se restringem, nesta caracterizagéo, o tipo de
superficie empregado, o material usado para registro, nem o grau de
tecnologia disponivel. Engloba manifestacdes na area da Pintura, Fo-
tografia, principalmente a fotonovela, do Desenho de Humor como a
charge, o cartum, e sob certos aspectos, a caricatura, e até algumas
manifestacbes da Escrita, como as primeiras formas de ideografia,
guando o nivel de abstracdo era baixo e ainda ndo havia uma corres-
pondéncia entre simbolos escritos e os sons das palavras.

NOSSAT UM HAD SABE |
V CUE FUMAR E

EOMGT'LI'#C PERIGOSOT
FLMAMDDT

ALEM Do Mals, QUEW FUMA

TE
TAMBEM E AS CRIAMCAS QUE
RESPIRAM O MESMO AR !

G
KEAEDE!

3%“ FALAR MO PE- Ie52 E & QuUE
i gDE INCERDIDS, VOCES PEMSAM!

oU O SUPER-
c:g.qnna b=0
CONY X
FUMAR PE SUAL-
GQUER JEITO!
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HEAC CAl MESSA,
IGUINHO! FUM AR
TE Com MADA !

Copyright @ 2000 Mauricio de Sousa Producdes Ltda. Todos oz direitos reservados.

(SOUZA, Mauricio de. A Turma da Monica. Disponivel em: <http://www.monica.com.br/institut/fumar/t-fumar.htm>.
Acesso em 10 de janeiro de 2012)

Quando se faz a leitura das HQs,

a configuracao geral da revista em quadrinhos apresenta uma sobre-
posicdo de palavra e imagem, e, assim, é preciso que o leitor exerca
as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias da
arte (por exemplo, perspectiva, simetria pincelada) e as regéncias da
literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se
simultaneamente. A leitura da revista de quadrinhos € um ato de per-
cepcao estética e de esforco intelectual. (EISNER, 2001, p. 8)

Uma definicdo importante para se saber se uma imagem tem valor ilus-
trativo ou informativo é enfatizada por McCay-Peet e Toms (2009, p. 2418),
como dado, as imagens seriam recuperadas para fornecer informagdes; como
objetos, as imagens seriam recuperadas para fins ilustrativos.

N&o se pode deixar de citar, para estudos posteriores, a infografia ou in-
fograficos, que sdo representacdes visuais de uma informacdo. Essas repre-
sentagdes visuais sdo usadas onde a informacéo precisa ter uma explicacao
mais dinamica, revolucionando assim o layout, por exemplo, de mapas, jornais,
manuais técnicos, tanto educativos como cientificos entre outros. Esse recurso
explica um acontecimento, por meio de ilustragdes, diagramas e textos, de ma-
neira que um texto ou uma foto simplesmente néo conseguiriam detalhar com a
mesma eficiéncia.

Para Mddolo (2007, p. 5) o termo infografico “vem do inglés informational
graphics e alia texto e imagem a fim de transmitir uma mensagem visualmente
atraente para o leitor, mas com contundéncia de informacéo.”

Ja Furst (2005, p. 2) explica que o infogréafico “é um texto que apresenta
a informacdo, aliando de maneira harmoniosa a palavra a imagem.”

A infografia também pode ser compreendida como um sistema hibrido
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de comunicacgao, pois, ao empregar imagens, palavras e numeros, utiliza o sis-
tema de comunicagao verbal (palavras e sentengas) e o sistema de comunica-
¢do visual (imagens e representacdes graficas). (SCHMITT, 2006, p. 18)

De acordo com as ideias de Scalzo (2004, p. 75),

esse recurso é Otimo para descrever processos (como um acidente
de avido aconteceu, como um virus ataca o corpo, como € a 6rbita de
um planeta, como dar um né na gravata), para fazer analogias (de
tamanho, de tempo, de espago) e para explicar coisas que séo gran-
des demais (galaxias, constelacdes) ou pequenas demais (células,
particulas subatdémicas).
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O que acontece quando ficamos
muito tempo em frente ao computador?
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9.1 Minha prética através das histdrias em quadrinhos

Este topico, que é apresentado totalmente no formato de histérias em
quadrinhos, foi desenhado exclusivamente para esta pesquisa e traz a minha
pratica como professor da area da Ciéncia da Computagéo.

Utilizando recursos de programas de computador, a historia foi dese-
nhada e colorida de maneira a se tornar atraente para o leitor, com conteudos
sérios relativos a area de Informatica.

Com isso, mostra-se que as HQs sdo um poderoso recurso tanto para
area da Educacéo quanto para a Ciéncia da Informacéo, onde, se utilizando da

divulgacéo cientifica, se pode levar a ciéncia para um publico cada vez maior.
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INHE PRATICA ATIRAVES CRAS HISTOR/AS EM

PULACRINVNHOS
ROTEIRG: GARLOS VIETOR CLIVENRA - ARTE: ANDRE SROWN

OLA FESSOAL,
S0U O FROFESSOR
CARLOS VICTOR E
ESTAMOS COMECANDO
O CURSO BASICO DE
INFORMATICA.

O COMFPUTADOR TODOS
COMNHECEM? SABEM FRA QUE
SERVEF BEM, EM TERMOS
GERAIS, ELE SERVE FARA UM
MONTE DE COISAS!

SERVE FARA DMGITAR
TEXTOS, FAZER FLANILHAS
ELETRONICAS, PESENHAR
E MUITO MAIS.

CADA FECA DO
COMFUTADOR RECEBE
um NOME. FOR EXEMPLO,
TECLADRO, MONITOR,
MOUSE, IMPFRESSORA,
GABINETE, ETC.

GABINETE E ESTA

PROFESSOR, b fCAIXA METALICA GUE LIGAMOS
1.4 ) NA TOMADA. DENTRO DELA
TEMOS TODOS 05 CIRCUITOS,

O GUE E UW
GABINETE?

FIOSs, FLACAS, ETC.
ENTENDEUF
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E INTERESSANTE
MUITOS A CHAMAM LIsARMOS O GABINETE
OE CPU, POREM CPU E DO COMPUTADOR EM UM

O PROCESSADOR DA ESTABILIZADOR.
MAGUINA, OU SEJA, A
UNIDADE CENTRAL DE

PROCESSAMENTO. VOCES SABEM O GUE
E UM CHIP. E UM ESTABILIZADOR?

E PRA NAD DEIXAR O
COMPUTADOR DESLIGAR QUANDO
SE TEM UM FIQUE DE LUZ, NADC E

S50 PROFESSOR?

FPOSITIVOH
O ESTABILIZADOR SERVE VOLTANDO AS

FARA ESTABILIZAR A FARTES DO COMPUTADOR,
TENSAD DE ENERGIA ESTAS SAO CHAMADAS
EERICOS.

GQUE VEM FARA O DE B2/,
COMPUTALROR.

HOJE EM DIA ELES
FODEM FUNCIONAR COM

L Ou SEM FIO.
]
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CADA PERIFERICO TEM
UMA FUNGCAD, POR EXEMPLO,
O TECLADRS TEM A FUNGCAO DE
LEVAR UM DADO FARA SER
PROCESSADD, O MONITOR TEM
A DE RECEBER UMA IMAGEM, A
IMPRESSORA TEM A DE RECEBER
UM TEXTO, 4 WEBCAM TEM A DE
CAFTAR UMA IMAGEM, O MOUSE
TEM A DE CONFIRMAR LMA
OFCAC E © SCANNER TEM A DE
CIGITALIZAR UMA IMAGEM,

_ TODAS ESSAS
ACOES TEM UM SENTIDO
FARA DENTRO OU PARA
FORA DO GABINETE E
FOR 1550 RECEBEM O
NOME DE ENTRADA, SAIDA
OU ENTRADA-SADA,

ENTRADA

PARA EXEMPLIFICAR,
© MONITOR E UM
PERIFERICO DE SAIDA, O
TECLADC DE ENTRADA E
ASSIM POR DIANTE,

O SISTEMA
OPERACIONAL!

AlNGA FALTA LMA

COISA IMPORTANTE
MNO NOSSO

COMPUTARCR,
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O SISTEMA OFERACIONAL E UM
FROGRAMA GUE FAZ O COMPUTADOR
FUNCIONAR, OU SEJA, PERMITE QUE OS5
USUARIOS (VOCES! POSSAM
TRABALHAR COM ELE,

ELE FERMITE QLUE A
GENTE FOS5SA FALAR COM A
MAQUINA, OU SEJA, TER UMA
INTERFACE AMIGAVEL.

/. PROFESSOR, N
E AQUELE TAL DE)

ol i 1

:;.
|
a4

DE SISTEMA
OPERACIONAL,

Vg AGORA EU JA FOS50 FALAR EM
k MARDWARE € SOFTWARE.

MEU DELUS!
TEMOS GUE
DECORAR ESSES
NOMES?

Sin, EXISTEM
OUTROS, TODOS
COM A MESMA
FINALIDADE, UM
GUE E BEM
FALADC POR Al
E O L/nek,
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NAD E PRECISO
DECORAR, COM O
TEMPO FICA FACIL

BEM
PROFESSOR,
DA FRA

FALAR NELES. EXFLICAR

MELHOR?

vamos LA!
WA&E‘ E A
PARTE FISICA E
SOF7TWARE E A
FARTE LOGICA,

CLARO!
MRS LW ETE E TUDOD
GUE FODEMOS TOCAR,
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COMPUTADOR.

AGORA SIM Ficou
MUITO MAIS FACIL
ENTENDER.
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10 Consideracdes Finais

Com esta pesquisa, podemos comprovar que as HQs tém uma for-
ma de comunicacéo, hoje em dia, bem determinada, chegando a estar entre os
grandes canais de disseminagéo de informagdes, informagdes essas que po-
dem ser simplesmente voltadas para o entretenimento, para a comunicagcéo
através de cartilhas informativas, como material de ensino nas escolas e tam-
bém como um poderoso canal de divulgacdo da ciéncia para o povo.

Ao articular dois codigos distintos, o verbal e o imagético, as histo-
rias em quadrinhos formam um novo cédigo e, assim, uma nova linguagem,
linguagem esta atraente, pois conta com elementos importantes e essenciais
para o seu entendimento, que, em conjunto, tém como forte potencial levar in-
formacdo para o leitor de uma maneira mais acessivel, ou seja, sem utilizar
aquele linguajar cientifico que somente outros pesquisadores ou cientistas en-
tenderéo.

Apos analisar o desenvolvimento e as nuances das histérias em
quadrinhos, pode-se perceber a eficiéncia da sua narrativa para transmitir ele-
mentos da ciéncia, tanto para criangas, jovens e adultos. Por se tratar de um
veiculo com linguagem acessivel e custo baixo, as histérias estdo presentes no
cotidiano das pessoas.

A divulgacao cientifica é mais ampla do que se imagina, além de re-
vistas, sites, programas de televiséo, entre outros que sdo especialmente vol-
tadas para o tema, podemos encontrar elementos da ciéncia em artefatos di-
versos, um exemplo disso, como visto nesta pesquisa, sdo as histérias em
quadrinhos.

Assim, a informacéo transmitida via historias em quadrinhos tém um
formato informacional maior que aquela que é transmitida unicamente por codi-
go verbal ou imagético.

Os quadrinhos também séo responsaveis por despertar a curiosida-
de de seus leitores que, por muitas vezes, ao se deparar com termos
e conceitos desconhecidos, vao buscar mais informagdes em fontes especiali-
zadas.

Nesse sentido, as revistas em quadrinhos, como fonte de dissemi-
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nacdo e divulgacéo cientificas, possuem potencial para apresentar e familiari-
zar o publico com termos e inovagdes cientificas e tecnoldgicas que seriam
inacessiveis se divulgadas apenas por meios especializados.

Quanto a analise feita do valor ilustrativo e informativo atribuido as
HQs, por meio das andlises desta pesquisa, foi possivel verificar que carregam
normalmente os dois atributos, tanto o de ilustracdo, quanto o de informacéo, e,
com isso, fica dificil pensar nos dois de forma separada.

Verifica-se como um sentido de valor agregado a elas sendo o ilus-
trativo, a parte que sempre acompanha as HQs, ilustra a contagéo da historia,
facilitando assim ao leitor ter uma interpretacdo mais fiel ao que foi proposto
pelo autor.

Enquanto o informativo representa a informacéo em si, ndo necessi-
tando explicagbes com acompanhamentos textuais, o préprio desenho transmi-
te a informacé&o, esse atributo nem sempre esté caracterizado nas historias.

O papel das historias em quadrinhos na divulgacéo cientifica se faz
necesséaria como contribuicdo, pois, o discurso da divulgacdo cientifica deve
dispensar uma linguagem exigida pelo discurso cientifico preparado por e para
especialistas, abrindo-se para o emprego de analogias, aproximacdes e com-
paragdes. (ZAMBONI, 2001, p.89).

Nesse caso, como a propria etimologia da palavra divulgar sugere, a
divulgacdo cientifica trata de fazer chegar a populacdo, de forma simples, a
dinamica da ciéncia na vida cotidiana.

Os meios audiovisuais, assim como 0s quadrinhos, comunicam-se
facilmente com a maioria das pessoas, talvez por essa razdo sejam tao atrati-
vos, portanto, em sala de aula, ou fora dela, podem ser usados como um po-
tencial veiculo para transmitir informagées e conhecimentos da ciéncia e des-
pertar, assim, o interesse ndo somente dos alunos nos mais variados tipos de
assuntos, mas de qualquer individuo.

Durante esta pesquisa, foram usadas imagens, muitas imagens,
umas com o intuito de ilustrar o assunto, facilitando assim o seu entendimento
e outras com o intuito de informar realmente, sem a necessidade de comple-
mentos textuais. Isto, tentando diferencia-las, mas, como ja explicado, no fim
das contas tudo € um misto de ilustragéo e informag&o com o intuito de levar ao

leitor exatamente aquilo que é de interesse.
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O assunto ndo se esgota por aqui, a pesquisa envolvendo as histo-
rias em quadrinhos e a divulgagéo cientifica continuara seguindo em frente, a
apresentacdo colocada no final representando a minha prética no formato de
quadrinhos cria a perspectiva de materiais pedagégicos serem produzidos utili-
zando esse novo formato podendo levar cada vez mais a ciéncia e a tecnologia
ao encontro de todos.

Por outro lado, esta pesquisa, que buscou nos fundamentos da Ci-
éncia da Informacgéo conceitos de informag&o, demonstra o intenso valor infor-
mativo das HQs que, confluindo com os ilustrativos, as transformam num pode-
roso recurso de disseminacdo e divulgacdo do conhecimento cientifico, além
de abrir perspectivas de estudos sobre a relagéo interdisciplinar de Ciéncia da

Informacéo, Desenho e Educagéo, entre outros campos da ciéncia.
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