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RESUMO

Discute-se o colecionismo de Historia em Quadrinhos (HQs) com enfoque na
Ciéncia da informacdo. O objetivo geral referiu-se as praticas informacionais de
colecionismo de quadrinho digital tanto no modelo de custodia quanto de pos-
custodia. Dentre os objetivos especificos estdo a historicidade do colecionismo de
Historia em Quadrinhos, a analise das praticas informacionais relacionadas ao ato
de colecionar HQs em ambientes digitais, e a descricdo dos fatores que qualificam e
diferenciam a custédia e a pés-custddia das HQs. A pesquisa se estruturou sob o
método Quadripolar onde € revelado o polo epistemoldgico, tedrico, técnico e
morfolégico, 0s quais conduziram a sequéncia estrutural do estudo. O polo
epistemoldgico contextualizou o tema do colecionismo no tempo e na literatura,
assim como discutiu a transicdo paradigmatica da custddia a pos-custodia, como
tracos resultantes do impacto e mudancas socioculturais sobre o ato de colecionar.
O polo tedrico apresentou o estado da arte conforme a pratica do colecionismo de
HQ, mediante discursos acerca das praticas informacionais e digitais na Ciéncia da
Informag&o, bem como a Teoria da Intencionalidade, a Cultura e a Memaria. No polo
técnico se estabeleceu a exploragdo e a aplicagdo do raciocinio dedutivo na
pesquisa; a coleta dos dados realizada no site Guia dos Quadrinhos, que preservou
a memoria dos objetos e a relacdo interpessoal dos colecionadores com a HQ
mediante acesso ao banco de dados exaustivo de informag&o sobre quadrinhos em
geral; além de concentrar a revisao bibliografica dos conceitos do polo tedrico para
direcionar e auxiliar na anédlise documental do estudo. A analise documental resultou
na observacao indireta realizada por meio do levantamento de dados extraidos e
captados no site Guia dos Quadrinhos, site que notabiliza sua funcéo conforme a
pratica de colecionar revistas em quadrinhos. No polo morfologico verificou-se a
conjuntura da anélise dos dados coletados no polo técnico e a leitura da analise
documental. Por meio da analise documental foi realizada a leitura dos dados
conforme a realidade a partir da manifestacdo expressiva da pos - custodia do
colecionismo de HQ na contemporaneidade. A atuacdo do site fundamentou o
enfoque do fendbmeno da intencionalidade. A mudanca de comportamento e pratica
de colecionar HQs é perceptivel no site, além da construcdo coletiva que viabilizou
informacgdes a respeito do objeto de cole¢do. Como resultado do estudo, percebeu-



se que o mercado editorial busca transmitir ao mercado consumidor a ideia de que
as HQs impressas representam garantia material e tradicdo colecionavel. Observou-
se a existéncia de resisténcia em colecionar HQs digitais inclusive no Brasil, ja que a
acao ainda é recente e sua pratica cultural se encontra agregada ao objeto tangivel
e simbolico. Considera-se 0 pensamento positivista bastante rigido sobre o ato de
colecionar, o que retorna o fator da custddia sobre a pratica da quadrinhofilia e do
consumo mesmo observando que a realidade da informacédo tecnoldgica ultrapassa

a atividade econdmica e infocomunicacional.

Palavras-chave: Ciéncia da Informacao. Colecionismo Digital. Custédia. HQs.

Intencionalidade.



ABSTRACT

The collectionism comic (comic strip) with a focus on information science is
discussed. The general objective refers to the informational practices of digital comic
book collection in both the custody and post-custody models. Among the specific
objectives are the historicity of comic book collection, the analysis of information
practices related to the act of collecting comics in digital environments, and the
description of the factors that qualify and differentiate the custody and post-custody
of comics. The research is structured under the Quadripolar method where the
epistemological, theoretical, technical and morphological poles are revealed, which
conduct the structural sequence of the study. The epistemological pole
contextualizes the theme of collecting in time and literature, as well as discussing the
paradigmatic transition from custody to post-custody, as traits resulting from the
impact and socio-cultural changes on the act of collecting. The theoretical pole
presents the state of the art according to the practice of comic book collecting,
through discourses about the informational and digital practices in Information
Science, as well as the Theory of Intentionality, Culture and Memory. The technical
pole establishes the exploration and application of deductive reasoning in the
research; the collection of data in the Comics Guide site, which preserves the
memory of the objects and the interpersonal relationship of the collectors with comics
through access to the exhaustive database of information on comics in general;
besides concentrating the bibliographic review of the concepts of the theoretical pole
to guide and assist in the documentary analysis of the study. The documental
analysis results from the indirect observation made through the survey of data
extracted and captured in the comic book guide site, a site that notes its function
according to the practice of collecting comic books. In the morphological pole, the
analysis of the data collected in the technical pole and the reading of the documental
analysis are verified. Through the documental analysis the data were read according
to the reality from the expressive manifestation of the post - custodianship of the
comic book collection in the contemporaneity. The site's actions are based on the
intentionality phenomenon. The change in behavior and practice of collecting comics
is perceptible in the site, besides the collective construction in making possible

information about the object of collection. As a result of the study, it is perceived that



the editorial market seeks to convey to the consumer market the idea that printed
comics represent a guarantee of collectible material and tradition. It is possible to
observe the existence of resistance in collecting digital comics even in Brazil, since
the action is still recent and its cultural practice is added to the tangible and symbolic
object. Positivist thought is considered quite rigid about the act of collecting, which
makes the factor of custody over the practice of comics and consumption resume
even observing that the reality of technological information surpasses the economic

and infocommunicational activity.

Keywords: Information Science. Digital Collectionism. Custody. Comics.

Intentionality.
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1 INTRODUCAO

As inquietacbes que originaram a construcdo deste trabalho partiram
inicialmente da producdo do trabalho de conclusdo de curso em bacharelado em
Biblioteconomia, que tinha como tematica as obras raras da literatura infanto-juvenil
no Brasil, onde citava o colecionismo como pratica principal nesta acédo custodiadora.

A motivacao adveio do fascinio pela leitura dos quadrinhos da cultura Pop.
Pode-se dizer que a admiragdo pelos quadrinhos teve seu inicio na fase da infancia
perdurando a fase adulta. Contudo o sentimento evoluiu gradativamente e estendeu-
se na graduacdo em licenciatura em Letras, no bacharelado em biblioteconomia e na
atual P6s-Graduacao em Ciéncia da Informacéao.

O apego pelos quadrinhos serviu como incentivo para dar inicio ao estudo,
porém a discussao obteve relevancia a partir da leitura realizada na matéria do site
Redacdo Multiverso, cujo assunto abordava a pratica de colecionar HQs digitais. O
gue despertou o interesse em desenvolver o estudo apresentado nesta dissertacéo de
mestrado em Ciéncia da Informacdo ofertado pela Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE).

A tematica a respeito do colecionismo revelou ser extensa devido o objeto de
colecdo representar, e ser parte integrante de pesquisas em areas distintas do
conhecimento. Sendo assim, restringiu-se a apontar como objeto de estudo, o
discurso sobre o colecionismo de revistas em quadrinhos - HQs/Comics como objeto
da pratica informacional e, a alteracdo do modelo custodial.

A discussdo teve seu principio partindo da ideia sobre o conceito de
colecionar, e, sobretudo, acerca das tecnologias da transmissédo de informacdo, em
gue a proposta de colecionar parece ser forcada a se adaptar aos novos formatos
revelando com isso, concepc¢des ideoldgicas sobre a cultura da pratica de colecionar.

O tema da pesquisa sobre o colecionismo de HQs se encontrou relacionado a
memoaria e cultura pop, e o resistente mercado de consumo editorial, aléem de refletir
sobre as mudancas paradigmaticas incidentes na pratica de colecionar HQs.

Destarte, o campo de envolvimento tecnoldgico apresenta influéncia na
modificacdo de formato das HQs, 0 que representa também, a interferéncia cultural e

memorial sobre o objeto.
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O estudo se desenvolveu na linha de pesquisa (Memoria da Informacgéo
Cientifica e Tecnoldgica) que propiciou o debrucar sobre a tematica colecionismo
digital com enfoque na Ciéncia da Informacdo — CI. O que permitiu discutir o
envolvimento das praticas do colecionismo de HQs na atualidade, j& que as HQs
representam um objeto de contexto informacional que tem experienciado o processo
de transicdo midiatica. Ainda se discutem as relacdes entre o colecionismo digital e
sua atuacdo na sociedade mediante a natureza e atividade interdisciplinar que a HQ
manifesta perante a cultura de massa, memoaria social e coletiva.

O problema do estudo se consolidou na materialidade do objeto, que recebe
influéncias da cultura popular, da memoaria social e coletiva que promovem a condicao
e 0 processo da custddia sobre os objetos. Dessa maneira, por meio da cultura
popular € observado o problema no momento da identificacdo cultural dos individuos
com os objetos de consumo e de colegao.

Em conformidade com a influéncia da meméria social e coletiva, o problema é
apontado na representacdo por meio do tempo e espaco que a HQ esta inserida.
Essa representacdo da memodria com o0 tempo e espaco estabelece a pratica do
elemento custodial que € representado pelo objeto de colecdo patrimonial, o qual é
visto como unico e absoluto.

O estudo expbs o colecionismo para justificar que 0 mesmo nao ocorre
apenas na perspectiva do consumo e da posse, mas sobre a concepc¢ao e condicéo
gue constréi o objeto colecionavel. A pratica de colecionar ndo existe somente pelo
comportamento dedicado ao hobby e ao consumo, mas pela esséncia que envolve a
construgdo de um contexto.

A construcéo do contexto de colecdo é marcada pela pratica do colecionador
e da obtencdo do objeto colecionavel, ou seja, a colecdo. Esta unido entre o
colecionador e a colecdo se compreende em um estado de esséncia. A esséncia
constituida nessa relacdo define a propriedade da intencionalidade acerca do
fendbmeno info-comunicacional abordado na CI.

Conforme o discurso de Miranda (2018), “a intencionalidade caracteriza os

estados Intencionais' e o0s objetos ou estados de coisa para o qual estdo

! De acordo com Searle (2002) Intencionalidade é a propriedade da mente (humana) pela qual os
estados mentais sdo capazes de representar objetos e estados de coisas do mundo. Todo estado
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direcionados” (MIRANDA, 2018, p.444).

No entanto, desde a ampliacdo e atualizacdo dos meios digitais, as
influéncias repercutiram nas formas e nos formatos das HQs em diferentes maneiras,
como: na intencdo de custodiar a colecéo, fazer o uso e utilizar da info-comunicacao.
Essa mudanca despertou o problema para a realidade efémera sobre a pratica de
colecionar as HQs na atualidade.

A pratica do colecionismo apresentou por um longo periodo, estabilidade e
resisténcia as mudancas temporais. A partir das inser¢des e inovacdes tecnoldgicas
qgue surgiram sobre as HQs, as mudancas tornaram-se inevitdveis apresentando
alteracdes na pratica de colecionar e na custddia da colecdo colaborando para o
surgimento de um novo paradigma, o pos-custodial.

O paradigma da p0s-custodialidade é marcado pela particularidade acessivel
0 gue diferencia o seu antecedente (o paradigma custodial), ou seja, a promocéo de
acesso ao objeto informacional prezando pelo estado de preservacdo sem perda
identitaria, memorial e cultural. De acordo com (SILVA, 2010), no campo da Ciéncia
da Informacdo, a pOs-custédia tem ampliado discussdes por abordar a pratica, a
transmissao, o acesso, o compartilhamento e a recuperacéo das info-comunicacgdes.

A partir disso, o objetivo geral investiga as préaticas informacionais do
colecionismo de quadrinhos na custddia e pés-custodia. Dessa forma, destacam-se
como objetivos especificos: discorrer sobre a historicidade do colecionismo de
Historia em Quadrinhos; discutir as praticas informacionais relacionadas ao ato de
colecionar HQs em ambientes digitais, e relacionar os fatores que qualificam e
diferenciam a custddia e a pés-custddia na pratica do colecionismo de HQs.

No discurso hipotético foi possivel considerar duas hipéteses, onde a primeira
consiste na transicdo midiatica do século XXI e seu impacto na cultura e pratica do
colecionismo, 0 que atinge diretamente o estado paradigmatico da custddia tanto
sobre os objetos colecionados quanto os seus colecionadores. E, por conseguinte, a
segunda busca constatar que através das diversas mudancas de formato do objeto de

colecdo (HQs) para o contexto digital ocorre a transformacgéo na acao de colecionar,
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alterando significativamente e simbolicamente o contexto da cole¢cdo. Uma vez que as
principais empresas de HQs, como a Dc comics e Marvel Digital Entertainment
adotaram atualmente, o modelo de produto via plataforma digital de assinatura.

Diante desse contexto, analisou-se a pratica de colecionar e a sua
contribuicdo para a memdria social e coletiva, ja que os colecionadores mantém e
sustentam colecdes preservadas intactas contra a perda temporal, material e
histérica. E certamente ilustram dentro de suas cole¢des, informacdes imprescindiveis
para a compreensdo do comportamento politico e social, cujos fatores partem muitas
vezes, da intencéo afetiva e material.

Logo, sustentou-se a importancia identitaria do trabalho que pretende mostrar
a estreita relacdo que o colecionismo das HQs dispe com a cultura material, a
memoria social - coletiva e do objeto informacional de colecdo. Além disso, permitiu
discutir sobre o impacto da transicdo de formato digital enfrentado pelas HQs —
objetos fisicos de colecdo. Mediante a isso, pode-se verificar que a ideia de
abordagem sobre esse estudo no campo da Ciéncia da Informacdo — Cl tem atraido a
atencdo conforme os aspectos da discurséo temética.

O método Quadripolar mostrou ser eficiente para organizar estruturalmente o
procedimento metodoldgico. O método € composto por quatro polos, os quais estédo
divididos em: tedrico, epistemoldgico, técnico e morfolégico. De acordo com Silva
(2014), os autores e estudiosos de origem belga - Paul de Bruyne, Jacques Herman e
Marc de Schiutheete foram os responsaveis pela elaboracdo do método resultando na
obra “Dindmica da Pesquisa em Ciéncias Sociais”, que consiste em discutir o
problema cientifico pelo viés das Ciéncias Humanas e Sociais.

A proposta foi centralizar o estudo no viés da Ciéncia da Informacéo
articulando-o diante a sua perspectiva interdisciplinar e autbnoma. Assim, o método
funcionou como um instrumento que aproxima e auxilia na resolugdo e na dicotomia
entre 0s métodos qualitativo e quantitativo nos estudos das Ciéncias sociais e
humanas. Conforme Silva; Ribeiro (2002), o método Quadripolar mostrou-se
adequado para realizar o estudo no campo da Ciéncia da Informacéao — CI.

Mediante o estudo, no polo epistemoldgico: discute-se o colecionismo atraves
dos critérios da cientificidade, da politica que consiste na transicdo paradigmética

entre a custddia e a pds-custddia, que sdo resultantes do impacto e mudancas
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socioculturais sobre o ato de colecionar.

O polo tedrico representa a pesquisa, a pratica do colecionismo, a adaptacao
do objeto HQ mediante as experiéncias e praticas informacionais e digitais conforme
os reflexos da manifestacéo da cultura e da memoria que correspondem ao fenémeno
da intencionalidade. Esse polo se destaca pela revisdo da literatura que aponta o
direcionamento para a elaboracéo da coleta de dados.

O polo técnico que estabelece a base da pesquisa exploratéria e a aplicacao
do raciocinio dedutivo, além da coleta dos dados que se utiliza da revisao bibliogréfica
e dos conceitos do polo tedrico para auxiliar na realizacdo da andlise do site e da
analise documental.

A analise do site busca verificar os pontos de acesso, descritores,
catalogacao e percurso informacional. A analise documental resulta na observacao
indireta e levantamento de dados realizado no site Guia dos Quadrinhos, que viabiliza
informacdes por meio da base de dados que notabiliza a pratica do colecionismo e a
sua funcéo.

E por fim, o polo morfolégico que apresenta a construcdo e contextualizacao
da coleta de dados como apontador do resultado quantificado e qualificado; confere a
analise do site e andlise documental que apresentam a realidade e funcionamento
operacional do site enquanto base de dados, cujos resultados sdo oriundos da
manifestacdo expressiva da pds - custodia sobre o colecionismo e objeto HQ na

contemporaneidade.
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2 O COLECIONISMO: O INiCIO

O que compreende a pratica do colecionismo? Diversos teoricos de areas
distintas buscam determinar 0os pontos essenciais que possibilitem a compreensao a
respeito da pratica do colecionismo. O colecionismo compreende uma diversidade de
argumentos e conceitos, 0s quais envolvem a perspectiva entre 0 objeto colecionavel
e o colecionador.

A ideia do mimetismo natural poderia ser utilizada como abordagem inicial
para explicar o colecionismo. Dessa maneira, 0 mimetismo natural é um termo citado
por Michel Serres (1990) em seu livro: O contrato natural. Serres (1990) apresenta o
mimetismo natural como um contrato natural, o qual revela que nenhum individuo
aprende sem o ato de imitar.

Dessa forma, o ato de imitar procede ao desejo de ser e fazer-se como um
Deus, pois segundo a obra, seria 0 que detém o poder e o controle, mesmo caso que
ocorre com o colecionador, o qual obtém o poder e se torna custodiador da obra de
colecdo, o qual busca manter o rigor, exclusividade e autenticidade no objeto de
colecéo.

A relagdo feita a partir do mimetismo natural e o colecionador se ajustam
guando consideramos que o colecionador € o senhor da colecao, aquele que detém o
poder e o conhecimento sobre a colecédo, visto que o colecionador busca colecionar
algo que Ihe incita empatia, interesse e prazer.

Com isso, o colecionador conserva 0 objeto de sua cole¢éao, o que faz com
gue este passe a coletar mais itens e detenha mais conhecimento sobre o que
expressa e revela o objeto da sua colecdo. Na pratica, o colecionador realiza seu
desejo por meio da imitacéo representada na realidade por intermédio da criacao de
um objeto.

O mimetismo natural expde um ponto de vista sobre o colecionismo que é
explicado pelo viés do poder e conhecimento filoséfico, 0 qual esta aliado ao direito
de ter por meio da imitacdo, ou seja, pela mimese. A ideia do mimetismo natural
parece ser promissora, mas nao se consolidou neste estudo, uma vez que o carater
do estudo estava voltado a pratica e comportamento baseado no modelo

informacional apresentado pelo colecionismo de HQ ou Quadrinhofilia.

21



E provavel que essa tematica resulte em heranca para algum estudo posterior
com contexto semelhante a este. No universo de questionamentos a respeito do
colecionismo, o ato de colecionar parece ainda, ser a origem por onde dao
seguimentos as principais discussdes e teorias que se prosseguem por custodiar um

elemento de cunho informacional.

2.1 APRATICA

Entender o pensamento a respeito do colecionismo e a representacdo do
objeto possibilita ao individuo a absorcdo da natureza das coisas e uma maior
concepc¢ao quanto a realidade e origem a qual faz parte. A autora Suano (1986) nos
apresenta os diversos estudiosos do colecionismo, que relatam sobre a importancia
de recolher partes de objetos e coisas como tentativa de compreender e retratar um
mundo por pedacgos em que se pretende fazer parte ou entdo dominar.

“Por isso € que a colegao retrata, ao mesmo tempo, a realidade e a historia
de uma parte do mundo, onde foi formada, e, também, a daquele homem ou
sociedade que a coletou e transformou em cole¢ao”. (SUANO, 1986, p.12).

O colecionismo tem grande participacdo na histéria da humanidade, e por
dispor de uma tematica transversal e uma natureza nao reducionista, Ihe é conferido
um vasto circulo social e interdisciplinar, cuja tendéncia se amplia cada vez mais
devido a imensa variedade de objeto de colecdo, formacéo de colecao e préaticas de
colecionar. Segundo o relato de Menegat (2005), os homos sapiens modernos sao
chamados de coletores e cacadores porque era coletando que se diferenciavam os
elementos e exigia assim, a classificacdo das coisas para serem explicadas e
entendidas.

Logo, o ato de colecionar ndo existe pelo simples motivo do hobby e da
acumulacdo compulsiva, existe um motivo que envolve todo um contexto construido,
ou seja, um ponto que tem seu inicio no colecionador e, que se estende as
lembrancas e experiéncias até chegar por fim, no objeto colecionavel. Contudo,

Baudrillard (1989) exp&e que o conceito de colecdo’ (colligere) é escolher e reunir se

% Nesse caso, para a autora, o conceito de colecdo e colecionismo sdo correspondentes. Uma vez que
colecionismo deriva do ato de colecionar, sendo assim um fenémeno, em contra partida que colecionar

22



diferenciando da acumulacédo, o que seria o estado inferior de amontoamento de
materiais.

A prética de colecionar coisas € tdo remota, tal qual a ideia de consciéncia
humana que temos (BATAILLE, 1987). Essa préatica de colecionar coisas permite a
reflexdo a respeito da representacdo do objeto, que expbe a sua importancia
simbdlica e significativa. Significativa, visto que confere aos individuos
colecionadores, o0 sentido de permanéncia diante a vida cotidiana, e, simbdlica devido
a cada colecdo e colecionador serem Unicos nao apenas na unidade, mas pela
identidade que lhes sdo conferidas nesse processo como um todo.

Conforme a reflexdo de Bataille (1987) pela manifestacdo de determinados
individuos que em grupos expressavam desejos pelos objetos; € importante ressaltar
gue estes objetos eram expostos no ambiente para a sua amostragem, o que de
alguma forma, implicava em sensacdes e sentimentos que comumente provocava
bem-estar fisico e espiritual.

A partir da concepcao de Marshall (2014), se conjectura que 0 processo de
colecionar teve inicio com o passar dos tempos, quando os homens passaram a
discriminar, ordenar e classificar os objetos, buscando um sentido de permanéncia
sobre alguns elementos nos objetos que se repetiam na experiéncia cotidiana.

Diante disso, permite-se refletir acerca da importante trajetéria que
determinados objetos fisicos coletaveis passaram a se diferenciar dos recursos
naturais. JA que os objetos fisicos coletaveis quando julgados significativos por um
individuo, passavam a merecer a acao da guarda.

E observavel que os autores (LOPES, 2010); (MARSHALL, 2014) partilham
da mesma visdo, 0s quais apoiam a contribuicdo das praticas individuais do ato de
colecionar. Pensa-se que as praticas de colecionar promovem 0 exercicio da
discriminacdo dos objetos existentes, e estes impulsionam no individuo, a acdo de
desempenhar a interpretacéo do significado das coisas e/ou dos objetos.

Além disso, estimula o compartilhamento de informagfes reservadas entre 0os

individuos que apresentam o mesmo interesse relacionado a pratica de colecionar. O
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artificio da pratica de colecionar favorece a discussdo sobre o objeto de colegéo, e
assim, acarreta nas acdes de praticas sociais. As praticas sustentam nesse caso, 0
comportamento do individuo e o reconhecimento por seu grupo social como
colecionador.

Ao considerar a concepcdo dos autores (MARSHALL, 2014); (BATAILLE,
1987) por abordar a trajetéria do objeto fisico coletavel e a manifestacdo sentimental
gue o objeto coletado provoca no individuo, € legitimo discutir que o ato de colecionar
possui tamanha contribuicdo significativa de informacdo memorial e cultural,
sobretudo imenso valor no desenvolvimento da produc¢ao do conhecimento.

Em tal caso, o colecionismo demonstra a importancia de conhecer a
materialidade e o significado das coisas e dos objetos, os quais possibilitam
reconhecer os “qudo importantes sdo os objetos enquanto criagdes culturais e
mediacdes do tipo de conhecimento [...] algo historicamente ingénuo, mas
epistemologicamente produtivo” (FABIAN, 2010, p.59).

Conforme Suano (1986), o colecionismo se transformou em uma pratica
competitiva entre 0s romanos ricos, e por isso resultou na elevacao dos precos dos
objetos, como: pinturas e esculturas, o que fez com que no século Il. A.C. o
imperador Tibério interferisse no mercado para regularizar os precos.

A vista desse fato histérico fica comprovado que “foram os romanos os
grandes colecionadores da antiguidade” [...] ao passo que “o colecionismo mudou de
face durante a Idade Média”. (SUANO, 1986, p.12-13).

De acordo com Menegat (2005), o colecionismo ganhou maior recepgao
publica conforme a iniciativa de renovar-se e relocar-se a outras esferas do
conhecimento adquirindo novos significados que ultrapassava o antecedente, isto se
justificava pela forma de classificacdo e modos de agir e de pensar diferenciados no
periodo da Idade Moderna.

Segundo Baeta (2010), o colecionismo através da pratica cultural, a qual ele
reage, surge no periodo contemporaneo em meados do século XIX sendo
caracteristico de uma sociedade burguesa que pretendia se afirmar, a vista disso é
possivel perceber que “o interesse do colecionador ndo € limitado pelo valor
intrinseco do objeto de seu desejo, ndo importa o que custa, ele deve té-lo”. (LISTON,
2010, p.117). Entretanto, foram dificeis, a consolidacdo e criacdo do ato de
colecionar, isto porque devido as necessidades da vida naquele periodo, o
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colecionismo resultou em se fundir a sebos, brechos e antiquarios.

A partir das afirmacdes dos autores, pode-se observar que o colecionismo
nao era visto como instrumentos de compreenséao da historia da sociedade tao pouco,
uma prova material de uma realidade documentada. Isso ocorreu de tal maneira, que
0s estudos a respeito do colecionismo privilegiaram essencialmente a relagdo sobre o
ato de colecionar e a natureza dos objetos de colec¢des descartando o colecionismo
como instrumento de informacao, prova documental e material.

Foi Pomian (1984) um dos tedricos responsaveis por destacar o colecionismo
e as colecdes, mas destituindo o elemento informacional do objeto de colecdo. Logo,
observar-se um trecho da citacdo do autor sobre a discussdo do objeto de colecéo e

Seéu uso.

Podem decerto fazer-se varios usos de um objecto, de qualquer objecto;
parece, todavia necessario manter a diferenca entre todos estes usos,
por mais inesperados que sejam, e o modo absolutamente especifico de
comportar-se em relacdo a um objecto que consiste em néo fazer nada
dele, e limitar-se a olha-lo. Ora, esta é de facto a destinacdo de
gualquer objecto que se compra para uma colecao [...]. (POMIAN, 1984,
p.54).

De acordo com a citagdo acima, o autor relata que o objeto de colecdo possui
comportamento especifico, porém sofre limitacdo, pois este ndo consiste funcao
alguma servindo apenas para ser observado. Para Pomian (1984) os objetos estéao
divididos em duas categorias: 0s objetos visiveis e 0s invisiveis.

Os objetos visiveis sdo 0s objetos manipulaveis, o0s quais sofrem
modificacdes fisicas sendo visivel e passivel de consumo. Sdo as coisas e/ou 0s
objetos uteis, os quais podem ser consumidos ou servirem de bens de subsisténcia,
ou seja, sdo elementos capazes de transformar materiais brutos em objetos uteis
para usufruir. Os objetos invisiveis sao aqueles que sdo desprovidos de utilidade, cujo
autor denomina-os de semiéforos (POMIAN, 1984).

Para o autor (POMIAN, 1984) os semioforos sdo os objetos que néo tém uso
ou utilidade, mas que s&o precisados de uma maneira invisivel. Os objetos
semioforos podem ser expostos a observagdo, uma vez que essa agdo nao provoca
usura. Além disso, os semiéforos sdo dotados de um significado que é dificil de ser

expresso. Dessa maneira fica evidente que para o autor os objetos semioforos de
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colegdes sao providos de “um significado”, mas privado de utilidade, o que é uma
concepcao inverossimel, ja que se observa a atribuicdo do elemento de informacéo e
memaoria no objeto de colecao.

Segundo Baudrillard (1989), o objeto funcional é carente de ser, pois seu
significado foi exaurido no cotidiano por sua funcionalidade. Ademais, todo o objeto
tem duas fungdes: a de ser utilizado e a de ser possuido. O objeto abstraido de seu
uso tem seu estatuto puro de subjetividade, bem como, a sua funcéo esta direcionada
ao individuo, o qual converte o objeto em objeto de colecao.

A partir da ideia dos dois autores, é justificavel afirmar que os elementos
informacionais estédo dispostos em um espaco invisivel onde reside o subjetivismo do
individuo, que faz uso do objeto por escolha e utiliza seu elemento informacional para
o fim préprio. A vista disso € compreensivel alegar que o objeto de colecdo possui
elevado volume de significado, visto que seu valor resulta da unido de fatores,
condi¢cBes socioculturais e intencdes que resultam em dimensdes e nos modos de
colecionar. Estes fatores sdo responsaveis por atribuir significado ao objeto de
colecédo e vice-versa.

Percebemos assim, que o colecionismo se encontra fracionado conforme o
aspecto da memodria, a qual busca contemplar o carater essencial e espiritual do
objeto de colecdo, quanto a perspectiva material onde se prevalece o objeto real-
material e seu valor concreto. Em conformidade com a afirmac¢do acima sobre o

colecionismo, podemos considerar que se trata de:

Um ato voluntario que leva a construgdo de uma colecdo, nunca
pensada em partes, mas como um todo inseparavel. As cole¢cbes
sempre comegam de forma espontanea, e, nesse sentido, elas existem
pela vontade do colecionador, embora muitas delas sejam construidas
como forma de prestigio social [...]. (MURGUIA, 2007, p. 93).

Devido o relato de Murguia (2007), podemos investigar a razao de existir das
colecbes e 0os motivos que levam os colecionadores a colecionarem objetos. Destarte,
0 autor expde a respeito dos estudos que abordam as praticas das colecbes e o
colecionismo e como esses estudos vém fornecer diversas abordagens e
interpretagcdes as areas do conhecimento, a colocar em evidéncia a cultura material e

seus objetos relacionando as informacdes ao sujeito e ao seu objeto de colecéao.
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Assim, a histéria das cole¢des destaca a precaucdo dos colecionadores em
recolher e guardar objetos. Isso porque 0 objeto preservado passa a ser um artefato
ou um elemento da memdria, cujos dados em conjuntos transferem informacao de
uma época e/ou de individuo (0s), 0 que estimula a construcdo de objeto raro.

Pearce (1992) revela que as cole¢cbes sao elementos significativos e
representam a tentativa de construir o mundo. Como fato, os colecionadores vém
colecionando itens como forma de registro e referéncia da preservacdo da memodria.
Assim, “[...] mesmo em tempos de massificacdo e de universalizagao, ndo se podera
impedir os colecionadores de construir a raridade. Porque apesar de a raridade poder
ser objetiva, ela é, de fato, com frequéncia construida”. (CHARTIER, 1999, p. 149).

O conceito de raridade nao terd sua discussdo enfatizada, uma vez que o
intuito n8o é explorar o objeto em mindcia, mas claramente, o conceito de raridade
gque empregado aqui obedece em partes os critérios de raridade destacado pela
autora (PINHEIRO, 1989). Certamente, o emprego do termo raridade leva em
consideracao a temporalidade do objeto de acordo com a sua apari¢cao, publicacéo e
distribuicdo, criagcdo autoral, bem como, a periodizacdo, colorizacdo da ilustracao,
namero de tiragem e edi¢des de luxo.

Segundo Murguia (2007) sédo varios os meios que os colecionadores podem
expressar suas colecfes e lugares de encontro para realizar suas atividades. As
colecbes podem apresentar-se de diferentes tipos conforme a intencdo do
colecionador. Portanto, um colecionador coleciona pelo prazer de possuir e ndo pela

acumulacao compulsiva.

Todo este processo relaciona-se ao modo de pensar de cada
colecionador, o porqué de colecionar. Quando se fala em impulso,
desejo de colecionar, pode-se perceber que, em um mundo de objetos,
pessoas diferentes tomaram coisas diferentes em seu coragéo, cada um
com seu valor individual [...] (LISTON, 2010, p. 117).

A afirmacéo acima retrata a ideia de colecionar e confere integralmente, o
colecionador e as suas intengdes. O que relembra a passagem do texto:
Desempacotando minha biblioteca — Um discurso sobre o colecionador, cujo autor
expressa que “De fato, toda paixdo confina com caos, mas a de colecionar com a das
lembrancas. [...] SO0 quando extinto é que o colecionador sera compreendido.”
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(BENJAMIM, 1987, p.228:235).

Conforme a ideia de colecionismo, Pearce (1995) expde em seus estudos
instrumentos que propiciaram melhor a compreensdo a cerca da definicdo do
processo de colecionismo e sua influéncia na cultura material e do objeto, que
contribuiram para a concepc¢ao sobre o desejo dos colecionadores aliado a economia
capitalista e do consumo.

Com isso, a autora definiu trés parametros para se entender o colecionismo,
0S quais consistem em colecionar como pratica, poética e como politica. Os
parametros se limitam em servir como modelo tedrico, os quais prop&em orientar por
meio de abordagem relativa ao estudo sobre o colecionismo e o0 processo que
contribui com o seu desenvolvimento (PEARCE, 1995).

Dessa forma, entende-se a pratica no colecionismo como ac¢ao resultante do
ato de colecionar, cuja atribuicdo sugere os fatores como a pratica para leitura,
consumo, relagdo social e partiiha de informacdo. Além de discutir os modos e
modelos de colecionar, define e atribui também os termos para o objeto de colecédo. O
gue resulta na producdo de estudos voltados aos objetos materiais e a cultura
material.

Baudrillard (1989) relata que a colecédo aflora a cultura, a qual busca objetos
diferenciados com valor de troca, de conservacdo, de comércio, de exibicdo e ritual
social. Esses objetos exteriorizam as relacdes sociais e humanas. Assim, o
colecionismo como prética busca comunicar a estrutura social que emerge sobre o
ato de colecionar e discute sobre a sua conservacao para a posteridade.

O colecionismo no parametro da poética trata da expressado do colecionismo
e de seus objetos de colec¢ao, tal como, os formatos atribuidos as HQs através das
expressodes digitais, como forma de ferramenta da linguagem do objeto, a influéncia
da memoéria e da cultura pop que se sustentam através da intencionalidade da
consciéncia; e a individualidade do colecionador considerando que “o acto de
coleccionar afecta a vida do coleccionador [...] € o habito de coleccionar interage com
a vida social”. (BAETA, 2010, p.64).

Desta maneira, “a colegao, [...] pode nos servir de modelo, pois € nela que
triunfa este empreendimento apaixonado de posse, nela que a prosa cotidiana dos
objetos se torna poesia, discurso inconsciente e triunfal”. (BAUDRILLARD, 1989,
p.95). Por este viés o colecionador idealiza com a sua colegdo, espelhar um
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simulacro de si e do seu modo de encarar a realidade.

O parametro de colecionar como politica remete a fazer avaliacdes relevantes
com auxilio dos dois parametros: pratica e poética, os quais foram relatados
anteriormente (PEARCE, 1995). O parametro como politica promove discutir a
importancia do colecionismo, sua intencdo e a transicdo do modelo de
comportamento informacional que séo associados aos motivos historicos, cientificos e
tecnolégicos que acompanham a informacdo e o conhecimento. O que auxilia na
compreensao a respeito do colecionismo e seu ambiente de cole¢cdo, além de
enxergar o colecionador diante a sociedade e seus problemas.

O colecionismo como politica busca retomar a discussao para a relacao de
dominio sobre os aspectos do mercado econémico e de consumo, uma vez que estes
aspectos afetam os valores da sociedade e individuais, neste caso os colecionadores,
0s quais estao intimamente condicionados aos aspectos de cultura e do consumo. A
vista disso é observavel que o colecionismo é permissivo sobre outras novas formas
de olhar e passivel a mudancas tanto pelo exercicio do poder por meio da sociedade
e/ou pelo individuo.

A autora, (PEARCE, 1995) afirma que colecionador pode adotar trés modos
diferentes de comportamento social com o objeto, os quais podem estar associados a
guarda: como souvenir, fetichismo e/ou sistema. Dessa forma, o colecionador ao
adotar o modo souvenir de colecionar revela com isso, um desejo em construir
intimamente as suas memorias, as quais estdo voltadas nos itens e objetos de
colecéo. Quando o modo de colecionar torna-se por fetiche, o objeto passa a envolver
o individuo descontrolando-o e destituindo-o de sua personalidade, o que acarreta e
condiciona o colecionador a uma atitude e acdo obsessiva.

Baudrillard (1989) relata que ndo é possivel comparar a relacdo de fetiche
sobre uma colecdo da mesma maneira que ocorre com o0 comportamento sexual, uma
vez que o resultado do prazer de um ndo se manifesta da mesma fonte de sacies do
outro. “A conduta de colecionamento ndo equivale a uma pratica sexual, ndo visa a
uma satisfagédo pulsional (como o fetichismo), contudo pode chegar a uma satisfagao
reacional igualmente intensa”. (BAUDRILLARD, 1989, p.96).

Neste caso, quase sempre o0 colecionador extrapola nas acdes e nos
parametros dos atos de colecionar visto que sobre esse modo, a colegcédo passa a ser

mais compulsiva, se caracterizando por coletar e recolher a maior quantidade
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possivel de objetos.

Caso o0 modo de colecionar adotado seja o sistematico, o colecionador passa
a demonstrar maior racionalidade para a aquisicdo, origem e elaboracdo da colecao.
E dedica tamanha objetividade e interesse em compreender ao maximo a informacéo
gue o objeto comporta. Nesse sistema, faz-se necessério definir os aspectos sobre o
objeto antigo. Os aspectos do objeto antigo se diferenciam pelos aspectos da
nostalgia das origens e pela obsesséo por autenticidade (BAUDRILLARD, 1989).

O fator da autenticidade possui tamanha notoriedade, uma vez que a questao
do auténtico corresponde a uma obsessao pela certeza refletindo entre a origem da
obra, data, autor e assinatura. O simples fato de o objeto ser artesanal ja Ihe é
conferido o fator irreversivel do momento da criacdo e o traco criador
(BAUDRILLARD, 1989).

Em geral, é através do modo sisteméatico que as cole¢cbes passam a nascer e
a ter seu status de “fechada e exclusiva”, e € também, onde o conhecimento reside
tornando os colecionadores especialistas no assunto da sua colecdo. Pearce (1995)
adverte que muitas das colecdes apresentam concomitantemente a adocao desses
trés modos: souvenir, fetichismo e/ou sistema, mesmo que cada uma delas derive de
modos distintos de comportamento individual com o objeto material.

Destarte, a perspectiva abordada por Pearce (1994) revela quanto o estudo
do colecionismo se encontra vinculado a perspectiva do objeto, e promove de certa
forma, a esséncia da memoria e da afetividade por meio do ato do ter e do desejar.

De certa maneira, os atos de ter e de desejar séo influenciados sobre a
maneira, na forma ou na categoria que se encontram 0s objetos da cole¢do do

desejo, assim:

O colecionismo propicia uma acdo material, pratica e percepcao
cultural, as quais sado investidas através dos objetos, as quais
ascendem a producao do conhecimento por “...] conceitos que tornam
possivel apreender aspectos essenciais das cole¢des, tais como suas
identidades materiais e temporais especificas. Isso também vale para
dar atencéo a atos de colecionar [coletar]” e a mediagao de informacéo.
(FABIAN, 2010, p.66).

A afirmacéo de Fabian (2010) aponta a importancia dos aspectos essenciais
do colecionismo que desperta a acdo material, pratica e percepcdo cultural que se

manifestam a partir do objeto da colecdo, e que estdo correlacionados as categorias
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do colecionismo e sua divisao.

Nesse sentido, o colecionismo se notabiliza frente a informacgéo, uma vez que
a intencdo do colecionador, sua pertinéncia e a materialidade do objeto colecionavel
esta rodeado por diversos fatores e mudancas ao longo do tempo. Por esta razao,
promoveu-se a transferéncia de informacéo relativa ao colecionismo, 0 que
transformou o seu objeto em produto do conhecimento.

Entretanto, por intermédio da acdo da transferéncia dos aspectos essenciais
do colecionismo, e da transformacéo do objeto de colecéo é justificavel arriscar dizer
gue o colecionismo tem se modificado desde a sua existéncia. O que expressa
notadamente que o modelo de colecionismo se altera e se transforma para
acompanhar a realidade no mundo e o0s progressos cientificos, 0 que insere aqui a
cultura e a ciéncia das coisas e objetos.

A vista disso percebe-se que a Ciéncia da Informacdo tem investigado
estudos cientificos a respeito do colecionismo, jA que este tem revelado passar por
um periodo de remodelagem, o qual se altera dado as circunstancias historicas e
sociais que se transformam para afirmar outro modelo, cujo papel é dinamizar e
nortear 0s processos, posicionamento e ruptura do modelo anterior.

Dessa maneira, pode-se afirmar que esse estudo argumenta sobre o0s
principios que favorecem o problema da pesquisa, bem como seu objeto de estudo —
o colecionismo de HQs3. Dessa maneira faz-se necessario entendermos mais a
respeito da definicdo do termo HQs e posteriormente, 0s seus principais suportes que

favorecem o exercicio da colecao.

2.1.1 Breve definicdo do termo histdrias em quadrinhos — HQs

Mediante os relatos dos autores (VERGUEIRO, 2005) e (FRANCO, 2004), as

revistas em quadrinhos receberam ao longo dos anos diversas denominagdes que

® O termo quadrinhofilia pode ser utilizado exaustivamente nessa altura do estudo, uma vez que o
termo se refere diretamente ao ato de colecionar quadrinhos- HQs. Além disso, o termo parece ser
mais adequado ao objeto de estudo. O termo quadrinhofilia € a conjuncao de histéria em quadrinhos +
(sufixo grego) filia que se refere a amor = amante dos quadrinhos ou colecionador de quadrinhos,
sendo assim, o termo sera submetido ao colecionismo de HQ.
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sdo utilizadas para definir o nome dado ao objeto histérias em quadrinhos.

Logo, o termo “comics, comic books ou comic strips”, sdo conhecidas nos
paises de lingua inglesa, as quais sao provenientes das primeiras manifestacdes dos
guadrinhos de carater comico. Para os franceses, a denominacédo de “bandes
dessinées”, se refere a forma tradicional de tira ("bande"), cujos jornais as publicavam
(VERGUEIRO, 2005).

Todavia, o formato literal francés foi traduzido para o portugués europeu, 0
gue terminou por denominar em "banda desenhada”. A expressao ficou incorporada
entre os leitores portugueses e por algumas de suas colbnias, exceto o Brasil. A
expressdo "histéria aos quadradinhos" também é um termo do portugués europeu,
todavia, esse termo nédo se encontra mais em uso (VERGUEIRO, 2005).

O termo “bandas desefadas” ou "tebeos" - TBO ¢é utilizado pelos espanhdis
para denominar revistas em quadrinhos. TBO é o nome de uma revista popular e
famosa que comumente publicava histérias em quadrinhos para o publico de criancas
e jovens. Ainda que muitos a chamem de "cdémicos", tradu¢cdo do termo inglés
"comics”, 0s paises latino-americanos optaram por chamar por "historietas”, o que
traduzindo para o portugués do Brasil, significa historinhas. Esse termo para muitos
autores possui um sentido bastante pejorativo e reducionista (FRANCO, 2004).

Para o0s japoneses, as HQs sdo disseminadas como um meio de
entretenimento e sdo popularmente chamadas de "mangas". A denominacdo se
caracteriza em historias em quadrinhos do pais por possuir volumes com mais de 500
paginas. A expressao italiana denominada por "fumetti”, e no plural "fumetto"
(fumacinha — alusdo ao baldo da fala), indica as figuras que representam as falas e os
pensamentos dos personagens dos quadrinhos (FRANCO, 2004).

No Brasil, depois de diversas discursées e controvérsias lexicais a respeito da
utilizacdo do termo "estérias" ou "historias”, a expressao "histérias em quadrinhos"* —
HQs foi o termo que parece ter predominado no pais, mas o termo gibi ainda é
bastante utilizado tanto pelos leitores antigos quanto os novos. O termo gibis designa

a apropriacao linguistica, ja que o Gibi também foi uma revista popular de histérias

‘E importante observar que as definicBes foram expostas com o intuito de exibir as palavras-termos
utilizadas para as "histérias em quadrinhos" — HQs. Cada pais teve preocupacdo em evidenciar no seu
idioma, um termo popular que reservasse as carateristicas basicas dessas narrativas e lhe conferisse
uma definicdo. Nesse trabalho o termo preferido foi HQs, o qual se reporta as formas de narrativas
composta integralmente por uma sequéncia de quadros pictograficos.
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em quadrinhos publicada no pais (FRANCO, 2004).

As HQs - Histérias em quadrinhos passaram por diversas mudancas
ideologicas durante a sua existéncia, a contar por: géneros e tematicas a formatos e
suportes. Tantas foram as mudancgas ocorridas com as HQs tendo como tradi¢éo o
suporte em papel. E certamente, o colecionador de histérias em quadrinhos segue a
tradicdo do seu objeto de desejo, até essa tradi¢cdo sofrer sérias mudancas.

A guadrinhofilia, o colecionismo de quadrinhos/gibis ainda € muito comum
entre os adolescentes e particularmente entre adultos, mesmo que em um periodo da
sua existéncia (FEDEL, 2007), o quadrinho ou Gibi ja tenha sido “considerado
subversivo e desvirtuador da juventude” (LOPES, 2008, p.10). Entretanto, o produto
guadrinho tem enfrentado um processo de decadéncia devido a crise de mercado de
producado e consumo.

Neste momento, € essencial observar a influéncia que o mercado tem sobre o
objeto de colecdo, e como essa influéncia se repercute na vida do colecionador. E
possivel pensar que Pearce (1995) quando definiu e determinou os trés atos como
parametros (préatica, poética e politica) para entender o colecionismo, ndo observou
gue ambos os parametros se manifestassem e/ou influenciariam simultaneamente
conforme a relacéo do colecionador e de seu objeto de colecgéo.

Logo, os parametros sdo importantes, pois reforcam ainda mais a
observacdo, quanto ao esquecimento e a considerar o fator da temporalidade do
objeto como quesito relevante, jA que o mesmo exerce influéncia e/ou poder sobre o
individuo, o que Ihe confere a especialidade sobre o objeto material que é resultado

decorrente de um mercado. Dessa maneira, Fabian (2010) expde que:

Por mais importante que seja pensar sobre colecbes de objetos
materiais como memoria material que tem uma temporalidade propria,
isso ndo deveria nos levar a ignorar a temporalidade do mercado que
afeta as “historias de vida” e os “itinerarios” das colec¢des. (FABIAN,
2010, p.67).

Percebe-se que a formacéo de colecbes de objetos pelo homem é bastante
antiga, e conforme a autora (SUANO, 1986), as colecdes reservaram significados
diversos de acordo com a inser¢cdo do seu contexto. No entanto, para o colecionismo

e 0s atos de colecionar o fator da decadéncia se sobressai gracas ao fator da
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raridade® e autenticidade agregarem maior valor ao objeto de colecéo, tendo em vista
gue esse processo ocorre com todos 0s objetos de colegcdo, os quais sao
considerados obras de arte, e ndo apenas, um produto ou objeto resultante da

industria cultural.

2.1.2 A pratica informacional da quadrinhofilia

O conceito de praticas informacionais na CI é trazido para dispor a relacdo do
comportamento informacional. Uma vez que sem as praticas informacionais nao
poderia haver o comportamento informacional. Essa perspectiva faz sentido assim
como, a relacdo que € feita entre usuario (sujeito, individuo) e informacéao
(conhecimento) (ARAUJO, 2017).

Em consonancia a isso, o autor (ARAUJO, 2017) relata que a ideia de
praticas informacionais tem origem no quadro intelectual das ciéncias humanas e
sociais e é representada pela existéncia de distintas escolas ou tradicoes de pesquisa
com concepcoes definidas.

Assim, o autor traz sobre seu relato o conceito de comportamento
informacional conferindo ao individuo uma manifestacdo ou estimulo externo, que faz
com que este busque um sistema de informacdo para saciar a necessidade de
informacéo (ARAUJO, 2017). O autor afirma que alguns pesquisadores do campo de
estudos de usuarios da informacdo conceituaram esse conceito como pratica
informacional, pois a ideia de praxis € retomada como um todo (Idem).

Nessa pesquisa se utiliza da abordagem de pratica relacionada ao ato e acéo
de colecionar, e consequentemente, a ideia de comportamento informacional
expressa a forma, formato e uso realizado pela pratica. Observa-se assim, que o
comportamento informacional e as praticas informacionais sdo maneiras que 0s
individuos encontram para expor e interagir com as informacdes. Apesar dos termos
serem sinbnimos, o comportamento informacional e as préaticas informacionais

possuem sentidos distintos, intensificados por discursos e concepcgbes teoricas

*E importante ressaltar que existem teorias mais expressivas que abordam o conceito de raridade e
autenticidade nas coisas, onde ndo serd abordado nesse estudo. A raridade e a autenticidade séo
entendidas nesse trabalho como caracteristicas que complementam e compreendem o valor do objeto
de colecéo.
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diferentes (SAVOLAINEN, 2007).

A ideia de prética informacional promove as habilidades e as competéncias
nos individuos de forma isolada, sendo expressa sobre o uso da informacao atraves
das interacOes sociais evidenciando os fatores de busca e compartilhamento de
informacgdes alinhadas aos fatores sociais e culturais (SAVOLAINEN, 2007).

Para Almeida Jr. (2016) as praticas informacionais valorizam o sujeito como
um ator social, pois busca e compartilha as proprias acdes, sendo assim ativo e
contribuinte de um meio social-coletivo. E por essas acdes, que torna o individuo
protagonista de suas competéncias informacionais consoante a capacidade
adequada para relacionar, discernir, inferir e usar a informagao/ objeto informacional/
documento ndo apenas para o conhecimento cientifico, mas também para o0 senso
comum e empirico (ALMEIDA JUNIOR, 2016).

Consoante a isso, a pratica informacional consiste na capacidade imaginativa,
criadora, que parte da apropriacdo da informacdo e da dimensao coletiva do existir.
ISso constitui todos os atos que estdo ligados & informacéo (ARAUJO, 2012).

Para o colecionador de quadrinhos a leitura € um caminho inicial que permite
o primeiro contato com os HQs. Nessa situacdo, o documento ou suporte é a fonte da
apropriacdo da informacédo realizada pelo individuo, mediante a acao da leitura em
sua amplitude (decodificacéo, decifracdo, compreenséao e inferéncia), onde é possivel
proporcionar a aprendizagem e a construcéo de conhecimento (ALMEIDA JUNIOR,
2009). Para o autor, o processo de apropriagdo informacional ndo se restringe
somente a acao de consumo e recepcao da informacéo, mas a ideia de alteracao,
mudanca e producéo de conhecimento (ALMEIDA JUNIOR, 2007).

Assim, considerando as categorias especiais de leitores de HQs atribuida por
Vergueiro (2005), e que por meio de outros autores (BARON-CARVAIS, 1989),
(PUSTZ, 1999) e (SCHELLY, 1995), pode-se categorizar e auxiliar a respeito do
entendimento de determinados niveis de perfis® de cada leitor existente, além de
discutir as especificidades dos leitores de HQ destacando aqueles que se tornam

posteriormente colecionadores.

® Neste estudo optou-se por empregar o termo usuario, leitores e colecionadores por ja serem
reconhecidos e muito utilizados tanto no senso comum quanto em meio cientifico. Por isso, os termos
mencionados se referem aos sujeitos praticantes das acdes que estdo relacionadas a quadrinhofilia e
ao termo colecionadores.
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Dessa forma, esses leitores atuam também, como colecionadores o que
atribui ainda mais a importancia e valor sobre os seus instrumentos de cole¢des o0s
tornando tédo influentes no mercado produtor. Assim sendo, as 6 categorias sdo
reservadas para leitores, as quais algumas destacam informacfes pertinentes aos
colecionadores (VERGUEIRO, 2005).

Diante das 6 categorias destacadas por Vergueiro (2005) elencam-se apenas
4 categorias que ressaltam os tipos de leitores que merecem distincbes para este
trabalho. Assim, destacam-se os leitores: exaustivos, seletivos, fanaticos, e a propria
categoria de colecionadores. Essas categorias bésicas colaboram para a
especificidade e entendimento sobre a pratica de colecionar, a qual subsidia o
processo de identificacdo cultural, e a apropriacéo e custodia do objeto HQ.

Logo, de acordo com Vergueiro (2005), a categoria de leitor exaustivo: tem a
intensdo de ler os quadrinhos, mas ndo fazem qualquer sele¢cdo ou distincdo do
contetdo do objeto HQ, o que acarreta no consumo exaustivo de todo o material
produzido. Essa tendéncia evidencia-se em termos etarios sobre as classes mais
jovens da populacdo. O que aponta ser um publico instavel a medida que a faixa
etaria se desenvolve e novos interesses surgem conforme o amadurecimento etario.
Contudo, ha aqueles que exercem a excecdo da regra, e que, além de leitores
exaustivos tornam-se grandes colecionadores.

O leitor seletivo demonstra ter predilecdo por determinados géneros,
personagens e até mesmo, autores. Em geral, leem tudo que se relaciona a sua
predilecdo e o correlaciona a outros meios de comunicacédo de massa. Por serem um
pouco mais seletivos com seus géneros, costumam parecer arrogantes quanto a
categoria de leitor anterior, e algumas vezes, passam a colecionar mesmo que
moderadamente, os materiais relacionados a sua predilecdo (VERGUEIRO, 2005).

Segundo Vergueiro (2005), o leitor fanatico possui semelhanca conforme as
categorias ja relatadas, mas elevam sua predilecdo ao extremo. Consequentemente
tornam-se colecionadores de tudo que se refere a sua predilecdo, como: as
publicacbes sobre o assunto em qualquer veiculo de comunicacéo, filmes, RPGs,
trilhas sonoras, autografos e artes originais. Uma vez que, além de ler as histérias de
seus personagens e titulos favoritos, compreendem o maximo possivel sobre eles e
suas minucias de producdo, de estilo de cada desenhista e roteirista, da evolugédo dos
personagens, etc.
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O perfil do leitor fanatico é de sempre direcionar o assunto para seu objeto de
fanatismos quando encontra outros fanaticos com as mesmas preocupagdes, 0 que
geralmente acarreta na criacdo de fas clubes ou associa¢des (VERGUEIRO, 2005).

Por fim, o leitor colecionador de HQs possui quase as mesmas atitudes do
leitor fanatico, seu diferencial se encontra na intencdo de possuir e ter um acervo
particular que corresponde a preferéncia do colecionador. Os colecionadores de HQs
se diferem pelo tipo ou género de histérias em quadrinhos. Contudo, ha outros
colecionadores que almejam ter o maximo de itens sem haver uma forma
discriminada (VERGUEIRO, 2005).

Mesmo cada colecionador se diferenciando na intengdo de possuir uma
colecdo, a pratica de colecionar revela que existe uma relacdo entre o colecionador,
gue reproduz uma pratica com intencdo em aderir determinado produto - objeto, e a
pratica de consumir que mostra que a pratica de colecionar possui relacdo proxima

com O consumo.

2.1.3 A prética de colecionar e consumir

A condicdo pratica que o colecionador apresenta, exterioriza a sua relacao
como sujeito social. Para Belk (1988) a condicdo de sujeito social emerge por
diversos fatores que salientam parte da identidade como colecionador através do ato
de consumir, mesmo que esse ato de consumir ostente oito principios diversos,
como: proposito objetivo de colecionar; aquisi¢cdo por vicio ou compulséo; aquisi¢cao
de bens por superficialidade ou critérios (arte ou ciéncia); sacralizacdo do objeto de
colecdo (devido a obtencdo de um item raro, etc); extensdo da interioridade do
colecionador; especializagdo do conhecimento do colecionador; manutencéo da
colecdo por status de imortalidade (relacionada a necessidade); colecbes
simultaneas.

O consumidor é o sujeito que é for¢cado e/ou estimulado a desejar uma
mercadoria, 0 que o faz ser também um promotor de bens no espago social
reconhecido como mercado (BAUMAN, 2008). A partir disso, os consumidores
passam por uma espécie de teste para obter os prémios sociais que cobicam o que
promove um tipo de remodelagem mercadoldgica de si mesmo, cuja capacidade é

eficaz para atrair uma demanda de fregueses.
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Nesse contexto de atracdo de demanda e de consumo de produtos, 0
consumidor/colecionador desempenha a funcéo de colaborador, o que sugere a ideia
do prosumer. Foi Tofler (1980) quem difundiu a figura do prosumer (unindo a ideia de
produtor do inglés, producer e do consumidor — consumer). Sendo assim, prosumer o
sujeito que conduz o mercado a criar produtos pelo simples motivo ou intencdo do
desejo e da procura, e que conduz o consumo aos demais sendo um colaborador
consumidor.

No entanto, Mcluhan (1964) que ja observava que esse efeito teria ocorréncia
devido o meio (colecionismo) ter for¢a devido a intensidade do conteudo (produto) ser
ofertado por outro meio (mercado). Destarte, como ja citado anteriormente, o
colecionismo foi se modificando ao longo dos tempos até se revelar atualmente como

0 conhecemos.

A colecdo oferece ao colecionador a oportunidade de maior controle
sobre esse pequeno mundo, em contraste com o mundo real. O objetivo
de completar a cole¢éo simboliza o objetivo de ter uma personalidade
em sua plenitude. (BERTANI, 2006, p.25).

Dessa maneira, os colecionadores de HQs buscam com frequéncia completar
a sua colecao nos sebos e feiras de quadrinhos onde se podem obter revistas a um
preco médico. Alguns colecionadores também comercializam e/ou efetuam trocas por
outros titulos que se referem as HQs de sua colecdo estimulando dessa maneira, a
postura de prosumer.

As categorias de leitor permitem compreender melhor o perfil de cada
colecionador e possibilita entender como o colecionismo e a colecao se revelou para
cada um deles. Certamente, os quadrinhos conferem para cada colecionador uma
relacdo mais intima e uma historia individual sobre o inicio de cada objeto de
aquisicao para a formacéo da colecéo.

O colecionador de HQs é um amante ndo apenas por seu objeto de desejo,
mas também, pelo universo que converge com a realidade e narrativas da HQ.
Seguindo o discurso de Andraus (2003), a paixao pelos quadrinhos tem seu inicio
ainda na juventude, isso se deve possivelmente, ao ato da leitura, mesmo que o
individuo néo seja alfabetizado. Ao descobrir uma imensiddo de imagens impressas

em papeis, que parecem mover-se da mesma forma como no cinema ou em uma
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animacgdo, surge a vontade de compreender a linguagem desse universo dos
guadrinhos e naturalmente, desperta uma relacdo de prazer ainda inconsciente e
imatura, porém unica e afetiva.

De acordo com Andraus (2003), quando a paixdo por HQs conquista o
coracdo e a mente do leitor, se pressupde o principio de colecionar revistas, albuns,
livros, etc., assim, o ato de colecionar HQs ultrapassa a apreciacdo e o0 passatempo,
e transforma-se em uma missédo, onde o objetivo € completar a colegéo tao desejada.
Essa ideia também € relatada por Fedel (2007) devido a entrevistas com
colecionadores, onde lhe é atestado que a justificativa para colecionar objetos € o
amor.

Por isso, pode-se refletir que através das afirmacfes de Andraus (2003) e
Fedel (2007), ocorre a relacédo de amor ou de paixao, a qual consiste em uma relacéo
estreita com 0s aspectos sensiveis e simbdlicos das memdrias individuais e coletivas
sendo assim poética. Essas memorias que se manifestam socialmente revelam
possuir a necessidade de despertar intencionalmente, as reacfes nos objetos sendo
assim, uma reacao compartilhada perante a comunidade de colecionadores. O que
faz com que os objetos de cole¢des simbolizem para o colecionador algo imensuravel

na relacéo da sua vida.

2.2 A POETICA

Nesse estudo, a poética é depreendida no colecionismo a partir dos seus
aspectos sensiveis, intencionais e simbdlicos que direcionam a cultura e a memoria
sobre a pratica de colecionar os objetos de colecdo. Assim, a poética retrata a
influéncia da memoéria e as fungdes que tratam o fendmeno da lembrancga, o
fendbmeno social e os lugares da memoaria que representam o sentido simbdlico e
identitario social.

De acordo com Santaella (2003) a cultura é parte integrante do ambiente
humanizado que é apresentada por contexto duplo (habitat natural e ambiente social)
implicando ser de certa maneira, um fenémeno intrinseco e biolégico que infere
elementos do legado, da aprendizagem consciente e condicionada (modos, crencas e
etc). Popularmente a cultura se revela como um refinamento que implica na

capacidade de manipular, desenvolver habilidades e partilhar aspectos comuns
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oriundos da civilizagdo. Dessa maneira, 0 conto popular, a economia e 0s ritos
litargicos de uma religido apresentam tracos particulares e semelhantes da cultura.

A cultura é abordada no parametro da poética do colecionismo, como cultura
pop mediante a disseminacdo do objeto como produto da cultura pop, e
consequentemente, descendente da industria cultural que sustenta o colecionismo
através da afetividade e do ato de ter, que esté relacionado a consciéncia intencional
e individual do colecionador.

A poética do colecionismo também pode apresenta tracos do objeto de
colecao espelhados na politica, que expde o modelo de comportamento custodial e
poés-custodial. O modelo de comportamento se relaciona aos objetos das colecdes,
aos suportes, aos usos e formatos, aos canais de difusdo e comunicacao
informacionais. Cabe a poética expressar o sentimento imaterial que ocorre ao

colecionar a HQ.

2.2.1 A poética nas culturas da quadrinhofilia

Diversos autores tentam definir o que é a histéria em quadrinho - HQ. Krening
et al (2015) traz em seu relato diversas abordagens de outros autores para
contemplar uma definicdo. Inicialmente, Krening et al (2015) expde o ponto de vista
dos autores Klawa e Cohen (1977), os quais definiam as histérias em quadrinhos
como um produto tipico da cultura de massas. Essa abordagem faz pensar que a HQ
€ um objeto elaborado apenas com o intuito de entreter os individuos participantes de
uma dada comunidade, os quais consideram e interagem com o objeto material.

Mcluhan (1964) definia as HQs como uma midia fria, por envolver claramente,
0 uso de icones e simbolos que propde maior assimilacdo e participacdo do leitor.
Todavia, ao definir as HQs dessa forma, o autor atribui sobre o objeto, o grau da
artificialidade instituindo o carater apatico sobre a linguagem e o contexto do objeto.
Essa € uma ideia adversa, em razao que o objeto é digno de colecéo por conquistar e
provocar uma relagdo estreita com 0s aspectos culturais, reacbes sensiveis e
simbdlicas conforme as memdarias individuais e coletivas dos seus colecionadores.

Para Will Eisner (1989, p.13) a HQ era vista como “veiculo para a expresséo

de uma complexidade de pensamentos, sons, acfes e ideias numa disposicdo em
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sequencia, separadas por quadros”. Krening et al (2015) traz uma versao mais
atualizada da obra do autor, onde € possivel observar a definicdo delimitada por
Eisner. Portanto, a histéria em quadrinho é um “veiculo de expressao criativa, uma
disciplina distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a disposicao de figuras
ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia”. (EISNER,
2010, p. 9).

No que confere a ideia expressa do autor acima, a definicdo proposta parece
estabelecer melhor a relacdo com o objeto material, jA que além de transmissor e
expressivo, 0 objeto aborda areas distintas do conhecimento o que confere o alcance
de informacao interdisciplinar na forma expressa da arte e da literatura.

A definicdo ainda determina a comunicacdo entre a imagética e a estrutura de
género que conduz a narrativa. Logo, torna-se fundamental discutir a respeito da
definicdo do objeto HQ, o que promove maior compreensao sobre o seu valor
mediante a pratica de colecionar.

Isso colabora, de certa maneira, com a caracterizacdo do objeto e a
designacéo do lugar da HQ na cultura e na memoéria, assim como atribui os motivos
gue promovem a quadrinhofilia. O foco desta definicdo é estabelecer os tracos da
cultura que esclarecem a fonte de informacao do objeto sem comprometer ou reduzir

a natureza do colecionismo.

“Cultura é aqui entendida no seu sentido antropoldgico mais geral como
o “modo de relacionamento humano com seu real”, ou ainda como o
conjunto dos artefatos construidos pelos sujeitos em sociedade
(palavras, conceitos, técnicas, regras, linguagens) pelos quais déo
sentido, produzem e reproduzem sua vida material e simbdlica”
(MARTELETO, 1995, p.2).

Certamente, o objeto HQ esta envolvido na esséncia cultural de individuos
gue colecionam e socializam experiéncias que estdo relacionadas a pratica de
colecionar, bem como, os elementos informacionais que contém no seu interior.

Por meio das definicbes e teorias citadas, fica expressa que a HQ' é

possuidora de elementos, os quais dispdem de tracos caracteristicos da cultura pop.

iy proposta da invengdo da HQ pela imprensa foi elaborar um produto ou objeto de rapido consumo e
veiculacao popular entre o publico das massas. Desde entdo, a HQ, Gibi ou a banda desenhada se
tornou objeto de consumo da cultura pop.
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SOARES (2015) relata que o termo pop ja € reconhecido por ser bastante
guestiondvel entre os diversos teoricos por causa da funcdo de seu caréater
transnacional. Todavia, o termo cultura pop € utilizado para se referir a cultura que
teve seu surgimento no periodo moderno.

O autor (SOARES, 2015), explica que o termo pop é originario da lingua
inglesa e representa a abreviacdo do termo popular, cuja definicdo especifica na
lingua de origem, aponta para a elaboracdo em massa de produtos destinados ao
povo. A real intencdo da industria € fabricar produtos (objetos) para atingir cada vez
mais 0 maior numero de pessoas (povo). De acordo com Moles (1972), a civilizacao
ocidental é identificada pela fabricacao industrial de elementos artificiais que cercam
o individuo atribuindo-o a uma cultura rodeada por palavras, formas e objetos.

O autor discute ainda sobre o termo objeto ter ampla multiplicidade, ja que o
termo resultou na aquisicdo burguesa, criagdo de objeto em série acrescido de grau
de identidade e o consumo aparente, que se relaciona ao status social e a posse de
objetos.

Logo:

[...] a partir da construgdo social que admite serem 0s bens capazes de
aumentar a disponibilidade pessoal e o status social. Nessa perspectiva,
sendo os bens dotados de significagfes sociais, eles sdo usados para
delimitar as fronteiras entre grupos, para criar e demarcar diferengas ou
0 que existe de comum entre grupos de pessoas. [...] A posse de um
bem pode significar a inclusdo ou exclusdo em um determinado grupo,
assim como pode significar um reconhecimento social (CAVEDON et
al.,2007, p. 348-349).

Comumente, o publico consumidor, ou seja, as pessoas, experimentam,
absorvem e consumem os produtos fruto da industria cultural, o que faz com que
essa cultura seja chamada de cultura de massa. Dessa maneira, sabe-se que a
cultura pop se manifesta por meio do povo, sendo um produto cultural reservado as
massas.

Marangon et al. (2013) relata que a cultura de massa ou mass culture, pop
culture, entre tantas outras denominacdes, possui elevado grau de complexidade
capaz de abranger, transformar, e redefinir outras culturas. O termo cultura de massa
volta-se a cultura do consumo, a qual foi estabelecida no periodo pdés - Segunda

Guerra Mundial e deve a sua origem aos Estados Unidos, além disso, o termo
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direciona a cultura popular ou a educacao e cultura das classes mais desfavorecidas.

A vista disso percebe-se que o consumo no colecionismo é uma forma de
comunicacéo social e valorizacdo da escolha individual. De acordo com Featherstone
(1995), a expressao “cultura do consumo” corresponde ao dominio das mercadorias e
seus principios estruturais que promovem a compreensdo da sociedade pos-
moderna.

Para Marangon et al.(2013), a cultura de massificacdo como conjunto informal
de ideias, atitudes, simbolos, mitos, técnicas dispostas de valores culturais e morais,
eleitos e adotados por uma geracao, cuja acdo mantém o consumo de produtos da
industria cultural. A geracdo consumidora de produtos da industria cultural sofre a
exploracdo econd6mica desenfreada resultante da l6gica capitalista de producéo, e
inconscientemente, a quem os individuos terminam por associar a realizacdo humana
através da satisfacdo do conforto e prazer proposto por meio dos elementos da
cultura pop.

Por isso, 0 objeto e a sua intencdo se agregam no sentido social - cultural.
“[...] o objeto é o elemento de cultura, o objeto é a concretizacdo de um grande
namero de acdes do homem da sociedade e se inscreve no plano das mensagens
que o meio social envia ao individuo” (MOLES,1972, p.11). A respeito do objeto, o
autor expressa a ideia de que, “o objeto portador de forma € mensagem em sua
exterioridade, além de materialidade” (MCLUHAN,1964, p.11).

A partir disso, observa-se que se faz necessario representar a estrutura
informacional das mensagens sobre 0s objetos. Isso faz com que 0 objeto assegure
elementos essenciais e informacionais, 0s quais sdo adicionados na producédo e
compdem a cultura pop. Além disso, atribui ao objeto tracos culturais que ndo sao
descartaveis e que contribuem com a subsisténcia da prépria cultura.

Diante a materialidade informacional, os objetos de colecdo agrupados
atribuem tracos culturais, estruturais e representativos, que resultam em uma colecao
possibilitando a constru¢do de um patriménio cultural. A vista disso, a concepc¢ao de
patrimdnio cultural diante a perspectiva do senso comum quanto nas politicas oficiais,
apresenta a construcdo simbolica de meios que buscam manter sobre o0s objetos
patrimoniais, a preservacdo como uma acgao positiva de continuidade para a
sociedade sem provocar interferéncia e enfraquecimento nas distintas culturas e nas

politicas oficiais (SOUZA; CRIPPA, 2011). Logo, faz-se necessario ter definido o
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termo patriménio, assim:

Antes de atermos a uma definicdo restrita de patrimonio, devemos
lembrar que a palavra patrimonio deriva dos vocabulos latinos pater e
monium, formando patrimonium. Pater significa pai, ndo apenas no
sentido de paternidade fisica, mas também social e religiosa, como algo
gue € transmitido e herdado dos antepassados. JA monium indica
condicdo, estado, funcdo. Deste modo, patrimbnio se refere aos bens
gue sao passados de geracdo em geracao, sejam as riquezas herdadas
como o0s saberes e costumes adquiridos. Apesar de estar relacionado
com a ideia de propriedade, o patrimdnio ndo se resume apenas ao que
€ material, mas a tudo aquilo que permaneceu ao longo do tempo entre
0s grupos e geracdes (SOUZA; CRIPPA, 2011, p.245).

Observe-se, a ideia de patrimonial cultural esta intimamente ligada a ideia de
transmissao, saberes, e costumes, caso que nao se distancia da ideia trazida pela
autora através da afirmacédo de Eco (1989), quando expressa que 0 conhecimento
dos textos como o conhecimento do mundo é expresso de forma representativa em
dois capitulos que trata do conhecimento enciclopédico, ou seja, a ideia de ambos
esta relacionada a concepc¢ao de patriménio cultural (ALMEIDA; CRIPPA, 2009).

Assim, a logica da economia voltada a cultura se apresenta a frente dos
fendmenos culturais, os quais historicamente exibem a qualidade de patrimbnios
culturais (ALMEIDA; CRIPPA, 2009). O que ird implicar em uma nova logica

mercantil, social e massificada acolhida em forma de cultura.

No setor cultural ocorre o predominio de uma logica da oferta em
oposi¢cdo a uma légica da demanda que seria mais caracteristica de
outros setores. Esta logica da oferta relaciona-se, de um lado, a
“convencao de originalidade” que domina o campo cultural, e, de outro
lado, ao contexto de incerteza que predomina nesse setor, visto que
tanto produtores como consumidores sabem que é impossivel ter
medidas universais e objetivas da qualidade dos produtos culturais
(ALMEIDA; CRIPPA, 2009, p.2).

Logo, a cultura pop sendo resultante do setor cultural é tratada como um
conjunto de préaticas de consumo fundamental, tendo em vista que desperta a
reflexdo a respeito da propria vivéncia de cultura. Para o autor, vivenciar a cultura pop
cotidianamente € expandir-se a objetos que causam efeito e que provocam reacdes

por meio de coisas que a alta cultura declara ser como excessivamente comercial
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(SOARES, 2014). Logo:

‘A ideia de pop € carregada de acionamentos diferenciados e
contradicbes. Rotular algo como pop pode servir tanto como uma
adjetivacdo desqualificadora, destacando elementos descartaveis dos
produtos midiaticos, bem como para afirmacdes de sensibilidades
cosmopolitas, modos de habitar o mundo que relativizam o peso das
tradicdes locais e projetam sensibilidades partilhadas globalmente”.
(JANOTTI JR., 2015, p. 47).

Conforme a citacdo de Janotti Jr. (2015), e aproximando o objeto HQ,
entende-se que 0 elemento da cultura pop direciona o objeto a dois processos
ambiguos, o primeiro remete a HQ a uma reacao negativa, a qual direciona apenas a
producdo e consumo capitalista. E, a segunda, visa tornar possivel um consumo
mundializado e sensivel intencionalmente.

A intencdo sustenta a acdo de consumo apropriado com objetivo definido, o
qual é passivel a transformacdes tanto mercadoldgicas quanto nas mudancas da
pratica cultural e nas diversas culturas. Neste caso, a acdo e a pratica de consumo
das HQs provocam mudancas consideraveis na indudstria cultural, de forma que
transformam a cultura pop, 0 que atrai leitores estreitando relacdes significativas e
simbdlicas, as quais habitam no inconsciente do individuo.

Para Bourdieu (1989) o simbdlico € um instrumento de conhecimento e
comunicacdo, o qual esta incumbido na construcdo da realidade com o sentido
voltado ao particular, l6gico e a funcdo social. Essa funcdo social pode ser
representada e legitimada através da acdo fisica e/ou econdmica. A funcéo fisica
corresponde a manifestacdo do objeto no seu estado real, jA a econbmica se
relaciona com o objeto e as suas filiagdes politicas mercadoldgicas.

Os autores (ALMEIDA; CRIPPA, 2009) utilizam revistas e jornais, como
exemplos de objeto, cujo periodo de manifestacdo cultural € antigo; e neste caso,
podemos inserir as historias em quadrinhos, pois detém forca cultural estabelecida
por meio dos fas e colecionadores, os quais geram espacos de discussao e troca
(como clubes, gibitecas), produzindo e disseminando informacgé&o acerca de si mesma
e de outros produtos. Mediante os autores essa manifestacdo cultural produz e
veicula um circuito de circulacdo de informacdes e juizos de valor paralelo, muitas

vezes se opondo, ao circuito da critica institucionalizada na Imprensa ou na
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Universidade.

Mesmo que as relagbes culturais do individuo sejam significativas e
simbdlicas e se manifestem no estado inconsciente, de acordo com Moles (1972) é
possivel distinguir a ligacdo entre o individuo e o objeto por meio de cinco estados.
Esses estados se destacam por primeiramente desejar o objeto, que inclui o desejo
intenso além de necessidade incerta e o desejo impulsivo. Por segundo, a cobica do
objeto que se revela pela posse e prazer por ordem do consumo. E subsequente, o
habito pelo objeto, o qual consiste na exploracéo e posse que o individuo retém sobre
0 objeto.

Por conseguinte, conservar o objeto através da cultura natural do individuo de
zelar pelo objeto que detém seu afeto e se encontra em sua posse. E por fim, a
substituicdo ou cemitério do objeto, que ocorre devido a perda de prestigio social e
caréncia de aculturacdo, ou ainda devido ao encerramento de producdo mediante a
evolucao tecnolégica decorrente do estigma da producéo industrial (MOLES, 1972).

O objeto HQ assim como tantos outros objetos passou juntamente com seus
colecionadores por todos esses estados. Segundo Rahde (1994), a linguagem dos
qguadrinhos, estabelece de forma inconsciente ao leitor, sensac¢des de profunda
significacdo cultural e social. O que propicia a pratica da quadrinhofilia e os
sentimentos afetivos, sensiveis, os quais sdo impossiveis de ignorar ja que “a historia
em gquadrinhos comecgou a ultrapassar o espaco do divertimento de massa para, a
partir dai influenciar os leitores em esferas psicoldgicas e sociais, porque era uma
forma de leitura alternativa”. (RAHDE, 1994, p. 106).

Para Pierre Boudon (1972), a inscricdo é o traco instituinte do objeto, o qual
funciona como um codigo que faz com que o objeto seja material na nossa realidade,
ou seja, o codigo oferta a propria pratica. Entretanto, o que torna o objeto
institucionalizado na nossa sociedade é a sua interagcdo no cotidiano atraves da
aceitacao social por meio da cultura e do habito.

Fancelin (2013) elenca o universo coletivo a razdo que subsegue a logica da
pluralidade, bem como, a possibilidade e variedade dos sentidos. E aponta esses
fatores a correspondéncia ao universo de significados circo espiralado que
transmitem os sentidos de informacdo e conhecimento por meio de representacdes
aparentemente subjetivas, sem descartar a hipotese da forma como elemento

agregador de novos conceitos atribuidos de sentido e qualidade aos sinais que se
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transformam em informacgao.

Rahde (1994) relata ainda que a HQ se tornou uma literatura de comunicagao
visual da cultura de massa, o que confirma a observacéo feita por Moles (1972),
guando diz que a teoria da informacéo expde a funcéo crescente do objeto mediante
a sua relacdo com a informacgéo e a transmissdo de mensagem, neste caso, além de
causar efeito positivo na educacao da leitura; atraiu a recepcdo para a cultura da
imagem.

Segundo Morin (2002), em sua obra Cultura de Massa no século XX,
Neurose, relata que a cultura de massificagdo continua redefinindo os espacgos por
ventura da expansao e a transformacgéo das sociedades e das culturas sem intuito de
limitar-se. A nocdo de cultura ideoldgica e informacional parte da imensiddo do
subconsciente do ser, cujas informacfes se destinam a executar a ideologia do
consumo.

Esta ideologia de consumo influencia cada individuo diferentemente, com o
intuito de propagar os variados meios e aparatos técnicos de consumo que nascem
designados a popularizar a forma de obter e a forma da préatica. A quadrinhofilia se
encaixa nas duas formas, sendo a primeira destinada ao consumo e a ter a posse da
HQ. E a segunda forma, esta designada a conduzir a préatica da colecao oriunda da
cultura pop e de massa.

Em resposta a isso, Morin (2002) relata que o avanco tecnolégico evidenciou
ainda mais a coisificagdo na indudstria cultural, por meio dos interesses vinculados a
cultura de massa, o capital corporativo possibilitou o acesso a informacdo e ao
entretenimento por meio dos canais de comunicacdo da contemporaneidade, como
0s sites juntamente com outros meios ja existentes. A representatividade desses
meios colabora com o estabelecimento, e sistematizagdo da cultura pelo recurso do
consumo em massa de produtos e mercadorias culturais, movimentando um sistema
complexo.

Morin (2002) atribui a ideia de sincretismo na tentativa de definir a relacdo da
industria cultural entre os setores da informacdo e do romanesco. Para MORIN, os
setores funcionam da seguinte maneira: o setor de informacao trata da realidade do
cotidiano e no seu entretenimento divulgando em grande parte o romanesco. O
romanesco realiza e trata dos elementos criadores e artisticos. Assim, a HQ perpassa

entre os dois meios para ser exposta no ambiente de consumo se integrando a
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cultura pop.

Entdo se entende que a cultura pop cultua a quadrinhofilia pelo consumo da
coisificacdo, mas devido o sincretismo da informacdo pds-moderna, ndo basta ter a
posse do objeto. E preciso interagir e manifestar-se com os grupos e comunidades
postos em rede, 0s quais podem apresentar e representar suas praticas e opiniées
pelos canais de comunicacao e divulgacdo em rede digitais da internet. Para Soares
(2014) os individuos habitam duplamente espacos — reais e virtuais que estao
relacionados ao cotidiano das acdes reais e acdes virtuais.

O colecionismo de HQ no periodo pds-moderno® estd conectado as
manifestacbes midiaticas em rede, que se ajustam aos suportes e formatos tanto
analdgicos quanto digitais através da propagacao e interacdo nos ambientes e redes
(FRANCO, 2004). Dessa maneira compreende-se que a propagacao e intera¢cdo nos
ambientes em redes (site, canal de comunicacdo) permitem que 0S proprios
individuos possam dispor e promover a criagdo de uma rede de informacdo e
comunicacédo sobre os assuntos de interesse dos colecionadores e de seus objetos.

Para (ALMEIDA; CRIPPA, 2009) os ambientes rede de informacdo séo
sistémicos e propensos a modificacdo e recuperacdo da informacdo a partir das
novas condi¢cdes tecnoldgicas virtuais, que se reconfiguram mediante as formas pelas
guais compreendemos o fendmeno da informacao.

Soares (2014) aponta que a relacdo se funde gracas ao cotidiano das a¢des
reais e acgles virtuais que propicia a funcdo de experienciar 0os meios de
comunicacao. Pensar a respeito do eu “real” e do eu “virtual” pode auxiliar no
caminho da compreensdo de uma realidade e da vivéncia sobre a cultura pop e seus

seguidores.

2.2.2 As memdrias na poética da quadrinhofilia

A cultura da quadrinhofilia tem sido uma prética antiga e bastante cultuada,

gue se manifestou de maneira vertiginosa sobre os objetos no periodo moderno, e

® De acordo com Santos (1986) o pds-modernismo é o0 nome aplicado as mudancas sociais ocorridas
nas ciéncias e nas artes apos o término do periodo moderno (1900 — 1950). O pdés-modernismo se
destaca nos anos 50 através da arquitetura e computagdo e se incorpora a arte Pop nos anos 60. Nos
anos 70, ganha crescimento ao adentrar-se na filosofia como critica da cultura ocidental amadurecendo
seu estado na moda, na musica, na tecnociéncia e no cinema.
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apos isso, com maior atividade devido a corporificacdo da industria cultural do século
XX (FEDEL, 2007). E observavel que mesmo na p6s-modernidade, o ato de estimular
esse ambiente de colecdo por meio do uso das tecnologias combinada com a
aplicacao de novos formatos e inovacdes de ambientes ndo tem sido tarefa facil para
o préprio mercado da industria cultural.

O que parece é que mesmo as HQs sendo um material fruto da criagcdo da
comunicacdo de massa e consumada como objeto elementar na cultura pop; revela a
indUstria cultural o quanto é criterioso inovar elementos que apresentam raizes
culturais condensadas a memodria e a lembranca que estdo alinhadas aos atores
devotos detentores da posse e da custddia do objeto HQ.

Todavia, diante da reflexdo podemos assimilar que “o trabalho da obra é
trabalho do pensamento perpassado pelo afeto” (BOSI,1994, p.22). Com isso, torna-
se indispensavel relembrar o trabalho da pratica de colecionar e a naus que
condiciona e combina sobre a realidade de conservar a memoria social e a memoria
sinestésica afetiva entre o colecionador e o seu objeto, além da informacédo que
condiciona esse ato a realidade.

A memodria vista no campo da Ciéncia da Informacdo - Cl apresenta
problematizacBes que insere a contribuicdo de campos da historia e da antropologia,
assim como outros (ARAUJO, 2018, p.75). O autor trabalha com a ideia de que
muitas das discussdes obtiveram o0 seu contexto tanto na perspectiva individual e logo
guanto coletividade, pois a memoria € social, carregada de fatores informacionais que

se misturam conforme a passagem temporal.

De uma perspectiva individualista, ligada a uma capacidade humana, o
entendimento da memoria passou a ser visto dentro de um quadro da
sua construcdo social, do seu papel na constituicdo da cultura e da
propria realidade. Mais ainda, a maneira como os distintos individuos e
grupos participam desse processo conduziu a uma compreensao da
memodria como um “campo de batalha”, no qual os atores lutam pelo
estabelecimento dos critérios a partir dos quais serd decidido o que
sera, coletivamente, lembrado e esquecido, valorizado e desprezado
(ARAUJO, 2017, p.23).

A memoria na Cl é constituida pelos rastros da cultura que influencia de certa

maneira, nos processos, nNas representacdes, Nos servicos, nos produtos e sistemas
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que dispbe de informacdo. Além disso, aponta e descreve o0s modelos, e
comportamentos diante a realidade onde é possivel coletar fontes, artefatos, registros
e documentos que alegam a existéncia e a importancia de informacdes sobre
contetdos sociais produzidos (ARAUJO, 2017).

O tedrico Mcluhan (1964) j4 expressava que as tecnologias se intensificam e
criam ambientes novos, esses novos ambientes nos fornecem 0s meios para
perceber o proprio ambiente. Isso demonstra de certa maneira, que ignoramos muitas
vezes, a realidade que trata de um sistema de ambientes, nesse caso, a propria
representacao do colecionismo e de culturas.

O ato de colecionar HQs se sobrepde a acéo de ordenar e classificar, o que
confere a acdes da cultura e da memodria. Consoante a Bosi (1994) a memoria
compreende a esséncia da cultura por onde o0 passado se conserva e 0 presente se
confere. Isso contribui para a definicdo de etapas de abordagem, as quais incluem os
critérios da preservacdo da memoria do objeto, a memoria coletiva, e os ambientes
ou lugares da memoria. A preservacdo do objeto ocorre com a aproximacdo do
individuo e seu desejo de consumir, assim, 0 objeto é visto dentro da comunidade
como elemento portador de simbolismo e aura, 0 que conquista ainda mais adeptos a
guadrinhofilia.

A memoria possui diversas funcdes que tratam do elemento por meio do
vasto fenbmeno da lembranca (BERGSON,1999). De acordo com a teoria do autor,
pode-se incluir a pratica do colecionismo como elemento da acéo da lembranca por
conta do objeto. A lembranca nesse sentido € submetida ao souvenir, ou seja, a
memoaria € reavivada por funcdo do objeto.

Bergson (1999) detalha ainda, que a memodria como funcdo de lembranca
souvenir se estabelece pela relagdo da presenca do corpo (objeto) com o passado
sofrendo interferéncia com a representacdo. Com isso, 0 autor explicita que a
memaoria certamente seria 0 conhecimento subjetivo das coisas.

E sabido que na quadrinhofilia, o quadrinho é representado pela fun¢do do
souvenir, mas exerce também, a funcdo do conhecimento subjetivo. A conservagao
para Bergson (1999) € outra fungcdo da lembranga, cuja funcionalidade admite a
préatica que reserva a experiéncia adquirida e o comportamento bem-sucedido.

Nesse sentido, o préprio colecionismo de HQ sé ocorre, a partir do estimulo

positivo com o0 objeto HQ, o que resulta na experiéncia e comumente no
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comportamento de conservar 0 objeto pela agéo de colecionar. O comportamento de
conservar o objeto pela acdo trata-se da memdria-habito. A memdria-hbito é
adquirida conforme o autor, por intermédio do esforco e repeticdo, além de estar
associado a relacdo de socializacdo que antecede a maturacdo da idade presente
(BERGSON, 1999).

Conforme Bergson (1999) a memaria é atribuida como lembranca que esta
vinculada a conservacdo por meio da representacdo e da acdo do habito. Porém é
oriunda da relacdo social pueril que antecede a fase adulta do individuo. Isso nao
quer dizer que a cole¢do tenha seu inicio na fase da infancia, mas a ideia de
colecionar um dado objeto € que esta intimamente relacionado com o periodo da
infancia (FEDEL, 2007). Vale ressaltar que qualquer que seja a colecdo, esta sO
ocorre por ventura positiva da representacdo que o objeto desencadeia sobre o
individuo, cujo sentimento afetivo é despertado.

Em Memdria coletiva, Halbwachs (1990) trata a memadria como um conjunto
de quadros sociais, dessa forma, a memoria para o autor € um fenémeno social e
como tal, é expresso pelas relagdes e inferéncias que séo atribuicdes dos individuos
externos. Para Halbwachs (1990) a memdria coletiva do outro contribui no passado
das consciéncias tanto coletivas quanto individuais podendo alterar-se consoante os
objetivos que se expressam a ela.

Dessa maneira, as condi¢cdes sociais da memoaria influenciam na relagéo
afetiva. A ideia de memodria estabelecida pelo tedrico representa a manifestacdo que
o colecionador busca para interagir com os demais individuos formando a base dos
grupos sociais com objetivos em comum e coletivamente, e por ventura da posse
através da memoria individual.

Essa manifestagdo na pos-modernidade mantém destaque por meio dos
sites, que divulgam assuntos a respeito da colecao ou da cultura que envolve o objeto
em questdo. E importante frisar que a memoria construida por esses grupos pode agir
contra, a tradicdo e a heranca social sobre o meio coletivo ja existente. E em muitos
casos, a tradicdo e a heranca social sobre o meio coletivo determina a sacralizagao
do objeto e seu traje social, como foi visto anteriormente por Belk (1988). Essa
sacralizacdo ocorre para manter a ordem das formas dos objetos com intuito de
manter a memaria coletiva (nesse caso, a dos colecionadores) intacta.

Segundo Chartier (1989) a transformacdo das formas ocorre através das
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recepcoes inéditas, logo, surgem novos publicos, novos usos dos objetos e diferentes
grupos sociais, 0s quais partilham dos mesmos bens culturais e que detém recepc¢des
inéditas e diferentes, e que podem desviar a forma mantida.

O que ocorre como exemplo, o caso das diversas tentativas de mudancas de
suporte e formato das HQs, que como resultado bem-sucedido ou n&o, as colec¢des
de HQs sempre terminam por se estruturar por meio do formato analdgico (fisico) em
suporte de papel.

Em resposta a isso, podemos utilizar das contribuicdes do tedrico - historiador
Chartier (1989) que expressa que a expectativa do publico leitor-colecionador a que
se dirige o0 objeto, ndo esta relacionado e ndo depende das formas materiais que
suportam o texto. O que fatalmente contribui é a feicdo do leitor sobre o texto, iSso
certamente, invoca publico novo e usos e experiéncias inéditas sobre o objeto
(CHARTIER, 1989).

A discussdo a respeito da abordagem sobre a memdéria e os ambientes ou
lugares da memoria tem como tedrico principal o autor Pierre Nora. Os lugares da
memoria expressao o sentido simbdlico e identitario social (NORA, 1993). Dessa
maneira, os lugares e a memoéria sdo fundamentais para alcancar de forma néao
intencional, os conhecimentos que terminam por estabelecer limites culturais e
sociais.

Nora (1993) destaca que esses lugares mesmo localizados em um ambiente
natural ou artificial despertam o sentimento de continuidade, o que interfere no
sentimento da perda e ruptura de um momento no passado. O lugar da memdria
funciona como um depdsito que armazena seguramente 0s momentos e elos
identitarios das vivéncias do passado social e/ou individual.

Para o colecionador de HQs, os lugares de memadria sdo 0s ambientes que
armazenam a colecdo. Os ambientes de colecdo séo definidos como artificiais devido
a existéncia dos espacos na realidade do individuo, isso sugere que o local foi criado
e elaborado para estabelecer uma cole¢do. Ainda que se sugira como lugares de
memoria, 0s Sebos e 0s pontos de troca, pois sdo locais que possibilitam a aquisicdo
do objeto HQ.

Os sebos consistem em ambientes que reservam e guardam o passado
compreendendo a significancia e valor do objeto, assim como o prazer da descoberta,
e da obtencédo do objeto de coleg¢do tdo estimado. Ademais, as HQs depositadas
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sobre 0o dominio de ambientes de rede digital qualificam-se também no estado
artificial, uma vez que utilizamos desses ambientes para adquirir o objeto e para

manifestar determinada opini&o a respeito do objeto de colecao.

2.2.3 Aintencionalidade na poética da quadrinhofilia

Entende-se que a raiz do colecionismo ainda possui o significado inicial
articulado a corrente filoséfica do pensamento positivista. De acordo com Zilles
(2008), os seus preceitos da corrente filoséfica positivista podem ser exaltados no
objeto, como: real, util, certo, preciso, relativo, organico e simpatico. Esses preceitos
estdo agregados ao meétodo do dualismo cartesiano, 0 qual assume 0s termos
definidos sobre a técnica de recordar, raciocinar, conhecer e querer.

Por meio da facilidade de aceitagdo em torno dos ideais positivistas e do
método cartesiano, o0 sistema capitalista se tornou frequente e conveniente e que
contribuiu sem davida, com a implantacdo da industria cultural e a massificacao
cultural sobre a pratica de colecionar. Voltar a atencédo para essa realidade contribui
para a compreensdo da consciéncia intencional a respeito do colecionismo e sua
mudanca de pensamento cientifico a respeito do colecionismo, conforme a mudanca
de cenario paradigmatico no mundo p6s-moderno.

Trivinos (1987) relata que da mesma forma que ocorreu 0s grupos de
pensadores com o positivismo, da mesma maneira ocorreu com a fenomenologia. Os
pensadores fenomenol6gicos apresentam as peculiaridades no pensamento original
sobre a fenomenologia, assim como, os aspectos de seus aprofundamentos. Na
Franca, os pensadores que representam esta linha sdo Jean Paul Sartre, Merleau-
Ponty e Paul Ricoeur. Na Alemanha segue Husserl e seus adeptos Pfander, Ingarden
entre outros. Heidegger se destaca pela fenomenologia pura, e Max Scheler com a
fenomenologia das esséncias. Na América do Norte e na Inglaterra formaram-se
outros fenomendlogos. Na Inglaterra por volta da década de setenta, iniciou-se uma
corrente fenomenol6gica com foco na natureza socioldgica.

Conforme Trivifios (1987), Husserl tratou da fenomenologica como um
fendmeno que apresenta a sua natureza livre e pura de elementos pessoais e
culturais, para dominar os fendmenos das esséncias. Destarte, apresentou a

fenomenologia como um método e como um modo de ver o dado. A ideia basica da
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fenomenologia é o despertar para a intencionalidade sendo esta parte da consciéncia
gue consiste na existéncia de um objeto. Logo, entende-se que nao existe objeto sem
sujeito. E dessa forma, compreende-se que ndo existe colecdo sem objeto, tdo pouco
sem colecionador.

De acordo com Trivifios (1987) a fenomenologia consiste em um estudo
sobre as esséncias, além de todos os problemas terem o envolvimento delas, como a
esséncia da percepcao e da consciéncia. A fenomenologia se expressa por meio da
filosofia que substitui as esséncias por ventura da existéncia e da facticidade. Para
Zilles (2008, p.101) “o fendmeno é tudo aquilo que intencionalmente esta presente a
consciéncia”.

Trivinos (1987) afirma que o termo intencionalidade é essencial para o
sistema filos6fico de Husserl, portanto, a intencdo € a tendéncia para algo que
apresenta a consciéncia voltada ao objeto. Para determinar a possibilidade do
conhecimento fenomenoldgico, Husserl utilizou a suspensao, epoqué dos gregos
(colocar o mundo natural entre parénteses), isto é renunciar todo o conhecimento
adquirido sobre as crencas e argumentos a respeito da existéncia. A epoqué permite
ao fenomendlogo uma reducdo do dado em toda sua pureza, permitindo enxergar o
fendbmeno.

Zilles (2008) descreve que a reducdo fenomenoldgica consiste na vivéncia da
consciéncia, e como tal, manifesta consciéncia de (...) aquilo de que a consciéncia é
consciéncia, e, aquilo que aparece na consciéncia € denominado pelo fenomendlogo
de fendmeno. O autor destaca que para Husserl chama de noese, 0 processo que
constitui o fenbmeno na consciéncia formal. E, noema € 0 processo que constitui
sobre o ponto de vista material em oposicao a noese.

“Husserl chama intencionalidade a capacidade da consciéncia de referir-se a
algo que nao é ela propria”. (ZILLES, 2008, p.101). Para Trivifios (1987), a intencao
para Husserl € a caracteristica que indica a consciéncia de estar orientada a um
objeto. O mesmo deve ocorrer com a representacao do colecionismo.

O individuo desperta em sua consciéncia a atragdo por um dado objeto
concreto que a propria consciéncia opera como ato operavel para a sua vivéncia. O
conhecimento que opera a partir disso é resultado da atracdo intencional da
consciéncia. Dessa maneira, s6 ha conhecimento se ocorrer atracdo pelo dado

concreto para que assim, possa ocorrer o entendimento.
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O conceito de intencionalidade é fundamental para a fenomenologia, diz
Trivifios (1987), pois determina que a vivéncia e a consciéncia sejam ideias basicas
para essa filosofia. Ainda que o fildsofo admita a existéncia de vivéncias que nao sao
intencionais, ha de compreender que as esséncias reagem COmo Processos sobre o
fendOmeno que tem a sua origem na intuicdo das vivéncias.

Segundo Zilles (2008), Husserl expde que a intencionalidade é uma estrutura
psiquica se fundamenta pelos atos que direcionam particularidades e vivéncias da
consciéncia, mas também do mundo externo. Os objetos da consciéncia podem
apontar a realidade empirica ou ideal. E através da identificacdo dos fendmenos que
se torna possivel observar a transicao e diagnosticar o paradigma que se insere.

Estamos sempre envolvidos em diversos e variados assuntos,
projectos, atividades, no ambito de uma intencionalidade total e
estrutural que nos revela o que é o mundo, o que € a forma, os modos e
0s momentos como e onde ele, o mundo, nos interessa a nés proprios.
Nesse contexto, o individuo tem que escolher entre diversas
possibilidades, significados, sentidos ou interpretagfes, argumentando,
guestionando e tentando mostrar ao grupo ou a comunidade em que
esta inserido o tipo de comportamentos, de posi¢des, de pontos de vista
de interpretagBes que ele considera mais apropriados, mais correctos
ou mesmo inteiramente certos (ILHARCO, 2003, p.49-50).

Miranda (2018) afirma que o fen6meno da intencionalidade atinge um estado
mental com caracteristica ou estado Intencional, quando apresenta em seu estado de
consciéncia, a partir da informacéo a respeito de, acerca de, sendo a experiéncia de
cada ser em particular, que promove a direcionalidade (da informacéo, materializada
ou nao), através da percepcdo de quem possui a consciéncia, ou seja, do sujeito
informacional.

A intencionalidade se insere no colecionismo através dos sentimentos
despertados pelos objetos que estdo relacionados aos aspectos internos, como as
memorias pessoais e estimulos. Pierre Boudon (1972) afirma que os aspectos
internos provocam esses efeitos por meio das experiéncias que é apontada como
modalidade da transcrigéo.

A transcricdo € uma manifestacdo que compreende a concordancia das redes
de relacdes sociais que permite um trabalho sobre um material que remete a memoria

composta por experiéncias positivas, negativas e emprestadas por meio de outra
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sociedade (BOUDON, 1972).

A transcricao antecede a descrigao do objeto, ou seja, 0 que estabelece a sua
suficiéncia no ambiente. Pierre Boudon (1972) expde a descricdo como
representacdo dos elementos da pratica e técnica sobre o objeto, como um grupo
social que compreende a marca social e natural do objeto. Assim, a “descricéo é a
pratica humana que se refere a gestual, perceptiva. J4 a pratica industrial se refere a
mecanica perceptiva” (BOUDON, 1972, p. 103). Este ultimo se refere a ordenacgao e
criagdo de produtos resultante da inddstria cultural sobre o kitsh e a manifestacdo da
pop-art.

Os tedricos Moles e Wahl (1972) nos revela que o kitsh é o termo dado ao
objeto que se relaciona a pop-art (HQ) e a manifestacdo da cultura pop. O kitsh,
segundo os autores, possui carater universal e sequencialmente um estilo de ser que
se insere a uma tendéncia permanente priorizada pela classe burguesa e que
acompanha o processo de producao cultural e estimulo do consumo.

De acordo com Moles e Wahl (1972), a formulagdo do objeto de colecéo kitsh
considera a intencionalidade como traco de execucéo info-comunicacional que define
a funcdo elementar do objeto sobre a cultura e sociedade. O kitsh representa a
tipologia por contemplar o principio da acumulagdo por meio da matéria (colecionar) e
da forma (colecdo); e da sinestesia através da captacao e atracdo dos sentidos por
meio dos canais sensoriais.

Destarte, Miranda (2018) insere que a Intencionalidade se caracteriza pelos
estados Intencionais e os objetos ou estados de coisa. Assim, “a base da Teoria da
Intencionalidade, considera que o objeto informacdo € verificado por meio das
propriedades  de Direcdo de  ajustamento, Rede/  Background e
Experiéncia/Percepg¢ao” (MIRANDA, 2018, p.445).

Portanto, podemos compreender até o momento, através do fendbmeno e o
enfoque da teoria da intencionalidade, os motivos pelos quais o0s leitores-
colecionadores de HQs apresentam um desejo maior em constituir uma cole¢cdo em
formato fisico (analégico) do que constituir uma cole¢cdo em formato digital.

A poética do colecionismo de HQs consiste na cultura pop e na atuacédo da
memoria e sua intencionalidade, que representam as acfOes sobre a pratica de
colecionar mediante a Ciéncia da informacdo. A cultura social e a do objeto busca
definir e identificar por meio do comportamento social, a identidade e a pratica que
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séo correspondentes aos fatores sociais expostos (FEDEL, 2007).

A memoéria comporta e armazena as estruturas de informacdes que partilham
sentido, os quais reavivam de forma logica e consciente, o estado de pertencimento
do ser e a sua insercdo no espaco e nos lugares que simbolizam e promovem
significado afetivo e sbécio coletivo. A intencionalidade discute o propésito da
significacdo para a consciéncia utilizando a realidade como parte do axioma do
sentido e que atribui fatores para dispor o intuito como acéo real da pratica (ZILLES,
2008).

Essas memorias que se manifestam socialmente revelam possuir a
necessidade de despertar intencionalmente, as reacées nos objetos sendo assim,
uma reacdo compartilhada perante a comunidade de colecionadores. O que faz com
gue os objetos de colecBes representem algo para o colecionador.

Na Ciéncia da Informacdo a intencionalidade esta inserida na condi¢do da
informacao, que assiste a geragdo de conhecimento no individuo e sua realidade. O
conhecimento se organiza mediante as estruturas mentais por meio das quais o
individuo assimila a informacao ou a coisa (objeto informacional) (BARRETO, 2002).

Conforme Barreto (2002), o ato de conhecer parte da interpretacéo individual,
por meio da apropriagdo do objeto informacional e pelas estruturas mentais do
individuo. Conforme o posicionamento do autor, as estruturas mentais ndo sao pré-
formatadas, e sim, construidas pelo sujeito sensivel que estd inserido no meio
obtendo experiéncia.

Conforme Miranda (2012), cada ato de consciéncia, entendimento
direcionado e experiéncia expresso pelo sujeito € intencional, pois parte da
consciéncia de algo ou outrem. A intencionalidade surge como um atributo de uma
mensagem de informagdo com proposito direcionado para atingir seu destino
(BARRETO, 2002).

Ja que o destino da mensagem causa tensdo, o qual é causado devido a
interacdo de competéncias distintas existentes nos diferentes mundos; do emissor da
mensagem e o das referéncias do receptor, que estdo expostos sobre uma realidade
de convivéncia onde o conhecimento se destina (BARRETO, 2002).

Dessa maneira, compreende-se que para “cada intencdo tem seu objeto
intencionado, e cada ato de consciéncia, cada experiéncia é correlata com seu

objeto” (MIRANDA, 2012, p.172). Contudo, a autora relata que para ocorrer a
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intencionalidade na ClI, faz-se necessario o uso da informacéo representada para que

assim, possa elucidar o estado intencional sobre o desejo individual. Logo:

A intencionalidade tem um estado intencional (necessidade, desejo,
crenga), que, por sua vez, tem uma direcdo de ajustamento (diretiva ou
assertiva), essa direcdo de ajustamento é que determina as condi¢des
de satisfacdo quando alcanca um contetdo proposicional (MIRANDA,
2012, p.174).

O conteudo proposicional mediante o colecionismo de HQ € expresso atraves
da informacdo emitida pelo objeto de colecdo que € perceptivel em sua
representacéo, e logo, a intencionalidade se faz presente na consciéncia do individuo

sobre o ato de colecionar. Logo, € possivel afirmar que:

“a intencionalidade justifica a informagdo enquanto fendmeno que
possui uma esséncia por meio das propriedades de condicbes de
satisfacdo, direcionalidade, conteudo proposicional, causalidade
intencional, percepcao, Background (capacidades nao
representacionais, competéncias) e Rede (conteudos Intencionais)
fazendo dela um objeto da CI, cujo interesse esta nos fenbmenos
sociais verificaveis a partir da andlise destas propriedades” (MIRANDA,
2018, 445).

Dessa forma, observa-se que o foco da Cl é dispor o objeto informacional ou
coisa compreendendo que a intencionalidade de seu uso se dara das mais diversas e
distintas formas, mas que através do objeto informacional representado ocorre o
direcionamento e absorcdo, conforme o desejo experimentado a partir da intencao

particular.

2.3 A POLITICA: OS MODELOS COMPORTAMENTAIS NO COLECIONISMO

O parametro da politica no colecionismo revela a importancia dos formatos,
gue estao relacionados ao modelo de comportamento. Assim, o estado analégico se
relaciona ao modelo da custddia, tal qual o modelo digital se alinha ao modelo de
comportamento informacional na pos-custodia.

A insercdo do estudo busca apresentar o uso da abordagem e da transicao

do modelo de comportamento paradigmatico da custddia e pds-custédia no ambito da
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Cl conforme Silva (2006) e Ribeiro (2005). Portanto, a politica se insere no
colecionismo a partir dos motivos que se relacionam ao fendomeno da
intencionalidade, historicidade, cientificidade e tecnologia que acompanham a
informacéo e o conhecimento.

Os motivos do estudo oferecem um olhar que promove a apreensdo a
respeito do colecionismo e seu ambiente de colecdo. E consequentemente,
demonstra descrever o impacto e as mudancas socioculturais que o colecionismo e o
colecionador enfrentam em conformidade com os seus objetos de colecbes e os
impasses, 0s quais desaguam sobre o quesito da memdéria na sociedade e que se
integram no cenario das colecdes.

Em A estrutura da revolucao cientifica é possivel compreender a designacao
de paradigma como um modelo que nos permite observar uma coisa em analogia a
outra. No momento em que o modelo ou paradigma alcanca seus limites, o periodo
de crise passa a se manifestar causando a chamada revolugédo (KUHN, 2013).

O mesmo caso ocorre com as teorias cientificas que passam por uma
revolucao cientifica em alguma fase, esta fase marca a transitoriedade da situacéo de
ciéncia normal para um periodo revolucionario, que progride para a evolucao de um
novo paradigma. Entretanto, a existéncia da situacao pré-paradigmatica, cuja fase
nao produz progressos cientificos, apresenta inquietacdes que apresentam alteracao
no modelo atual (KUHN, 2013).

O colecionismo de HQ é discutido na atualidade, por meio do ponto de vista
da p6s-modernidade ou po6s-moderno. O pds-moderno € um dado intrinseco para a
compreensao da expressdo contemporanea. O mesmo recebe destaque pela
capacidade de apresentar a intertextualidade, entre outras formas que se
estabelecem sobre a produgéo artistica-cultural. Além da tecnologia da informacgéo e
comunicacéo (TICs), que proporcionam acesso e inovam as producdes em rede
(ALMEIDA; CRIPPA, 2009). Portanto, observa-se que o colecionismo se encontra em
carater de mudangas, e que adere as HQs e suas informagbes para 0 uso no
ambiente digital dispondo 0 acesso com a proposta de elevar o modelo de colecionar.

A ideia de pos-modernidade sugere a mudanca de uma época a outra, ou 0
envolvimento emergencial sobre uma totalidade social com principios proprios. Esse
movimento parte do processo pos-industrial com efeito na motivacdo da

computadorizacdo da sociedade em detrimento da pluralidade, mudanca do

59



conhecimento e difusdo do espirito (esséncia) (FEATHERSTONE, 1995).

Por esta razdo, o assunto deve ser discutido no ambito da cientificidade, ja
gue o colecionismo de HQ sempre foi visto como um comportamento de tradi¢céo
historicista, o qual compreende a guarda do objeto fisico de forma estatica,
destacando-se assim, como modelo de comportamento da custddia.

A partir disso, busca-se desconstruir a visdo estatica do colecionismo e de
seus colecionadores, tal como, apresentar as qualidades informacionais das HQs
destacando a manifestacdo coletiva e interacionista que colaboram com a construcao
da memoria e da cultura para os individuos sociais que detém o objeto de colecéo
(documento) e seu conhecimento.

O documento ndo estd mais preso a uma estrutura linear da informacéo
podendo combinar texto, imagem e som. O que faz com que cada receptor (individuo)
possa interagir com o documento (objeto de colecdo) por diferentes memorias de
informacao conforme a sua intengcdo (BARRETO, 2002).

A partir da abordagem relativa ao estudo do colecionismo e seus parametros,
definido por Pearce (1995) permite diagnosticar a pratica de colecionar. Assim, 0s
parametros propiciam identificar o modelo de comportamento informacional que
integra o colecionismo de HQs. De acordo com Suano (1986), assim que a ciéncia
teve seu desenvolvimento no século XX, a colecédo passou a ter o carater de estatuto
cientifico, uma vez que devido a sua formacdo, as colecdes revelavam dados
substanciais de identificagdes.

Segundo Suano (1986), o modelo positivista atuou sobremaneira na pratica
de colecionar, o0 que faz com que o colecionismo na pratica prezasse a
individualidade, unicidade, raridade e restricdo, quanto ao acesso e aderéncia de
material. Entretanto, torna-se perceptivel que esse modelo positivista tem sofrido
diversas modificagbes devido as transi¢coes do formato e suporte que atingiu o objeto
HQ.

Contudo, quando Pearce (1995) definiu os trés parametros: pratica, poética e
politica pretendia esclarecer como ocorria o processo de colecionar, e como esta era
representada. Isso viabilizou os estudos ndo apenas no campo teorico da Ciéncia da
Informacédo - Cl, mas na Cultura e na Comunicagédo, e também, no processo para
assimilar e disseminar a episteme a respeito do colecionismo. O que oportunizou a

identificacdo, exposicdo e discussdo a respeito dos modelos de comportamento
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paradigmético custodial e pos- custodial que possibilita 0 estudo sobre o campo do
colecionismo na ClI.

Os modelos dispdem atributos distintos que conferem a uma determinada
fase e carater cientifico. A Ciéncia da Informacdo — CI é a ciéncia indicada para
diagnosticar os fatores que problematizam as instancias da custédia (ARAUJO,
2017). E possivel que o colecionismo de HQs mostre por meio dos resultados, que
esteja no inicio da transitoriedade paradigmatica, cuja fase apresenta progresso
guase que imperceptivel devido o processo cultural que se estrutura pelo habito, pela
imposicdo e ampliacdo tecnoldgica.

Ainda que esse resultado ocorra, as inquietacées se apresentaram mais
alarmantes e com maior acdo uma vez que o objeto HQ é um elemento da cultura
Pop bastante discutida em varios ambientes info-comunicacionais e em diversos
cenarios e campo do conhecimento.

Certamente, a discussédo segue em descrever o modelo de comportamento
custodial que se insere a pratica de colecionar HQs na atualidade. A discusséo sobre
0 modelo anterior que representa o inicio do ato de colecionar ndo sera descartada,

pois o foco é revelar o modelo que precede a custddia da HQ analdgica.
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3 A CUSTODIA NO COLECIONISMO DE HQ

Para inicio de discussao pode-se perguntar de imediato, o que o colecionismo
de HQ tem de relevante perante a CI? A primeira resposta serve como posi¢ao do
objeto diante a informacéo, j& que o objeto é o elemento que comporta e transporta
elemento significativo instituido sequencialmente, por cédigo, dado e informacéo.

Certamente essa ideia cabe a ClI, pois um dos conceitos de informacao se
baseia na definicdo estabelecida pelo tedrico Buckland (1991), o qual define trés
principais usos da palavra informagdo, sendo respectivamente: Informag&o-como-
processo, informacéo-como-conhecimento, e informagédo-como-coisa, este Ultimo uso
€ atribuido a informacdo que expressa coisas entendidas como informativas. No
entanto, essa resposta imediatamente j& pressupde outra que sugerem novas
respostas, as quais reservam diversas discursoes.

No entanto, da mesma forma que a colecdo esta para a museologia e para a
biblioteconomia, o colecionismo de HQ esta para a organizacdo na CI. Diversos
pesquisadores das mais distintas areas do conhecimento, como a comunicacao,
linguistica, museologia, histdria, antropologia e a biblioteconomia estruturam diversos
fios condutores para fazer a correlacdo de um Unico objeto de estudo a sua area de
interesse cientifica.

O objeto HQ possui natureza e carater numeroso e extensivo. Isso quer dizer
gue um objeto pode provocar sensacdes e esta relacionado a diversas funcdes na
vivéncia do individuo (MOLES,1972). Entretanto, a HQ além de atribuir para a
sociedade o tendencioso valor pedagogico - devido ao vinculo estabelecido na leitura
no periodo da infancia, a criacdo e exposi¢do inicial da HQ tinham como intengéo
atingir de certa maneira, o publico jovem (BIBE-LUYTEN, 1985).

Além disso, a HQ é um elemento regido pela industria de editoracédo e
entretenimento  (MOYA, 1977) com intencdo de propagacdo de informagdo e
consumo do objeto, sendo assim, uma criacdo da industria cultural (GONCALO
JUNIOR, 2004). Assim, a totalidade do objeto, bem como a sua pratica, envolve
mudancas significativas nas diferentes areas da Ciéncia da Informacao.

Contudo, o objeto da CI propde um estudo mediador sobre a informagéo e

conhecimento, o qual transcende qualquer suporte e contexto que condiciona o
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registro (SILVA, 2006).
Dito isso, torna-se possivel agregar e expandir a discussdo sobre o

colecionismo no ambito da CI. Ja que:
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[...] a informacdo, enquanto objeto da Ciéncia da Informacdo (esta que
estuda a acdo mediadora entre a informacdo e o conhecimento), é
percebida como potencialmente capaz de extrapolar a condicdo de registro
em um suporte qualquer, para atuar socialmente em um determinado
contexto, a partir da percepc¢do do outro. Assim, essa representacdo da
informac&o em um suporte qualquer, dos pensamentos, experiéncias, gera
outro momento da condicdo da informacdo, que é o conhecimento, “acto
interno, psicoldgico, vincadamente mental do ser humano” (SILVA, 2006.

p.71).

Assim sendo, o estudo na CI investiga independentemente da origem do
objeto de pesquisa, 0 comportamento informacional, as atribuicbes que confere o
comportamento e a promocéao de acesso e uso da informacao (SILVA, 2006).

O fendmeno da informacédo juntamente com a transformacédo tecnoldgica
definiu a realidade, cuja tecnologia ja ndo é apenas um recurso ou uma ferramenta de
auxilio. E sim, um instrumento indissociavel da producdo, tratamento, uso e
armazenamento (RIBEIRO, 2005).

Certamente, a sociedade da informacdo pode observar e experienciar o
fendbmeno informacional comum e que corresponde aos aspectos da realidade
(RIBEIRO, 2005). A partir da ideia de experienciar, entende-se que parte da
concepcdo de modelo e comportamento. Dessa maneira, o modelo de
comportamento informacional adotado se conferiu ao modelo de Custodia e pos-
custddia, abordados por Silva (2006) e Ribeiro (2005).

Neste caso, o0 modelo alinha o estudo do colecionismo de HQ a CI sobre o
processo da custddia que deriva da pratica e comportamento informacional de
colecionar, assim como, a manifestacdo que esse ato provoca com a mudanca de
cenario na contemporaneidade. O discurso sobre a custodia no colecionismo tem o
sentido integrado na abordagem do estudo cientifico entre o colecionismo de HQ e a
Cl.

Na obra Ter e manter, (BLOOM, 2003) se fundamenta a discussao sobre a

base do colecionismo a partir do ato de colecionar no inicio do século XVI. Mediante



as afirmacgfes nos capitulos anteriores, é seguro afirmar que o habito e a pratica de
colecionar evoluiram através das mudancas histérico-sociais, e dessa maneira, 0s
objetos de colecbes foram obtendo espaco na Europa, quando colecionar era
costume das pessoas ricas, como principes e pessoas da alta sociedade. Assim,
compreende-se que o simples fato de ter uma colecéo ja simbolizava status de poder
e riqueza, inclusive significava a capacidade de apreciacdo e carater excéntrico.

Todavia, colecionar representava também a aderéncia ao conhecimento, e
assim que a pratica se expandiu, os académicos, cientistas e estudiosos passaram a
prestigiar a nova atividade atribuindo-lhe ainda mais status (BLOOM, 2003). Porém,
dessa vez o status se voltava a revelar uma amostragem do mundo por meio dos
objetos, que representavam parte da realidade, o qual era precedido de informacfes
significativas.

O que nédo surpreende o fato dessa elite de académicos, cientistas e
estudiosos herdarem e perdurarem essa cultura até o periodo pés-moderno. O que
mostra que certas praticas culturais existem pelos fatores mais antigos que se pode
imaginar. E se credita que os objetos de colecBes evoluem transmitindo a outros
objetos, o valor de representacdo, de avanco social, cultural e memorial de uma
determinada época da sociedade.

Ainda no século XVI, ocorre a dissemina¢cdo em massa do colecionismo pela
pratica de colecionar alinhando-se ao conhecimento erudito, e convenientemente,
devido ao crescimento e a expansdo mercantil maritima na Europa (BLOOM, 2003).
Gracas ao crescimento do comércio e do consumo, Bloom (2003) destaca que o
colecionismo se expande juntamente com as cole¢Bes espalhando por meio do
habito, a pratica de colecionar pelas pessoas mais simples da sociedade daquela
época, entre elas seguem as pessoas com menor grau de estudo e as de pouco
poder aquisitivo.

Colecionar era tdo importante para a época, que estabelecia outras novas
préaticas, como dever aos capitdes de navios. O dever consistia na atividade comercial
de trazer e comprar para 0os mercadores e comerciantes tudo que achassem de
“‘exotico e maravilhoso... tudo que julgasse digno de ser levado. ” (BLOOM, 2003, p.
39). Observa-se que 0 que era um comportamento comum se restringindo apenas a
corte, passava a ser um costume burgués. A partir desse costume e da atividade

comercial maritima, surgem o0s primeiros comerciantes especializados e a
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comercializacao de artigos exoticos (BLOOM, 2003).

Entretanto, o colecionismo j& era uma préatica estavel entre os académicos,
cientistas e estudiosos. E por causa desses individuos e da estabilidade, que a
préatica de colecionar iniciou juntamente as primeiras apari¢cdes de trabalhos com grau
de cientificidade, como as monografias e enciclopédias baseadas nos objetos e pecas
de cole¢Bes. Os trabalhos buscavam tratar em seu conteldo, a descricdo e
explicacdo sobre cada peca que compunha o grupo de objetos, o que originou as
primeiras enciclopédias explicativas com gravuras e nomenclaturas (BLOOM, 2003).

Através dos trabalhos sobre as colec¢fes, o autor (BLOOM, 2003) afirma que
surgem as colegbes que compdem os “armarios dos milagres”. Essas colegdes
representavam uma mistura de questionamentos cientificos que tentavam colher a
verdade, além da alquimia e do misticismo. As cole¢des misticas pretendiam chegar a
verdade universal através da contemplacdo curiosa, descoberta e estudo sobre as
pecas exdticas e as bizarras, que continham a feiura e a deformacao originadas por
doencas. Ou seja, as colecbes combinavam de forma classica com a erudicdo; a arte

com a beleza, os milagres a estranheza, logo:

[...] Era um repositério de tudo que existe de bizarro e exoético (os
tubarBes e os crocodilos, a cabeca deformada), tudo o que existe de
veneravel (os vasos e camafeus), e de grandes e secretos
conhecimentos (o livro guardado debaixo do “templo” central). (BLOOM,
2003 p. 55).

Por consequéncia da pratica de colecionar ter obtido expansdo, o autor
relembra que os objetos, tal como, as pecas que faziam parte de uma colecao
passaram a evoluir juntamente as pessoas que aderiam ao colecionismo. Diante
disso, as colegcbes ao longo do tempo sofrem alteracbes quanto o sentido e a
composicdo fazendo com que o0 interesse e status pelas pecas exoticas se
perdessem em detrimento dos objetos decorativos.

Dessa maneira, 0s materiais que comportavam valor e preciosidade, como as
pedrarias, porcelanas e joias, perderam sentido de colecdo, enquanto que outros
tipos de cole¢Bes surgiam, como: plantas, arvores desconhecidas e flores exéticas.

Esses novos tipos de colegdes atraiam a atencdo da realeza e da alta sociedade, os
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guais passaram a ostentar como colec¢des exoéticas, 0os grandiosos e exuberantes
jardins e estufas de plantas e flores coloridas vinda do Oriente nunca antes vistas,
além de animais de espécies diferentes (BLOOM, 2003).

E perceptivel que o exdtico ndo obteve perda no quesito da estética, mas sim
no quesito matéria. O exdtico partia agora a ser contemplado no elemento natural.

Conforme as modificagbes no colecionismo:
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Os gabinetes dos séculos XVII ao século XVIII tinham sido cheios de
objetos e criaturas extraordinarias, fora da ordem das coisas. O objetivo
final desse projeto tinha sido fazer perguntas e ampliar o tipo de
conhecimento do mundo existente no Ocidente; dragdes e sereias, tatus e
baiacus, cocares indigenas e sapatos esquimoés, tudo apontava para um
mundo maior do que o conhecido, para uma realidade muito além do que se

julgava possivel. (BLOOM, 2003 p. 109).

De acordo com Santos; Lima; Soares (2015), a inven¢do do método cientifico
e mais tarde, o desenvolvimento do conhecimento cientifico pelo movimento dos
intelectuais e filosofos iluministas foi gerado como matéria decorrente da producao
obtida por meio da razdo. “A mente cientifica finalmente estava equipada para
dominar a ordem das coisas; de fato, de acordo com escritores revolucionarios, foi a
mente cientifica que estabeleceu essa ordem e a imp6s ao universo”. (BLOOM, 2003,
p. 110).

Enquanto isso, Bloom (2003) ressalta que o0s estudiosos e cientistas
modificaram suas cole¢des. Os médicos iniciavam o estudo da anatomia e praticavam
as técnicas de dissecacdo em corpos, iniciando uma nova colecdo de objetos de
corpos mortos mumificados. O colecionismo de mumificagées consistia na retirada
das peles dos corpos dos mortos, e posto a eles era colocada uma espécie de
armacdo de madeira para compor as colecdes mumificadas de gabinete de
curiosidades e fantasia.

Ocorria, além das curiosidades e fantasias, a disputa dos corpos de
personagens falecidas para serem realizadas as mumificagbes, quando ndo, apenas
ocorria a retirada das medidas para se criar moldes de bustos. A mumificagdo poderia
ocorrer também, por meio de ossos, pedacos de cabelo, corpo, tecidos e 6rgaos, pois

eram consideradas reliquias milagrosas. Mediante a isso, as igrejas, museus e outras



instituices poderiam facilmente entre si efetuar trocas por pecas, contetdo religioso
e personalidades politicas. Visto a isso, foi 0 que ocorreu com os corpos de Napoleado
e S&o Luis (BLOOM, 2003).

Existia também, o ato de colecionar animais e até mesmo corpos dissecados
e/ou empalhados que partia da intencdo de superar a morte e alcancar a eternidade e
a memodria. Através da abordagem da ciéncia emergente e da natureza se pretendia
ordenar as coisas em seus lugares dentro de um sistema maior para potencializar a
absorcdo da informacdo sobre as coisas existentes na natureza. A natureza era
submetida a classificagdo e taxonomia definitiva, tendo lugar reservado nas péaginas
de Carlos Lineu (Carolus Linnaeus), e de alguma maneira, estariam presentes nos
termos de George de Buffon (BLOOM, 2003).

Segundo Santos; Lima; Soares (2015), o avan¢o do conhecimento no século
XVIII, junto & ideia de progresso com o capitalismo mercantil, a promessa de avango
com a ciéncia moderna e a divulgacdo e comunicacéo das informagdes pelos jornais,
foram suficientes para inspirar e conservar a mentalidade por um século.

Pode-se dizer que mediante o avan¢o do conhecimento chegava-se ao fim a
época de ouro das cole¢ces mumificadas, uma vez que a medicina se libertava das
doutrinas de 1500 anos, e finalmente, a cirurgia era aceita como disciplina séria.
Quando as doencas surgiam e eram diagnosticadas como desconhecidas, as
doencas passavam pelo processo de recriacdo, as quais eram representadas por um
molde de cera que era pintado (BLOOM, 2003). A pintura era atribuida tendo por
base as informac6es do material original dispensando, dessa maneira o método e
comeércio bizarro da mumificacao.

Portanto, para Santos; Lima; Soares (2015), a chegada do século XIX trouxe
consigo um grande estabelecimento ideologico por meio dos avancos técnicos em
diversas areas. Além disso, despertou a conquista da producdo em larga escala de
bens e servicos; e o desenvolvimento humano ao estimulo de consumir e controlar.

Dessa forma, o periodo do século XIX se encontrava em extasia, devido a
revolucdo industrial expressar o cenario da civilizacdo e o positivismo representar a
direcdo do pensamento filosofico cientifico. Durante a passagem dos séculos,
diversas informacfes foram geradas e transformadas em registros, os quais foram
importantes para producéo e consolidacdo do conhecimento nos periodos anteriores,

e mais ainda para a modernidade.
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As informagbes que foram geradas se transformaram em registros e depois
disso, um montante de informagdes se acumulou o0 que necessitou de ordenacgéo e
armazenamento adequado realizado por um profissional da area. Assim, havia a
necessidade da guarda por profissionais eruditos que compreendesse a importancia
da execucao do dever (SANTOS; LIMA; SOARES, 2015).

Todavia, devido a propagacdo do método cientifico e a influéncia positivista, a
consolidacéo sobre a guarda dos registros foi destinada aos profissionais arquivistas,
bibliotecarios e historiadores, os quais se destacavam pela competéncia e erudi¢céo, o
gue reservou a tarefa da responsabilidade em acolher e conduzir a administracdo dos
registros. A vista disso, Silva (2006) expde que esses profissionais eruditos se
tornaram custodiadores do objeto de informacéo e conhecimento cientifico.

Roger Chartier (1999) relata a origem desses profissionais eruditos e a sua
representacdo e relevancia social mediante os acontecimentos historicos, como a
Revolugdo da Imprensa, a Reforma Protestante e a Contra Reforma, fatos que
marcaram o auge da funcao e atividade dos profissionais custodiadores.

Enquanto isso, o homem erudito conquistava o poder fundado no saber
através do conhecimento cientifico, o que Ihe garantiu a custédia sobre o
conhecimento aliado a natureza do mundo e sobre os demais seres humanos. A
custodia era conferida a termos da tutela, seguranca, guarda, protecédo, detencao e
por fim, conservacédo, o que correspondia ao carater da teoria custodial propagada no
periodo moderno (SANTOS; LIMA; SOARES, 2015).

A Era Moderna foi marcada pela laicidade do Estado que se tornou principal
instituicdo de poder, ordem e burocracia. A partir disso, o Estado atribuiu e
determinou a responsabilidade da custddia e regime da guarda dos registros e obras
de artes para o dominio e autoridade dos érgdos institucionais, como: museus,
bibliotecas, arquivos (SUANO, 1986).

Segundo Santos; Lima; Soares (2015), devido a atribuicdo e determinacao do
Estado, os 6rgaos institucionais, principalmente os arquivos, passaram a ordenar e
controlar de forma estratégica os registros, 0os bens e obras de arte. Ja que se sabia
gue estes objetos materiais representavam os elementos fundamentais para compor
a veracidade das fontes das pesquisas e das leis.

Entende-se pela afirmacéo de Silva (2014), que pelo contexto transitado na

modernidade ocorria uma valorizacdo com a custédia ou guarda, a conservagao e
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suporte dos registros e documentos, e isso, enfatizava de certa maneira, a condigéo
do servico e atividade da custodia, que acreditava esta salvaguardando a cultura
erudita e a memoria legitima. A partir dessas ac¢des se sacramentava o paradigma
custodial.

O paradigma custodial € descrito como resultante das acdes e
acontecimentos historicista, patrimonialista que se desenvolveram pela acéo
tecnicista com formacéo préatica herdada, sobretudo pelas instituices - bibliotecas,
arquivos e museus, e certamente, pela academia (SILVA, 2006).

Diante a concepc¢éao do paradigma custodial e patrimonialista, os documentos
eram objetos em formato fisicos, e correspondiam a fontes indispensaveis a producao
de ciéncia e a valorizacdo da cultura de um povo. Guardar os documentos antigos e
raros tornou-se a missdo primeira e Ultima dos profissionais, colocados nas
instituicbes culturais, criadas e assumidas pelo Estado-Nacdo apds a revolugao
francesa, o que, consistiu em associagfes faceis e imediatas, como a de fonte de
cultura como patrimonio, separando por meio de status a cultura “erudita” da “popular”

um legado paradigmatico reproduzido por muitos e por geracdes (SILVA, 2006).

“‘Depositados sob a guarda desses arcontes, estes documentos diziam,
de fato, a lei: eles evocavam a lei e convocavam a lei. Para serem
assim guardados, na jurisdicdo desse dizer a lei eram necessarios ao
mesmo tempo um guardiao e uma localizagdo”. (DERRIDA, 2001, p.13).

Entretanto, mesmo com a consciéncia do acesso aos conteudos, em
detrimento da fonte de cultura como patriménio, as instituicbes que deveriam cumprir
as funcdes de direito e de dever, na realidade executava o contrério. Ao invés de
permitir acesso a todos 0os documentos sem restricdo, 0 acesso era restrito, pois nem
todos eram vistos como merecedores; a permissividade sociocultural que contribuia
com o analfabetismo; a limitacéo fisica do acesso aos suportes tecnoldgicos, como a
limitacdo da impressédo em papel e a degenerescéncia das fotocopias; a desigualdade
socioeconfmica que impedia acesso a niveis superiores de ensino; a imposi¢cao
administrativa que determinava limites de idade e regras aos utilizadores (SILVA,
2006).

Para Silva (2006) fica evidente que o paradigma custodial se engaja na

posicado positivista, liberal e capitalista convergindo para um sistema ideoldgico
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voltado ao comunismo, fascismo/nazismo e cultualista. No entanto, o patrimonialismo
conserva o centralismo burocratico de Max Weber e exigia permanéncia do fluxo
documental administrativo e técnico. Mediante a isso, ainda ocorre ao aparecimento
do arquivo publico e administrativo que seria responsavel pelas publicacdes atuais
utilizando as técnicas bibliograficas da CDU.

No periodo da transicdo do Estado-Nacéo (liberal, burgués e capitalista), para
o Estado Cultural (intervencionista do periodo pos Il Guerra Mundial), coexistem
juntamente os Arquivos Publicos ou Histéricos e Administrativos com mais
organizagdo. O estado cultural social - democrata utiliza os equipamentos culturais
para massificar e democratizar o patrimonio material e imaterial.

Aplicando as politicas publicas, que s&o instituidas como decisées
conformadoras com aparéncia de inovadora, onde continua e executa a preservagao
do paradigma custodial e patrimonialista, ainda conservando sobre a tutela
documental, materializada em um conjunto de normas, procedimentos e orientacdes
praticas centradas na descricdo dos documentos (objetos fisicos) e na indicacédo de
pontos de acesso controlados ao conteudo desses objetos (SILVA, 2006).

Nesse periodo, as cole¢cfes ocorriam como elemento restritamente pessoal,
individual que retratava o gosto particular ou vivéncia importante, que podia ser
determinada por um objeto de producdo de uma época. Foi o caso do objeto HQ, ja
gue o quadrinho no periodo pds Il Segunda Guerra Mundial e ainda na histéria da
represséo ditatorial aqui no Brasil, o objeto era visto como um subproduto resultante
da desocupacédo e malandragem por reflexo da representacéo dos seus personagens
(GONCALO JR., 2004).

Por outro lado, para a HQ restaurar seu valor como objeto estimavel e aceito
perante a sociedade, ocorria a propagacdo e venda de novos HQs com
caracteristicas mais aceitaveis para a época. Isso justifica a aparicdo de diversos
personagens e a abertura de diversas editoras (GONCALO JR., 2004).

Entre os anos 30 surgiam estudos ainda com o estigma conservador que
incitavam o poder da leitura na educacdo pedagodgica para as criancas e jovens
através da interacdo com a literatura (CAMPOS, 2013); (GONGCALO JR., 2004).
Assim surgiam os livros adaptados que parecia lembrar os quadrinhos e gibis da
época. Isso facilitou de certa maneira, na restauracdo da imagem do objeto, o que
revelou a ascensao do quadrinho sobre a populacdo e a possibilidade do contato e
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interesse na formacdo de colegcdes bastante facilitada, além da divulgacdo do
material. Diante disso, 0s pais e tutores estimulavam as suas criangas e jovens a ler
gibis acreditando que isso os tornaria leitores (CAMPOS, 2013).

Segundo Cook (2012) as razfes para exclusdo e aceitacdo de métodos e
agentes da prética, assim como seus critérios educacionais estao relacionados e
refletem as necessidades e interesses nas lutas de poder social, de género,
linguistico, ideoldgico, politico e emocional. Dessa forma, o principal caronte da
cultura e da arte na modernidade era determinar o uso e utilidade do objeto de arte
sobre o método positivista/cartesiano para educar.

Esse estimulo fez com que leitores de quadrinhos se tornassem
colecionadores, cuja principal representacdo era manter a colecdo intacta e distante
de tudo e de todos. O colecionador era como um rei sobre um trono governando um
reino solitario, em que toda a informacdo e conhecimento adquirido por meio da
abordagem das HQs eram estocados em seu proprio reino. Essa fase perdurou até o
final da década de 60 e inicio dos anos 70, quando o objeto HQ passou a convocar e
reunir colecionadores a encontros e reuniées (FEDEL, 2007).

A HQ é um objeto que devido a época de sua criacdo e insercdo na
sociedade, assistiu, serviu e guardou detalhes indispensaveis para a memoria e
histéria social. Além disso, o proprio objeto passou por diversas crises e
transformacdes devido a elementos da modernidade, sendo responsavel por contar a
sua propria trajetéria (GONCALO JR., 2004). A formacédo e padronizacdo da HQ no
formato Comics book reflete a absor¢éo e origem do formato do material grafico como
um livro (MOYA, 1977). A sequéncia das edicbes e séries adquiriu 0 sistema de
organizacdo baseada pelos bibliotecarios (VERGUEIRO, 2005).

A patrtir disso, percebeu-se que a HQ herdou da custddia moderna, os tragos
materiais para ser e servir como objeto colecionavel, jA que consoante a Ribeiro
(2005) o valor patrimonial, baseado na nog&o de bem cultural relacionado a possuir e
a adquirir, se coleciona e/ou se vende, pois, esta associado ao valor estético, afetivo
e econdmico. Em suma, os motivos sdo diversos para se iniciar uma colecao, porém
sado distintos no que se refere a intencdo dada pelo colecionador. No entanto, as
colecdes de HQs representam um valor significativo e Unico que somente o proprio
colecionador pode definir.

Conforme, Pedréo; Bizello (2016), a memoria que a cole¢éo representa pode
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ndo ser apenas afetiva, mas uma memoaria historica e cultural, pois sendo assim, ndo
se limita ao colecionador. BLOOM (2003) relata que o ato de colecionar como projeto
filosofico, parte da tentativa de atribuir sentido multiplo ao caos do mundo a
considerar e descobrir 0 seu significado oculto. Essa pratica esta entre a mais antiga
da humanidade e, sobrevive até os nossos dias.

Com o inicio do advento informacional e tecnolégico sobre os documentos
tradicionais e suportes estaticos, ja se presenciava a ruptura de um paradigma
tradicional, e consequentemente, se instalava a crise sobre o modelo historicista e
custodial. Diante a emergéncia da sociedade da Informagdo em expandir e alterar
fatores essenciais que conferia ndo s6 a informagéo, mas também, a outras areas do
conhecimento e aos meios de comunicacdo, novos desafios surgiam e outras areas
se revelavam com problemas (RIBEIRO, 2005), entre essas areas - 0 colecionismo
de HQ aparecia, e como tal, apontava as falhas que eram correspondentes ao
modelo custodial.

Contudo, diversos eram os fatores que exigiam mudancas necessarias para
superar a prépria crise. E, ironicamente, a crise foi um reflexo da prépria acdo do
capitalismo, que influenciou o colecionismo a producdo em massa criando inUmeras
séries e tiragens de HQs que podiam ser encontrados em extrema abundancia.

Por isso, no final dos anos 80 até a metade dos anos 90, as HQs passam por
mudanc¢as como tentativa de contra-atacar o inchaco comercial sobre a producao de
guadrinhos, que culminou na decadéncia da comercializacdo do objeto levando a
faléncia e extingdo os setores comerciais responsaveis como publicadoras, estudios,
distribuidoras e diversas editoras. Logo, ap6s a explosédo informacional, colecionar
HQs se tornou um desafio por consequéncia das diversas técnicas que se
experimentava sobre o veiculo da HQ (GONCALO JR., 2004); (FRANCO, 2004);
(FEDEL, 2007).

3.1 ACUSTODIA NAHISTORIA EM QUADRINHOS

O periodo de vislumbre dos colecionadores foi no inicio dos anos 30 até
meados de 80. Durante esse periodo, as histérias em quadrinhos (HQs), bem como,

tantos outros meios de comunicacao e artes, passavam por mudangas, experiéncias
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e adaptacoes (MOYA, 1977).

A imprensa teve participagdo fundamental, pois favoreceu uma abordagem
cdmoda também aos quadrinhos, visto que o objeto quadrinho necessitava de
gualidades estruturais para receber visibilidade e promover o envolvimento tatil para
melhor compreensédo da imagem (MCLUHAN, 1964).

Essa ocorréncia foi notavel e mais uma vez retrata a importancia da imprensa
sobre o objeto HQ. No Brasil, as histérias em quadrinhos e os personagens classicos,
em especial os que antecedem os anos 70, apresentavam baixa qualidade em
relacdo a sua definicdo, Mcluhan (1964) relata que a baixa qualidade concedia uma
forma de expressao diferenciada que contemplava também, a participacao do leitor e
sua interacao continua.

Segundo Garcia (2012), embora a linguagem das histérias em quadrinhos ja
estivesse consolidada na época, o estilo de narrativa e imagens sequenciais data da
antiguidade ou mesmo da pré-histéria e possuiam a funcao de contar histérias. Além
disso, o autor afirma que a popularizacdo dos quadrinhos se deve em partes a
histéria do jornalismo justificando a sua origem conforme o aparecimento nos
suplementos.

E inegavel a importancia que as HQs exerceram sobre os jornais. De acordo
com Garcia (2012, p.66), “as histérias em quadrinhos desempenharam papel
fundamental na concorréncia entre os jornais New York World e New York Journal no
fim do século XIX". Visto isso, compreende-se a influéncia da imagem no
desenvolvimento dos acontecimentos noticiados.

As HQs eram publicadas em suporte papel e sua criacao era realizada com
0s instrumentos mais comuns de desenho, como lapis, pincel, tintas entre outros
materiais utilizados na criacdo do desenho (FRANCO, 2004). Portanto, pensa-se que
o trabalho dos colecionadores tem seu inicio a partir da selecdo do quadrinho e
escolha dos formatos.

Diversos formatos foram difundidos no decorrer da histéria em quadrinhos, e
a forma mais comum e usual que se havia na época, era em formato impresso. Dessa
maneira os formatos se destacam, entre: a pagina dominical; a tira de jornal; a revista
periddica ou comic book; albuns & graphic novels; fanzines; manuais didaticos e story
boards (FRANCO, 2004).

73



3.2 ACUSTODIA DO ANALOGICO NAS HQS

Entre os diversos formatos impressos existentes, a pagina dominical consistia
na primeira forma de veiculacdo das HQs e que antecedia a tira de jornal. A pagina
dominical acompanhava os suplementos que iriam juntos nos jornais no dia de
domingo. Até os anos 2000 se utilizava desse recurso para divulgar a venda ou
assinatura de determinado quadrinho, albuns e graphic novels, entre outros
(MOYA,1986).

Segundo Moya (1986), era disponivel para o artista apenas uma pagina para
elaboracdo da HQ completa ou um capitulo desta. O quadrinho criado por Zenas
Winsor MacCay - Little Nemo In Slumberland (1905) foi uma das HQs que conseguiu
receber notoriedade nesse formato, dentre outras. Mcluhan (1964) informa que as
estérias em quadrinhos como Yellow Kid/ O garoto amarelo, de Richard F. Outcault
movimentava as vendas de jornais nos anos de 1898, e nos anos que se seguia
juntamente com o inicio do suplemento.

Mediante a isso, Franco (2004) expde que a tira de jornal foi uma das
primeiras formas de transmissdo das HQs modernas tendo como caracteristica
principal, apenas uma vinheta/ coluna de quadrinhos que geralmente era publicada
na cor preto e branco e que contava com a periodicidade semanal ou diaria, a
narracao poderia sair na forma completa ou seriada.

Atualmente, os jornais impressos estdo perdendo o se uso, mas as tiras de
jornais ainda se mantém presente e ainda € publicada enquanto ocorre a impressao
dos jornais impressos. De acordo com Gubern (1979), o processo de burocratizagcao
e mercantilizacdo da producéo das HQ teve seu inicio em 1915.

A partir disso, a revista peridédica ou comic book obteve sua publicagdo no
ano de 1929 nos EUA e levava o titulo de Famous Fannies, no entanto, a revista era
comumente chamada de The Funnies.

A The Funnies reeditava na época, os quadrinhos publicados. Aos poucos, a
revista recebeu notoriedade até que outras passaram a surgir, iSso deu inicio a
revista periodica sendo vendida em bancas de jornal nos EUA, e logo, a ideia foi
difundida pelo mundo. Os comic books adquiriram espa¢co com advento da The
Funnies, e com isso, 0s artistas passaram a ter mais espaco e mais paginas para

ilustrar, tal formato se caracterizou pela grande tiragem.
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Diferente das revistas periodicas, os albuns & graphic novels (romance
gréfico) consistem em um formato e distribuicdo que lembra o livro. A qualidade do
papel, a arte, a encadernacdo sdo luxuosas e buscam atingir um publico mais
maduro. No Brasil essas edi¢cfes tendem a ser mais cara que uma edicao simples. O
termo graphic novels foi criado por Will Eisner para nomear seu trabalho - No coracéo
da tempestade, essa HQ pretendia atingir um publico mais refinado, ja que se tratava
de um formato diferente dos comic books (FRANCO, 2004).

Figura 1- The Funnies #1 (1929) Figura 2 - The Funnies #1(1934)
A carnival of comics.

Fonte: Wikipédia Fonte: Wikipédia

Figura 3 - No Coracédo da tempestade

Fonte: guia dos quadrinhos



O termo se popularizou ainda mais no periodo entre o final dos anos 80
a1994 quando o mercado das graphic novels tornou-se efervescente com o quadrinho
em brochura - O cavaleiro das trevas, de Frank Miller (DC Comics) e Watchmen, de
Alan Moore e Dave Gibbons (DC Comics). Entretanto, a graphic novels ndo € uma
invencdo americana, mas sim, uma manifestacdo dos moldes de albuns europeus
(HQs) (FEDEL, 2007).

Figura 4 - O cavaleiro das trevas Figura 5 - Watchmen (1986 — 1987)
(1988) Ed. Abril Edicéo definitiva (2009) Ed. Panini.

DA MINI-SERIE
COMPLETA DE

Fonte: guia dos quadrinhos Fonte: guia dos quadrinhos

Dada a grande existéncia de fas de HQs, surge o termo fanzine (Fanatic
Magazines) que se refere as publicagbes independentes de artigos que tratava de
assuntos relacionados as obras estimadas. Foi por meio dos fanzines que se
iniciaram a difuséo de trabalhos de HQs independentes (FRANCO, 2004).

Os fanzines reservam as caracteristicas marcantes, dentre elas: a liberdade
de expressao, dado que os fanzines sdo uma expressao de vanguarda entre os fas e
seus criadores, além disso, recorrem a exploracao da linguagem verbal; publicacbes
de tiragem reduzida e distribuicdo via correio entre os quadrinistas e fas em razéo de
serem revistas alternativas sem representacao editorial. No Brasil, os artistas que se
destacaram pelo género, foram: Antdnio Amaral, Gazy Andraus, Henry Jaepelt e
Flavio Calazans (FRANCO, 2004).

Com o surgimento dos manuais didaticos se confere mediante o potencial
que os quadrinhos apresentam a narrativa e linguagem simples. O formato se deve

ao periodo da Segunda Guerra Mundial, quando Will Eisner, que serviu o exército
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norte-americano, passou a desenhar manuais didaticos em quadrinhos para explicar
o funcionamento e diferentes funcbes de armamentos, e etc (FRANCO, 2004).

As caracteristicas que marcam os manuais didaticos séo: a objetividade que
a mensagem busca transmitir e o esquematismo, cuja funcéo é tornar a informacéo
compreensivel para o leitor, sendo a garantia do bom funcionamento do objeto.
Proximo da ideia de manuais didaticos existe os story boards®, que se diferem dos
manuais didaticos, pois buscam demonstrar sobre o papel, a sequéncia imovel de
cenas respectivas para animacgdes e montagem de HQs (FRANCO, 2004).

Por volta do fim dos anos 90 e inicio do século XX iniciaram as experiéncias
com a utilizacdo do recurso e uso do computador para auxiliar na realizacdo de
tarefas. A utilizacdo do computador para a realizacdo das HQs era muito pequena e
superficial, ja que muitos quadrinistas ndo tinha pratica com o computador. No inicio
se utilizava para criacdo de imagem, a colorizacdo, letreiramento, e a digitalizacao
das imagens impressas. No entanto, a tradi¢cdo e a conservacao da publicacédo seriam
mantidas pelo recurso do formato impresso (analdgico). Foi através da integracao da
humanidade digital que tornou acessivel e habitual, a utilizacdo constante da
digitalizacdo frequente das HQs. E imprescindivel ressaltar que o uso do computador
nesse periodo ainda era superficial (FRANCO, 2004).

Percebe-se que o fazer tradicional de criar e elaborar quadrinhos ainda se
moldava ao modelo tradicional proposto anteriormente. Visto isso, percebemos o
modelo de comportamento custodial, cuja proposta ndo se restringe apenas a guarda
do documento ou do objeto informacional. A custddia € um modelo de comportamento
gue foi propagado com o pensamento positivista, que pensava em manter a realidade
baseada numa prética sedimentada na tradicdo, e que sem recusa serviu 0 propésito
até certo periodo na existéncia de uma sociedade.

E compreensivel que o objeto de colecdo HQ se fez sedimentado em um
modelo, pois como foi citado no capitulo 3, o colecionismo € um exercicio que
vinculado a uma pratica, atravessa épocas sem mudancas e alteragdo do uso de

novos artificios para disseminacdo. Logo o colecionismo de HQ sofreria 0 mesmo

° No livro quadrinho - guia pratico (2011) é apresentada a instru¢cdo para compreender melhor a
serventia do story boards. O story boards é elaborado para ser um guia visual onde os desenhos néo
sdo elaborados para ser lidos, e sim, para decodificar um roteiro em enquadramento, cortes,
informacdes visuais relativas a efeitos, fotografia e direcao de arte.
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modelo e mesmo método de custddia bibliografica, o qual se encaixa perfeitamente
nos moldes dos objetos em formatos impressos.

Assim, o aparecimento de quadrinistas independentes e a utilizagcdo do
computador como ferramenta, destaca o interesse em aprimorar e desenvolver novos
modelos e métodos que irdo refletir tanto no processo de elaboracao e veiculagédo das
HQs, quanto na mudanca de modelo de custodia de cole¢des no futuro.
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4 POS-CUSTODIA E O COLECIONISMO DE HQ

Antes do paradigma da custddia entrar em crise, a necessidade em realizar
mudancas se mostrava cada vez mais emergencial. Como ja foi descrito
anteriormente, j& se existia a necessidade de obter o objeto informacional, e cada vez
mais outras areas do conhecimento que utilizavam o documento impresso ou objeto
como registro do conhecimento, como é o caso da arquivologia, biblioteconomia e a
museologia, se mostravam detentoras desses objetos.

Para Silva (2002), as trés areas se correlacionam devido os campos de
conhecimento cientifico se originar no século XIX, e possuirem o modelo de
comportamento direcionado ao paradigma patrimonialista. Miranda (2009) relata que
a documentacdo de Paul Otlet e La Fontaine passava por transformacgdes
decorrentes da transicdo e producdo da area, o que fez com que a documentacao
estabelecesse um movimento de vanguarda que resultava na transformacdo de
gualquer suporte de informacdo como seu objeto de estudo. Tornando a area da
documentacdo e respectivamente, o documento como elementos principais de
discussao e relevancia.

O movimento de Otlet e La Fontaine foi impulsionado durante o periodo da
Segunda Grande Guerra. Dito isso, Freire (2006) revela que durante o periodo da
Segunda Guerra mundial, os paises que formavam a alianca contra a Alemanha,
especificamente EUA, URSS e Gra-Bretanha passaram a empregar um numero
consideravel de pessoas para processar, coletar e selecionar as informacdes
relevantes para sair vitoriosos da guerra.

Mesmo apo6s o periodo pés Il Guerra, Ribeiro (2005) conta que viviamos
ainda sobre influéncia do modelo de comportamento historicista e custodial, o qual
regia a producédo e disposicédo da informacdo. Em meados dos anos 60, se inseria a
Ciéncia da Informacao, ciéncia que impactou novos olhares as &reas de informacgéo
gue anteriormente firmavam suas competéncias sobre os moldes tecnicista e
positivista.

O conceito de informacdo é analisado por Silva (2006) sob as diversas
dimensdes com o intuito de explorar o principio que articula de formas diferentes, as

areas de conhecimento buscando aproximagfes sobre a no¢do de informacdo e os
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conceitos de cultura, conhecimento, documento e comunicagao. Destarte, o impacto
despertou a insercdo de novos comportamentos e praticas que resultavam na
inferéncia da transformacdo tecnolégica sobre as areas que atuam sobre a
informacédo documentada e registrada.

Diante disso, surge o modelo de comportamento da pds- custodia conduzido
por Silva (2006) e Ribeiro (2005) e Cook (2012) denominado de modelo pds-
moderno. A partir da transitoriedade do modelo de comportamento cientifico, o
periodo se intensifica para evoluir a um novo paradigma. O paradigma pos - custodial
firmado por Silva (2006) apresenta-se como: dinamico, informacional e cientifico, se
diferenciando do paradigma anterior identificado por Silva (2002) como paradigma
custodial.

O mesmo comportamento paradigmatico é visto por Cook (2012), como o
modelo pds-modernista, o qual assume a postura sobre discutir criticamente contra a
imposicdo das geragOes anteriores em determinarem a forma das coisas comuns
como naturais. Desse modo, o pés-modernista desnaturaliza o que a sociedade
assume como natural. A insercdo de um modelo de comportamento que resulta na
inferéncia da transformacéo tecnolégica. O modelo busca instituir de forma prética no
interior da Ciéncia da Informacéo, o valor da informacgao, o dinamismo em resposta a
estagnacdo, a mobilizacdo dos modelos tedrico/cientificos que discutam a respeito
dos modus operandis sobre a informacgéo.

Ribeiro (2002) relata que o modelo de comportamento pdés-custodial se
integra as trés &reas disciplinares da CIl, as quais se destacam entre a
biblioteconomia, museologia e arquivologia, devido aos fatores contemporaneos que
incluem a utilizacdo das tecnologias digitais e a énfase do direcionamento do acervo
para o usuario.

A autora ressalta que através dos fatores contemporaneos € possivel reforcar
os trés fortes pontos de unido entre as areas, por meio da gestdo da memoria
conferindo a selecéo, coleta e avaliacdo de documentos; seguida pela producéo de
informacdo documentaria através da representacdo da informacgéo estocada, bases
de dados, catadlogos e resumos; e por fim, a mediacdo da informacdo que
compreende a comunicacdo das informacdes, transferéncia e atendimento das
necessidades dos usuérios (RIBEIRO, 2002).
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Para Silva (2010) o paradigma pés-custodial ndo promove o fim do
documento tdo pouco seu esquecimento, pois ndo € empregado o termo
desmaterializacdo da informacdo, uma vez que ao externalizar o que pensa, sente,
precisa e o que quer tende a buscar um suporte material que veicule, registre e
preserve as suas palavras, numeros, desenhos ou imagens. Além disso, 0 documento
€ entendido como informacdo, a qual consiste em um conjunto estruturado de
representacbes mentais e emocionais codificadas [...] (SILVA, 2006, p. 150)
juntamente a um suporte se torna matéria incontornavel.

Notadamente que com o surgimento das Tecnologias de Informacao e
Comunicagédo (as TIC) ocorreu @ mudanca na reproducdo e na comunicabilidade dos
contetdos informacionais, 0 que contribuiu para a coexisténcia das estruturais
internas sem alteracbes, em dois ou mais suportes diferentes. Conforme a
multiplicacdo de documentos e com conteldos idénticos, a informagéo se sobressai
como substéncia se destacando e, se reproduzindo ilimitadamente em estado de

veiculacao (SILVA, 2010).

E isto é, obviamente, o oposto de custodiar ou guardar, de fechar, de
esconder... O conceito de informagdo convoca, deste modo, o de
comunicacdo e ambos se reportam a um fenémeno humano e social
gue tem a ver com a capacidade simbdlica de cada pessoa e com a
necessidade de uma interagir com outra ou outras (SILVA, 2010, p. 13).

A conceituacdo acima permite ndo busca voltar as abordagens préticas e
instrumentais voltadas a descrever os documentos (objetos culturais e patrimoniais
conservados), mas promove um esforco de cientificidade que entenda e explique os
modos e 0s contextos de producao informacional, as formas de mediacédo formuladas
nas estratégias de organizacdo e representacdo de conteudos, como nas bases de
dados e plataformas digitais, além dos mdltiplos aspectos e nuances do
comportamento individual e coletivo que busca, promove e faz o uso da informacgao
(SILVA, 2010).

A caracteristica do paradigma pdés-custodial é ser informacional e cientifico
implicando em efetuar mudanca sob o cunho epistemoldgico fundamental enfatizando
as abordagens instrumentais, praticas, normativas e descritivas dos documentos e

artefatos, os quais devem ser compreendidos e explicados mediante o fendmeno
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infocomunicacional. O fendmeno infocomunicacional € tratado no paradigma da pés-
custodialidade através de etapas e momentos pertinentes e inseparaveis mediante ao
carater simbdlico-relacional dos individuos, conforme a origem, coleta, organizacao,
armazenamento, recuperacao, interpretacao, transmissao, transformacéo e utilizacéo
da informacao (SILVA, 2010).

Para o autor (SILVA, 2010) a manifestacao da pds-custodialidade é expressa
por meio do imperativo da cientificidade, pois Ihe confere diante a incerteza e a
diversidade os desafios que se inserem na atual Era da Informacao. Assim, diante a
os desafios, a internet se estrutura de maneira diversificada, ubiqua, flexivel, global,
acessivel, interativa, complexa e mundializada assumindo a funcdo de ferramenta
para propiciar a construcao e dar seguimento aos projetos individuais desenvolvidos a
partir de diferentes dimensdes e em tempos distintos.

A CI parte do novo paradigma apresentando traco emergente, fragil, mas
conferindo potencialidades, as quais se afinam e centralizasse sobre a dinamica das
Ciéncias Sociais a compreensdo do social e da cultura. Contudo, a conducédo e
fluéncia na potencialidade das funcbes da prética, tornam-se indispensaveis a
compreensao e integracdo do conceito operatdrio de mediacdo onde busca atender
as exigéncias conforme o enfoque comunicacional e a producéo informacional sobre
0 contexto(s) e meio ambiente partilhando ou ndo da interacdo e agcdo comunicante
(SILVA, 2010).

De acordo com Silva (2006), o modelo de comportamento pds-custodial
reflete as caracteristicas que insere a Cl a interdisciplinaridade. Pombo (2008) expde
gue a interdisciplinaridade dispde de um conceito que considera o confronto como
teste do limite do conhecimento, cujo obstaculo se apresenta diante a saberes nao
definidos ou se revela diante de principios que revela mdltiplas solugbes sobre
perspectivas diferenciadas.

O termo interdisciplinaridade se descreve pelo prefixo inter, que significa que
o termo detém principios e valores que parte da convergéncia, da complementaridade
e do cruzamento, por meio do fendmeno que se presencia ha ciéncia contemporanea
ou pos-moderna. “A interdisciplinaridade € uma palavra que persiste, resiste,
reaparece. O que significa que nela e por ela algo de importante se procura pensar’.
(POMBO, 2008, p.16).
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Por isso, o colecionismo de HQ se integra na discussao do modelo de
comportamento pdés-custodial, pois além de integrar o corpus cientifico devido o
objeto de estudo ser interdisciplinar e atribuir o elemento de informacédo e
comunicacéo; ainda colabora com tracos fundamentais de informacédo que transforma
a cultura, além de discutir a guarda do objeto utilizando a memadria como elemento
motivador.

Para Barreto (2002), a informacdo pode ser assinalada como um mecanismo
transformador da consciéncia do individuo e de determinado grupo social, que conduz
por meio de estoques, o individuo e construcdo da sua memoéria do passado
atribuindo concepcgdes ao futuro. Sabe-se assim, que a informacéo foi assimilada
adequadamente quando, esta produz conhecimento.

De acordo com Lemos (2004), foi devido aos diversos conhecimentos
produzidos que se incitou o0 surgimento das novas tecnologias de comunicagao e
informacdo junto as telecomunicacbes analdgica e a informética, propiciando a
difusdo de diversas formas de mensagens sob o suporte do computador.

Dessa forma, a revolugao digital consistiu no progresso das “‘mass media”
(televisdo, radio, imprensa, cinema) e na producédo e divulgacdo em rede, porém 0s
estoques de informacdes nos individuos sdo consistentes e se armazenam ainda na
individualidade de cada (LEMOS, 2004). Ao absorver a informacao, o individuo tem
seu estogue mental alterado devido a experiéncia que vai de encontro com a
informacdo adquirida, o que conduz o individuo e a sua sociedade aos beneficios e
ao seu desenvolvimento (BARRETO, 1994).

Assim, observa-se que o colecionismo de HQ atravessa 0 processo
paradigmatico emergente onde é perceptivel perceber o crescimento do objeto como
fenbmeno da cultura coletiva, cujo processo e mudanga estrutural e info-
comunicacional Ihe é atribuido intencionalmente, e lhe reconfirma ainda, elementos
que compdem a memoria coletiva e a memoria do objeto. Dessa maneira, os “objetos
incorporam informagé&o Unica sobre a natureza do homem na sociedade”. (PEARCE,
1994, p. 125).

Por sua vez, o paradigma pos-custodial se destaca pelo colecionismo de HQ
dispor de ideias que agreguem as tecnologias digitais, além de possibilitarem a
reconfiguracdo do objeto informacional para melhor dispor seu contetdo. De acordo
com Silva (2006) essa acao € de extrema a importancia, pois possibilita que cada vez
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mais, usuarios disponham de acesso a informacao.

O autor ressalta ainda, que isso favorece a valorizacdo dos aspectos
intangiveis da informacao, o que direciona o individuo a centrar-se mais na absorcao
informacional produzindo estoques, do que ocupar 0 usuario a buscar acesso no
objeto informacional e seu conteudo.

A era digital, também chamada de era da informacao sé foi possivel devido
0os suportes funcionais das tecnologias permitirem a comunicacdo, producéo,
armazenamento e o repasse de informacdes para um espaco coletivo efetuado por
um individuo, além da interacdo humana e maquina. O autor afirma que a internet é
parte integrante da expansao tecnoldgica, a qual aborda e influencia a sociedade,
economia, politica e cultura sendo responsavel pelo préprio impacto da causa
(CAPOBIANCO, 2010).

Castells (2000) relaciona a importancia da informacdo e geragdo de
conhecimento resultante da forca produtiva, igualmente aos fluxos de informacgéo
(principalmente o conhecimento cientifico) e por fim, a revolucdo provocada por
computadores e as TIC’s, as quais propiciaram um consideravel aumento no setor de
servigos e de informacéao.

O que ressalta o termo sociedade em rede, nomeado por (CASTELLS, 2000)
gue se refere a viabilidade de ultrapassar as barreiras do espaco fisico, que embora
anteriormente limitado pelos processos socioecondmicos e culturais regidos pelas
caracteristicas historicista e positivista, se encontram em ascensao por meio das
TIC'’s, além de estabelecer relagdes de comunicacdo que auxiliaram no processo de
desenvolvimento sociocultural na contemporaneidade.

Consoante a Castells (2000), associar tantos modos de comunicacdo em
rede interativa permitiu o crescimento da estrutura mental para comunicagcdo e
acumulacdo baseada em conhecimentos, 0 que antes era apenas uma pratica
comum no discurso racional.

Na atualidade, observa-se que ocorre a integracdo de diversas formas de
comunicacdo com o0s colecionadores de HQs através da interoperabilidade da
informacdo mediante as manifestacdes pessoais, por meio da expressao e pratica de
uso de sites como base de dados, que exploram as percepcdes da mente humana
individualmente e coletivamente, o que dispde e realiza a troca de experiéncia e de

informacéo além da formag&o do conhecimento.
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Mediante a isso, a pratica de colecionar digitalmente se manifesta pelo
desenvolvimento das préticas digitais que evoluiram contribuindo para inovar os
métodos e modelos. A inovacdo tecno-cientifica e o crescimento da cultura de
massas, produto da industria cultural, requer um modelo de consumo elevado
(MATTELART, 2002). Por outro lado, esses elementos necessitam de reciprocidade
para ocorrer a interagcdo e a intencdo de custodiar (colecionar) o objeto na conjuntura
do ter e do manter sobre a era digital.

De acordo com Ribeiro (2005) na atualidade, o documento tradicional (a
revista em quadrinho), os suportes materiais de informacao, dispostos em formato de
papel foram ocupados por uma realidade virtual que possibilitou a reproducdo sem
limites sendo possivel de localizar sobre os mdltiplos espacos que exigiam maior
funcionalidade diante a inovacao.

A racionalidade sobre o carater cientifico tecnolégico se definiu no modelo
moderno de progresso que repercutiu na crescente transformacgéo dos demais meios
de comunicacdo. E que cooperou com o crescimento e desenvolvimento da
cibercultura - mudanca cultural ocorrida devido a instauracdo da internet na
sociedade p6s-moderna (LEMOS, 2004).

E por consequéncia do desenvolvimento da cibercultura, nos dltimos anos,
vem ocorrendo a revolucdo das mass media, que se faz presente principalmente nas
imagens (fotografias, ilustracdo, animacgfes), cujas consequéncias ainda se
encontram em crescimento e se mostram ainda distantes da compreensao social
(LEMOS, 2004). Toda revolugcdo se apresenta de forma lenta, mas certamente,
alteram fatores que se mostram como importantes perante a sociedade, na
percepc¢ao da historia e na consciéncia da materialidade social.

Dessa forma, compreendendo a ideia do autor (LEMOS, 2004) se espera que
a revolugcdo da imagem amplie a cognicdo do individuo possibilitando acesso
facilitado de forma diversificada, que possa ser representada pelos meios e recursos
digitais e pela pratica de uso das TIC’'s. Nesse caso, o0 colecionismo de HQ se
apresenta acessivel a acdo da mudanca de suporte e formato para o digital devido o
acesso cognoscivel perante as midias digitais on line, e ainda estas serem acessiveis
para realizar leitura nos suportes usuais mais comuns.

Acdo de colecionar HQ em formato digital parece favorecer aspectos

positivos a formacdo de colecdo, como: 0 acesso remoto em qualquer ambiente,
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suporte e acesso. O acesso digital parece oportunizar e agregar valor sobre os
objetos materiais (HQs em formato analdgico, impresso), promove a diminui¢cdo de
gasto em recursos (matéria — prima), reducdo de acumulo de objeto em espaco fisico,
além da facilidade de organizar, armazenar e guardar (custodiar) as HQs.

Em contrapartida, se acentua bastante a preocupacdo sobre o fator da
memoaria patrimonial na pratica de colecionar HQs impressa, ja que se constata que
devido o surgimento das colecbes de HQs digitais, ocorre a reducédo de impressao
das HQs, o que revela um obstaculo para a custodia e o colecionismo fisico.

Franco (2009) acredita que as HQs ainda continuardo sendo impressa. E
consequentemente ndo serd mais consideravel midia de massa. Por outro lado, as
HQs fisicas fardo parte de um mercado de produtos, onde serdo tratadas como:
objetos raros e luxuosos devido ao baixo volume de impresséo e tiragem.

Assim, percebe-se a existéncia de um paradigma custédial onde atinge o
estagio consciente do individuo em que a praticidade de colecionar HQ digital se
sobressai diante as preocupacdes de preservacdo da memoria de colecionar as HQs

fisicas. A memoria:

E também registro do conhecimento que se transforma em meio e forma
a partir do processo de dessacralizagdo, tanto pela perda do valor de
chancela da verdade documentada, quanto pela desmaterializacdo do
suporte de impressdo e do espaco de guarda. (SANTOS; GALINDO;
SOARES, 2015, p.12).

Dessa forma, se compreende que as HQs fisicas ndo pereceram no
esquecimento em detrimento das HQs digitais, muito menos as préticas de colecionar
no modelo analdgico e digital. Visto que as tecnologias de informacdo e comunicagao
foram instrumentos técnicos criados com o propésito de colaborar na disseminagéo e
preservacgao da cultura (CAPOBIANCO, 2010).

As praticas se moldam e se alteram mediante a ascensao das ferramentas e
das técnicas conservando, no entanto, a informagéo (SANTOS; GALINDO; SOARES,
2015). Diante disso, opera-se a informacédo como fenémeno resultante da experiéncia
e da esséncia de seus condutores, cujos desejos e intencfes sdo expressos sobre 0

objeto de colecéo.
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A informacdo é fendbmeno enquanto a experiéncia e a esséncia assumem
como elementos formadores do objeto, sendo a esséncia formada pela
intencionalidade que aponta a compreensao dinamica e variavel sobre as percepcoes
do contexto e da experiéncia (MIRANDA, 2012).

Assim, entende-se que a cultura adquirida na Era Digital ou na Era da
Informacdo se concretiza em memdéria pelas tecnologias que buscam facilitar a
comunicacédo e interacdo da producdo, do uso, do armazenamento, do repasse de
informacdes sobre um espaco coletivo onde é permitido integrar e recuperar o
registro de informacdes construindo significados (CAPOBIANCO, 2010).

A memoéria é um fluxo que se desloca entre os modos da civilidade,
sociabilidade e humanizacdo, os quais se colocam diante do desenvolvimento
cognitivo, decorrente da subjetividade de determinado individuo e da coletividade. A
memoria é informagdo como fendmeno social que se mobiliza através da partilha e do
conteudo social persistindo conforme os periodos de incertezas, o objetivo de efetuar
trocas de significados e produzir conhecimento (SANTOS; GALINDO; SOARES,
2015).

Posto a isso, 0s objetos sdo escolhidos como reflexo da consciéncia do
individuo oriunda da intencionalidade que € expressa pelo comportamento do
individuo colecionador, e isso retrata a vivéncia sensivel que os envolve, € por essa
razao gque o colecionismo é construido.

O colecionismo de HQ digital e o colecionismo de HQ analégico se diferem
pelo recurso ou meio que objeto oferta a informacdo, pela apreensdo do
entendimento e pela cultura que se manifesta e € compartilhada diante as midias. As
HQs fisicas podem até perder seu valor monetario, mas nunca o acesso. As HQs
digitais podem nao dispor de elementos sinestésicos, mas partilham dos meios que
propdem a disseminagéo e interagdo entre os leitores-colecionadores.

Assim, as HQs adquirem outros valores, os quais estdo preenchidos com
significados e experiéncias que representam as mais distintas inten¢des individuais
geradas por cada colecionador, e, que superam a situacdo atual. Foi através dessas
intengbes que se consolidou a concepgédo de colecionismo sobre o homem no

ocidente.
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4.1 APOS-CUSTODIA: MEMORIA E PATRIMONIO DIGITAL

De acordo com Dodebei (2006), a memodria seja ela individual e coletiva
transitam no ciberespaco através do recurso digital circunstancial, que sugere discutir
sobre as formas de preservar o contetdo informacional em rede. O objeto digital se
estabelece através de bens culturais disposto em ambiente virtual por intermédio da
duplicacdo dos bens (textos, bases de dados, imagens estaticas e com movimento,
audios, graficos, software, paginas na web, colecfes e etc.) representados na web.

A preservacdo digital busca transformar o objeto informacional
representando-o digitalmente com o intuito de garantir a sua protecao contra a perda
documental e de autenticidade, sem negar a sua natureza (DODEBEI, 2006).

A preservacdo do digital esta direcionada a salvaguarda de materiais e
documentos produzidos com o intuito de armazenar as memarias, cuja descricdo e
representacdo se faz necessaria para denominar e realizar a disposicdo do objeto
informacional na web. Esse processo é denominado de gestdo eletronica de
documentos (GED) cuja funcdo € gerenciar a dinamica documental, realizando o
registro do percurso do documento e sua interagdo com o ambiente contextual. A
caracteristica dominante na GED é o recurso digital estratégico que vai sustentar
metodologicamente o campo da preservacao digital (DODEBEI, 2006).

Segundo Dodebei (2006), a preservacdo da memoria digital recorre a
promogé&o de recursos que facilitem a conexdo de objetos informacionais a outros,
isto é, precisa proporcionar a interoperabilidade digital entre as redes de informagdes
culturais independentemente de sua natureza institucional, material e histérica para
gue possa efetuar a troca de informacdes que auxiliem na otimizacdo do acesso
informacional.

Logo, é essencial efetuar a organizacao conceitual do material para propiciar
o recurso hipertextual inteligivel nas paginas, sites e portais na web; consoante a
organizacdo de documentos no ambito da Cl, a representacdo da informacédo é
realizada através da atribuicdo de termos indexadores l6gicos para promover o objeto
juntamente com a seu conteudo informacional, além disso, preservar o objeto
informacional digital & tornar a memoria ativa na web, assim, é fundamental realizar a
inclusdo e efetuar a manutencdo do ambiente digital que armazena a informacao
(DODEBEI, 2006).
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“Preservar o objeto digital implica na preservagéao fisica; preservacao légica,
preservacgao intelectual; preservacao do aparato (metadados); e preservacdo do uso
(monitoramento e instrumentalizagcdo e dominio) ” (DODEBEI, 2006, p.9). Assim, é
conferido ao objeto informacional caracterizado por seus descritores, o valor
patrimonial.

A autora relata que o patrimonio tem o sentido de sobre-valor, que ultrapassa
e envolve os valores documentais e informacionais, aproximando os bens culturais a
uma nova realidade patrimonial. O trajeto dos patrimoénios digitais, a dimensao da
simulacdo ou o polo da informatica-midiatica se deposita sobre as outras, pois 0s
patriménios criados virtualmente e digitalizados sdo armazenados na memoéria, apos
0 gerenciamento de dados para posterior disseminacdo no ciberespaco (DODEBEI,
2006).

Para a autora, o uso do conceito “patriménio digital” aproxima a ideia de
patriménio virtual, ou seja, intangivel, imaterial. O patrimdnio intangivel elenca a
escolha, decisdo ou determinacao de politicas, que determinam a representacdo do
conceito para um grupo/elemento de sua memaria. A rotulacdo patrimonial interfere
no desaparecimento dos bens, promove 0 uso, protege e garante o valor do bem

material.

“O atributo de valor patrimonial, mais extenso do que aquele
representado pelo valor documental, transforma esse bem em
patrimdnio. Poder-se-ia entdo estabelecer uma sequéncia de leitura
para o bem patrimonial considerando as ordens: objeto, documento e
patriménio” (DODEBEI, 2006, p.10).

4.2 A POS-CUSTODIA E A PRATICA DO OBJETO HQ

A necessidade do uso e utilizacdo de recurso do computador para elaborar
HQs conforme a passagem das décadas entre 80 e 90, apresentou uma pratica e
execucgao de tarefas no cotidiano que apresentava a inser¢cdo de modelos, ou seja,
dominios que correspondem aos meétodos hibridos e a novos modelos de publicacdo
em geral, 0os quais ndo necessitam se limitar ao impresso (papel) (FRANCO, 2004).

As novas praticas sdo reconhecidas e responsaveis pelas mudancas nos

processos de comunicagdo como no conhecimento, os quais se relacionam ao fluxo
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informacional que se passa entre o ambiente digital e o ser na era pos-moderna
(COOK, 2012). Essas préticas surgem para dar conta de uma realidade
contemporanea de presenca e intermediacdo tecnolégica no ambito das fontes
tradicionais de informacé&o, que antes eram usufruidas apenas em seu formato fisico.
(MARINHO; PIMENTA, 2017, p.2).

Dessa maneira, a consequéncia da introdugcdo das tecnologias digitais nos
universos da cultura e das unidades de informacdo no universo das HQs,
representam as tentativas que sugerem a inovacao dos formatos dos quadrinhos, e
iSso, consequentemente, atinge os suportes das HQs. Certamente, o colecionador
poderia est4d atento as mudancas que ocorrem com o0 seu objeto de colecéo.
Conforme as mudancas e o intuito de inovar surgem assim, outros formatos de HQs,
como: video bande dessinées ou BD clip (HQ em video), HQ radiofénica, HQ ao vivo,
HQs em CD-ROM e On line (HQ eletrbnica) na tentativa de inovar e elevar o
desempenho dos quadrinhos (FRANCO, 2004).

O video bande dessinées ou BD clip (HQ em video) trata da transposicéo de
albuns de HQ para o formato de videoclipe (FRANCO, 2004). O recurso utilizado
conta com os efeitos visuais e a digitalizacdo do HQ. A primeira experiéncia ocorreu
em 1985 na Franca com a obra Los Angeles. A segunda ocorreu em 1993 com o
qguadrinista Will Eisner, com a obra Moby Dick de Herman Melville, porém devido a
insuficiéncia de capital financeiro, o projeto ndo alcangou éxito para continuar.

A partir disso, torna-se inteligivel o longo tempo que as HQs levaram para
desenvolver-se sobre outros formatos e suportes. Outras tentativas foram
experimentadas, mas em virtude de o hébito cultural de leitura ser expressiva sobre
as HQs impressa em papel, qualguer experimento que se distanciasse disso, seria
dispensado e tdo pouco seria investido devido a ideia e costume que estava
estabelecida naquele momento (FRANCO, 2004).

Em 2018, a Netflix, empresa provedora de filmes em transmissdo via
plataforma streaming decidiu publicar a HQ - The Magic Order de Mark Millar. Como
propaganda da HQ que sera comercializada em formato de brochura, utilizou-se o
formato de HQ em video™.

Além dessas experiéncias ainda existe, a HQ radiofénica e HQ ao vivo.

10 https://lwww.youtube.com/watch?v=mVZY4gRH-pw The Magic order, Trailer da edicdo N# 1.
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Franco (2004) alega que essas HQs contam com a transposi¢do da linguagem de
guadrinhos para outros meios de comunicacao. A primeira experiéncia ocorreu com o
guadrinista e pesquisador Gazy Andraus em meados do ano 2000 com as HQs
Esquizofrenia das Agradaveis, de Xalberto e depois, uma proposta na versdo para
radio, também da autoria de Gazy Andraus, em Um Dialogo Além do Humano. A HQ
radiofénica e HQ ao vivo consistem na narracdo por multifacetas seguida de efeitos
sonoros direcionados a obra narrada, o que lembra uma novela narrada em radio
(FRANCO, 2004).

Decerto, o cenario tecnolégico dos anos 80 atingiu o ambiente das HQs com
éxito devido o computador pessoal (PC) possibilitar o uso de ferramenta de software
grafico. Com isso, a insercéo e aceitacao social do uso de computadores inicialmente
nas empresas e depois nas residéncias, gerou a aderéncia aos aparelhos de
hardware e periférico (scanner), o que tornou propicio 0 aumento dos recursos da
hipermidia para elaboracdo de quadrinhos. Certamente, ocorreu a tentativa de
utilizacdo do PC para produzir HQs em outros formatos contando com maior
aperfeicoamento, assim a elaboracdo de quadrinhos resultou na ampliacdo de
oportunidades para disseminar e manifestar novos formatos de difusdo das HQs, o
gue colaborou para o surgimento das HQs em CD-ROM e on line (FRANCO, 2004).

Observar-se que a década em questao detém a intencdo de utilizar o recurso
apenas pelo intuito de propagar o pioneirismo e a realizacdo de experiéncia com o
objeto HQ. A ideia foco era propagar a criagdao de um trabalho direcionando-o a
producdo de mercado. Ndo havia preocupacdo alguma a respeito do publico leitor-
colecionador e a cultura do acesso ao objeto material (FRANCO, 2004).

As primeiras experiéncias com as HQs para CD-ROM se originaram da BD
clip (HQ em video), segundo Franco (2004) a mudanca de formato teve seu inicio em
meados dos anos 80. O autor consegue ser mais preciso quando relata que no ano
de 1985 na Franca, o cineasta, desenhista e roteirista de HQs Enki Bilal (Enes
Bilalovi¢) e o videasta Jean Michel Girones elaboraram um video clipe utilizando
como base o esboc¢o de uma HQ criada por Bilal. Ap6s um intervalo de tempo, a ideia
foi retomada na década de 90 (FRANCO, 2004).

Embora os avangos no universo dos quadrinhos nos anos 80 ainda fossem
minimos eram bastante significativos para o periodo em questédo. As HDs passaram a

ter um desenvolvimento mais acelerado nos anos 1990 em diante, resultando em
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uma influéncia positiva sobre a elaboragéo das HQs. (FRANCO, 2004).

Dentre outras coisas, com a inser¢cdo da pratica de elaboracdo e das
configuracBes de novos formatos e do uso de recursos de multimidia recorrente do
uso das ferramentas, técnicas e meios digitais ocorre a variagdo do modo de
expressdo da produgédo informacional da HQ e sua disseminacdo nas artes, ciéncias
humanas e sociais. A divulgacdo das HQs em suporte de CD-ROM abrange uma
nova era na histéria as HQs, pois elenca possibilidades no uso do recurso da
multimidia, como som e animacdo. Além de que, ndo existia preocupacdo em
limitacdo das cores por ndo haver custo com impressdo, e também, a reproducdo
técnica era totalmente original sem apreensdao por desgaste de matrizes de
reproducao grafica ou por digitalizacdo (FRANCO, 2004).

Dado o comeco do experimento da HQ-ROM ou BD-ROMs o caminho ja
estava preparado faltava apenas traca-lo. De acordo com FRANCO (2004), foram
pioneiras as HQ-ROMs: Sinkha (1991), Opération Teddy Bear (1996), a trilogia
Nikopol (1996), Le Sommeil Du Monstre (1998), Gulliveriana (1996), Kama Sutra
(1999), The complete maus (1994), Reflux (1994).

Sinkha foi uma criacdo do quadrinista italiano de ficcdo cientifica — Marco
Patrito. A HQ-ROM Sinkha conquistou sucesso nos EUA, e em 1995 foi langada na
Europa. Isso garantiu a premiacdo de Sinkha com medalha de bronze como melhor
livro eletrbnico do New Media Invision Awards de 1996 (FRANCO, 2004).

A HQ-ROM Opération Teddy Bear (1996) rendeu alguns prémios para o seu
criador - Edouard Lussan. Entre eles estdo: o Prix télérama 96 da videoteca de Paris,
o Prix de la Société des Gens de Lettres 97 e o Milia d’'Or 97 na categoria ludico-
educativa (FRANCO, 2004).

The complete Maus ou simplesmente Maus foi uma revista criada por Art
Spielgeman em 1991, mas que sofreu adaptacdo para o formato em suporte de HQ-
ROM em (1994), a obra ja havia antes conquistado a exposicdo no Museu de Arte
Moderna de Nova York (1992) garantindo a reproducéo da obra para outras midias,
como: audio cassete, fotografia, desenho de prisioneiros, cartas, entre outros. Maus é
uma obra premiada com um Pulitzer que retrata a histéria do holocausto de maneira
autobiogréafica (FRANCO, 2004).
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Figura 6 - Sinkha (1991) Figura 7- Maus (1991)

HISTORIA COMPLETA

Fonte: www.sinkha.com Fonte: guia dos quadrinhos

A HQ-ROM Reflux (1994) obteve imenso sucesso 0 que rendeu a premiacao
do Breaking Multimedia Title do Winnining PC Entertainment's em 1996. Franco
(2004) explica que o sucesso da HQ-ROM foi suficiente para a editora DC Comics
voltar seu olhar para o mais novo formato e assinar o contrato com a empresa Inverse
Ink - responsavel pela criagdo da Reflux.

A pretensdo era que a Inverse Ink desenvolvesse no formato de CD-ROM,
uma adaptacdo da serie de super-herdis da DC Comics baseados na serie de
desenho animado ja existente da década de 60. Logo, ainda no ano de 1996 foram
lancados quatros CD ROMs das HQ-ROMs: Superman: the mysterious Mr. Mist,
Batman: partners in Peril, Superboy: spies from outher space e Aquaman: war of the
worlds. Todos os titulos possuiam som e acdo multimidia em suas paginas digitais
(FRANCO, 2004).

Essas HQ-ROMs alcancaram imenso sucesso nos EUA e em varios paises.
Aqui no Brasil, a HQ-ROM era vendida com uma revista em anexo, a qual tinha os
didlogos traduzidos para o portugués pela editora Abril, que detinha os direitos para a
publicacdo das obras da DC Comics naquela época. Essas HQ-ROMs possuia
embalagem cartonada com formato de HQ americana (comic book), além de seguir
todo o design da HQ, contudo seguia estampada na capa a expressdao CD-ROM
Comic Book (FRANCO, 2004).
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Todavia, as HQ-ROMs estiveram no auge dos experimentos mais
significativos relacionados ao ambiente dos quadrinhos, no entanto a partir do ano
2000 a producao das HQ-ROMs apresentava queda no que diz respeito a interesses
editoriais. Franco (2004) revela por meio da observacao preferida pelo pesquisador
Bénédicte Gillet, que as HQ-ROMs apresentava um encolhimento no mercado dos
guadrinhos, pois o custo financeiro desse trabalho exigia a participacdo de grandes
equipes para producdo da HQ-ROM, e da necessidade do uso de equipamentos com

maior robustez e sofisticacao.

Figura 8 - Superman: the mysterious Mr. Mist. Capas
DC Comics (1996)

CD-ROM Comic Books Burst
onta the Scene!

(7

Experience your favorite DC Comics Super Heroes in comic books with a multimedia twist.

Every panel reveals action video, hidden animated “hot spots,” or plot clues that bring the

story to life. Enter a world of adventure that unfolds before you in the most entertaining
— comic books you'll ever read with a mouse!

Além disso, a venda desse formato ndo agradava suficientemente todas as
editoras, sem contar que o publico europeu devido 0 seu costume mais purista,
consideravam que as adaptacdes realizadas para HQ-ROM deixavam muito a
desejar. Outro obstaculo apontado foi a acomodacdo do material para
comercializacdo, visto que os pontos de vendas europeus (livrarias) nao

compreendiam em que sec¢ao deveria expor o produto (FRANCO, 2004).
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Essa Ultima situagdo acarretava problemas logisticos, que culminou na
diminuicdo da procura pelo produto atingindo o fim da comercializagédo de HQ-ROMs
promovido pelas editoras. O comeércio dos CD-ROMs de quadrinhos tornou-se
esporadico e terminou por ser direcionado ao publico infanti com conteddos
educativos e jogos ludicos, marcando dessa forma, o fim de um periodo e o fim de
uma possivel (FRANCO, 2004).

E inegavel perceber que diversas experiéncias com midias se tornaram
desprezaveis, o que fez com que as midias antigas passassem a conviver como
emergentes. Contudo, percebe-se que as experiéncias ocorridas com as midias
antigas permitiram entender a importancia do status que elas carregavam, e com
isso, foi possivel adaptar as antigas funcdes e introduzi-las as novas tecnologias. A
partir disso, “o paradigma da convergéncia afirma que novas e antigas midias irdo
interagir de maneiras cada vez mais complexas” (JENKINS, 2009, p. 32).

Dessa maneira, o formato em meio digital - HQ-ROMs marcou a ruptura nas
HQs impressas, mas também demonstrou as vantagens e desvantagens do formato.
Essa ruptura favoreceu o aparecimento de outros suportes resultado da pratica do
ambiente digital.

Consoante ao pensamento de Jenkins (2009) o contetdo proveniente de um
meio, assim como seu publico pode sofrer alguma mudanca que altere a realidade
gue comporta 0 seu status social. Dessa maneira, 0 meio (midia) se estabelece
conforme a préatica em satisfazer alguma necessidade humana essencial, o que faz
com que passe a ter maior funcionalidade em um sistema de comunicacao.

Contudo, o surgimento do ambiente digital proporcionou a realizacdo da HQ
on line na atualidade. Franco (2004) afirma que as histérias em quadrinhos digitais -
ou HQtrbnicas, termo idealizado pelo autor — redne novas linguagens que resultam da
convergéncia midiatica e da pos-modernidade*.

A convergéncia midiatica ndo busca disputar espaco com as HQs impressas,
mas procura estimular o alcance de novos espagos. O autor Scott Mccloud (2006)
aborda em seu livro Reinventando os Quadrinhos, os didlogos sobre as historias em
guadrinhos em ambiente digital. Mccloud (2006) discute as mudancas que envolvem

as tecnologias digitais juntamente com a internet, as quais provocaram alteracdes nos

1 O conceito é trazido por FEATHERSTONE (1995) e COOK (2012) no Capitulo 4.
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guadrinhos.

Essas mudancas apontam trés novas revolug¢des nas HQs (MCCLOUD, 2006,
p. 22), as quais se destacam, como: “producao digital, a qual é responsavel pela
criacdo das histérias em quadrinhos com ferramentas digitais; a difusdo digital, que
realiza a distribuicdo dos quadrinhos na forma digital e, por conseguinte, as histérias
digitais, que se refere a evolucdo e desenvolvimento dos quadrinhos no ambiente
digital”.

Dentre as trés novas revolucdes sobre as HQs, a que maior causa impacto no
colecionismo foi a difusdo digital. Sem duavida alguma, o colecionismo de HQ se
tornou dependente da industria e da producdo de quadrinhos, e com a auséncia
disso, ndo existiria os colecionadores e muito menos, suas praticas comportamentais.
De acordo com os relatos de Franco (2004); Jenkins (2009) por intermédio da internet
e da prética digital tornou-se possivel a publicacdo de histérias em quadrinhos online
sobre diversos formatos e suportes, o que permitiu a possibilidade da interatividade
do objeto, tal como, a impresséao prescindivel de HQ para leitura.

Devido a pratica promovida pelo avanco e expansdo tecnolégica que
marcaram o0 século XX, a tecnologia da informacdo definiu a nossa sociedade e
nossa cultura. Assim, no inicio dos anos 2000 se propagaram novas experiéncias
com a internet, e com isso ocorreu a popularizacdo do acesso a internet e a expansao
do seu ambiente digital. A internet permitiu acesso com maior facilidade aos
contetdos de interesse dos usuarios.

De acordo Jenkins (2009) parte dessa facilidade de acesso a conteudos se
deve ao paradigma da revolucéo digital, simultdneo a explosdo da internet. Percebe-
se que a questdo ultrapassa a realidade do suporte digital, uma vez que nao € mais
novidade a utilizacdo do recurso digital na criagdo dos quadrinhos. O processo da
insergéo digital dos quadrinhos foi suficientemente gradual e tdo logo, as ferramentas
digitais se fizeram essenciais na elaboracéo das HQs.

As HQs atravessaram consideraveis mudangas, e de acordo com Franco
(2004), as tecnologias digitais também passaram por mudangas, pois o propoésito
anterior era inovar. No entanto, na atualidade a otimizacdo se tornou o foco para a
elaboracao e criacdo de ambientes que funcionem como ferramentas que contribuam
para o usuario produzir, interagir e recuperar sobre 0os mais variados contextos

digitais.
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Para Schlittler (2011, p. 102) retoma a importancia do termo “Experiéncia do
Usuario”, o qual é bastante citado e disseminado nos ultimos anos. O termo é
retomado devido “a uma gama de aspectos perceptuais e praticos realizados na
utilizacdo de produtos e servicos digitais”. Dessa Maneira, compreendemos que o
usuario ou neste caso, o leitor/colecionador é o responséavel por definir a identidade
das midias, as quais passam a funcionar verdadeiramente.

As praticas de utilizacdo e uso do computador se tornaram uma constante na
criacdo dos quadrinhos, o que induziu os fas e colecionadores a lerem HQs sobre
uma tela de computador mesmo que ocasionalmente. No universo das histrias em
guadrinhos diversas foram as experiéncias realizadas e aplicadas, apesar disso, com
0 surgimento da Web 2.0, a recepcéo digital foi modificada fazendo com “que o
mesmo conteudo fluisse por varios canais diferentes e assumisse formas distintas no
ponto de recepgao” (JENKINS, 2009, p. 38).

Além disso, chama atencdo o uso despretensioso do periférico (scanner)
propiciou a digitalizacdo de diversas HQs que foram expostas em sites que buscavam
disponibilizar o material de maneira ilegal, ou seja, ignoravam-se 0s direitos autorais.
Mesmo com a ilegalidade de diversos sites, foi disposta uma quantidade substancial
de HQs para leitura on-line com possibilidade de formato distinto para efetuacao de
download.

Ao tratar de quadrinhofilia torna-se relevante ressaltar que o0 sujeito
colecionador pretende ter o material original, que atenda o formato auténtico de
publicacdo, e que esteja disponivel na condi¢céo oficial de produto/objeto. No entanto,
com a evolucao e a criacao dos quadrinhos, o objeto adquire melhorias diversificadas
no tocante a qualidade, além de novos suportes e formatos que direcionam o HQ a
outro tipo de objeto. Para que isso ocorra, as editoras aspiram despertar e estimular a
cultura da obtencédo do quadrinho em formato digital diferenciado do modelo anterior
— a HQ-ROM. Esse novo formato atribui para as HQs maior investimento na
elaboracdo e criagdo de colecdo caracterizando-a como exclusiva e inédita
direcionada ao publico de colecionadores.

Franco (2009, p. 5) afirma “que as HQs impressas continuardo; ndo mais
como midia de massa, mas como um mercado de nicho, com produtos bem-
acabados e em menores tiragens”. Isto expressa que ndo havera fim do produto

impresso, mas uma reducdo consideravel sobre esse formato no mercado. Essa
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reducdo nos remete a possivel raridade do produto.

O novo formato se estabelece devido as contribuicbes digitais e das
experiéncias realizadas com os suportes e formatos anteriores. O novo formato
consiste na disposicdo de uma plataforma digital que armazena o conteudo (HQs), e
gue permite acesso mediante a assinatura e pagamento mensal. Esse novo olhar
dado as HQs reflete sobre o publico leitor-colecionador uma pratica essencial no que
se refere a atuacdo e articulacdo em ambientes digitais sugerindo a obtencdo da
pratica em manipular o objeto HQ digital para que possa desfruta-lo.

De qualquer maneira, o leitor ou colecionador de quadrinhos mantém uma
relacdo baseada em representacdo com a midia. De acordo com Schlittler (2011),
enquanto que as midias analdgicas podem ser reconhecidas por sua materialidade,
as midias da atualidade modificam-se devido ao paradigma da convergéncia. A midia
analogica permite que o leitor se identifique por meio do contato com as maos.

Essa experiéncia pratica altera-se quando o leitor de quadrinhos o faz por
intermédio do computador, smartphone ou tablet, ja que a midia € percebida pela
percepgao do olhar e sua cogni¢do. Dessa forma, “basta que a sua pratica concreta
se perca para que o objeto seja transferido as praticas mentais”. (BAUDRILLARD,
1989, p.126).

Na atualidade, entende-se por esse sentido, a ideia da HQ ser classificada
por midia fria, abordagem dada por Mcluhan em 1964, assim, compreende-se que 0
suporte recebeu inovagdo, mas o objeto continua com o objetivo de sua esséncia que
€ contar, apresentar, trazer e representar as historias quadro a quadro por meio do
recurso visual e textual.

Destarte, a pratica se desenvolve e € adotada de forma intencional consoante
a relacdo dos individuos com os meios e redes de comunicacgdes digitais. O que
acarreta no surgimento de ambientes interoperaveis que permite 0 acesso e
comentarios, assim surgem: 0s sites, 0s portais, as redes sociais, disponibilidade de
servicos com acesso streaming e sistemas de venda e negociagao por meio digital
direcionado ao cenario das HQs. Por meio das comunidades em rede, os leitores e
colecionadores de HQs podem manifestar os seus sentimentos, discutir assuntos,
expor noticias, efetuar a troca de experiéncias e conhecimentos em seu cotidiano
diante dos meios e redes de comunicagdes digitais.

Assim, o processo da quadrinhofiia na pdés-custddia representa um
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sentimento de trabalho, o qual é expresso sobre partiihas e formacdes de
comunidades, as quais buscam estender seus conhecimentos de interesse em redes
colaborativas. O que confere na pratica fazer o uso de ferramentas que além de
auxiliar na forma de trabalho, ajuda a criar redes colaborativas, as quais partilham as
informacgdes valorizando dessa forma, os resultados (ALVES, 2016).

Dessa forma, os impactos das tecnologias digitais terminam por resultar
sobre o quotidiano dos individuos e em suas atividades e praticas humanas. De
acordo com Alves (2016) quanto mais desenvolvimento tecnoldgico acessivel maior
sera a repercussdo sobre as atividades digitais, cujos resultados apontardo o modo
de crescimento e participacao na cultura e na circulacao da informacéo em geral.

Pode-se dizer com isto, que as mudancas repercutem com maior positividade
e evidéncia sobre a geracdo nascida na era digital e na era da Internet, do que para a
geracdo anterior, proveniente de outros paradigmas, 0S quais sentem maiores
dificuldades em expressar o sentimento e sentido de comunidade sob o discurso

digital.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Método Quadripolar reserva os fundamentos teorico-metodolégicos
essenciais que permitem a realizacdo da pesquisa e andlise para a conducédo e
desempenho do estudo. Os pesquisadores da escola de Ciéncia da Informacéo da
Faculdade de Letras do Porto - Silva (2014) e Ribeiro (2005) utilizam o método como
escolha metodolégica em seus estudos na area da Ciéncia da Informacéao.

Conforme os autores, o0 método é uma forma de alternar a pesquisa no
estudo da Ciéncia da Informacdo. Segundo Silva (2014), este método objetiva os
procedimentos que devem ser utilizados para compor a pesquisa cientifica, unitaria e
interdisciplinar promovendo impacto sobre o componente de investigacao.

Dessa maneira, o estudo sobre o Colecionismo de HQ e os modelos de
comportamentos e praticas informacionais da custédia trazem consigo um Vviés
diferenciado para a Ciéncia da Informacao, cujo trabalho incorpora novos olhares a
partir de teorias e estudos em areas afins. A elaboracdo desse estudo juntamente a
outras areas do conhecimento permite maior arcabouco teérico que serva e auxilia na
realizacdo e validagao contextual sobre os questionamentos.

Assim, o método adotado delimita os critérios metodolégicos que comportam
a estrutura da pesquisa, além de discutir a abordagem do problema cientifico pelo
vies das Ciéncias Humanas e Sociais, de forma distinta dos demais métodos
existentes.

De acordo com Silva (2014), o método Quadripolar € formado por quatro
polos, os quais se dividem em: epistemoldgico, tedrico, técnico e morfoldgico. A
divisdo dos polos favorece ao pesquisador maior organizagdo e dominio sobre o uso
da estrutura da pesquisa cientifica. Além disso, os polos compartilham entre si o
processo de investigacdo que se desenvolve através da abordagem do discurso
tedrico fazendo assim, a correlacdo com o contexto da pesquisa aos demais polos.
Logo abaixo € observavel a estrutura dindmica do método Quadripolar e as relacfes

existentes entre os polos.
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Figura 9 - Modelo ilustrativo do método Quadripolar

Polo . Polo
Epistemolégico yico
-

Polo _Polo

Técnico " Morfolégico

Fonte: SILVA, 2014, p. 32.

5.1 O POLO EPISTEMOLOGICO

Segundo Silva (2002), esse polo ressalta a construcdo dos critérios da
cientificidade e da problematica de investigacdo. Sendo assim, a investigacao se
desenvolve a partir do paradigma emergente da Ciéncia da Informacdo — o modelo
paradigméatico pos-custodialista, informacional e cientifico (SILVA, 2014).

Assumir a adesdo a um paradigma significa reconhecer a influéncia
desse paradigma na investigacdo em curso, reconhecer que em Ciéncia
Social a subjetividade é um elemento incontornavel, mas, ao mesmo
tempo, procurar controlar esse condicionalismo de partida, através do
exercicio de vigilancia critica. (SILVA, 2014, p. 13).

Diante disso, o estudo sobre o colecionismo € tratado como uma
manifestacdo da acdo de colecionar HQs como objeto referente a uma prética
existente, a qual aborda a discussdo de modelos de comportamento e praticas
informacionais voltados a custddia e a pds-custodia.

Observar-se que a transicdo da pratica e a acdo de colecionar HQs estédo
vinculadas ao objeto, uma vez que a HQ suportou diversas transformacdes que
afetaram diretamente o seu formato acarretando forte mudanca paradigmatica,
alteracdo no modo de acesso, preocupacdo sobre a perda da memoéria e da pratica
cultural de colecionar.

Os modelos de comportamento informacionais sao discutidos na Ciéncia da
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Informacéo pelos tedricos: Silva; Ribeiro e Cook. A discusséo busca verificar diante o
campo interdisciplinar da Cl que paradigma custodial, informacional e cientifico, o

colecionismo de HQ se insere.

5.2 O POLO TEORICO

O polo tedrico concentra-se na racionalidade do sujeito que conhece e aborda
0 objeto, bem como, conjectura leis e parametros para formular hipoteses, teorias e
conceitos operatérios que correspondem a realizacdo do contexto criado (SILVA,
2006). E nessa parte que o tema/problema sofre o recorte mais complexo, cujas
perguntas partem e encaminham as leituras para revisdo da literatura, a definicdo da
problematica e a formulacdo de hipdtese, as quais correspondem a delimitacdo do
polo (SILVA, 2014).

Neste estudo, o polo tedrico trata do problema de pesquisa que se concentra
na realidade efémera sobre a préatica de colecionar HQs mediante a ampliacédo e
atualizacdo dos meios digitais sobre o objeto informacional, o que influencia nas
formas de manifestar a intengcdo de custodiar a colecdo, 0 uso e a expressao
infocomunicacional que colaboraram na repercusséo das HQs em diversos formatos.

A partir disso, o objetivo geral no polo tedrico € investigar as praticas
informacionais do colecionismo de quadrinhos na custédia e pds-custodia. Dessa
forma, se destacam os objetivos especificos que discutem o colecionismo de HQs,
discorre-se sobre as praticas informacionais de colecionar, e por fim, relacionam-se
os fatores que qualificam a custddia e a pos-custddia no colecionismo de HQs na era
da informatizacao.

O polo teorico corresponde as definicbes, as teorias e 0s conceitos
operatorios a serem aplicados no ambito da pesquisa (SILVA, 2006). A aplicabilidade
da-se pela aproximacdo dos diversos conceitos existentes sobre a pratica de
colecionar, onde perpassa o didlogo entre a Memoria, Cultura, e a Ciéncia da
Informacéo, os quais prosseguem interligados aos parametros do colecionismo.

A acéo do colecionar se funde aos parametros de colecionar, 0os quais séo
definidos como fundamentais para a compreensao teorica do colecionismo e seus
fatores supramencionados no estudo. Assim, 0s parametros acompanham a prética

do colecionismo que consiste em discutir a respeito do exercicio de colecionar, expde
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a atividade do colecionismo como uma acéo social e coletiva ressaltando a colecao
como pratica para leitura, consumo e relacdo social, ainda que compartilhe de
informacéo, atribua a definicdo de termos para a HQ e revele os modos de colecionar.

A poética corresponde a expressao do colecionismo e de seus objetos de
colecéo, a adaptacao do objeto mediante os reflexos da manifestagéo da cultura pop
e da memodria correspondentes ao carater afetivo que o colecionismo apresenta
conforme o fenébmeno da intencionalidade.

A politica promove discutir a importancia do colecionismo, a intencdo da
insercdo desse estudo quanto o uso e abordagem do modelo de comportamento
paradigmético da custodia e pds-custddia no ambito da Cl. A abordagem do estudo
esta associada aos motivos relacionados ao fenémeno da intencionalidade,
historicidade, cientificidade e tecnologia que acompanham a informacdo e o
conhecimento.

Essa abordagem serve de auxilio para a compreensdo a respeito do
colecionismo e seu ambiente de colecdo, além de expor o impacto e as mudancas
socioculturais que o colecionismo e o colecionador enfrentam diante os seus objetos
de colecao e os problemas da memoéria na sociedade.

Por conseguinte, se situam no polo, as indagacdes a respeito das hipéteses
gue no estudo sdo destacadas conforme a transicdo midiatica do século XXI e seu
impacto na cultura e na pratica do colecionismo; e a modificacdo de formato do objeto
de colecao (HQs) para o contexto digital, que promove a transformacgédo na agéo de
colecionar alterando significativamente e simbolicamente o contexto da colecéo.

Dessa forma, o estudo tedrico se voltou para o colecionismo mediante as
suas praticas informacionais de colecionar HQs/Comics mediante os modelos de
comportamentos  custodiais atribuidos a abordagem do fenbmeno da
intencionalidade, que demonstra a realidade dos elementos internos e externos

existentes nas HQs.
5.3 O POLO TECNICO
No polo técnico ocorre a instrumentacdo, o contato com a realidade e objeto

de estudo (SILVA, 2006). Neste polo sdo observaveis as técnicas utilizadas e
destacadas para a resolugdo do problema que propde investigar (SILVA, 2014). E
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justo a isso, a estrutura do estudo demonstra a necessidade de detalhar os seus
procedimentos. A pesquisa tem a sua natureza exploratéria, pois propde investigar a
0 colecionismo de HQs e a sua pratica através da transformacdo do modelo de
comportamento de informacao voltado a custddia.

De acordo com Trivifios (1987), o estudo exploratério permite investigar em
torno do problema. Em conformidade com a ideia do autor, o estudo empreende
entender o que ocasiona a mudanca de comportamento, e qual o resultado dessa
mudanca. Foi a partir da natureza da pesquisa que surgiu a proposta em discorrer
sobre a prética informacional de colecionar HQs elencando os conceitos de cultura e
memdadria como suporte para apontar as novas concepc¢des ideoldgicas.

As concepcdes ideoldgicas revelam a interacdo da pratica do colecionismo de
HQs com os modelos de comportamentos de informacgBes custodiais. Além disso,
mediante a ampliacdo e atualizacdo dos meios tecnoldgicos digitais sobre as HQs,
observou-se as influéncias e as intengbes direcionadas aos modelos custodiais
utilizados na aquisicdo e manutencdo da colecdo, bem como, o uso e a exploracao
infocomunicacional que repercutiram sobre os formatos das HQs.

Essa acdo reforgcou a natureza do estudo exploratério que percorre através de
conceitos diversos, como o da memoéria e o patriménio, a cultura pop, a forte relagéo
com o mercado consumidor e editorial. Esses conceitos promovem o aprofundamento
de fatores que envolvem os guestionamentos auxiliando a exploracdo e construcao
das hipoteses através da revisdo da literatura cientifica. Isso sustenta o procedimento
metodoldgico, tal como, as operacdes cruciais como a observacao, avaliacdo, analise
e variaveis na pesquisa (SILVA, 2006).

Quando a pesquisa apresenta uma relacdo subjetiva e particular e propde
compreender e interpretar um dado contexto, a pesquisa se caracteriza no termo
gualitativo (MICHEL, 2009). Destarte, a pesquisa esta inserida no termo qualitativo,
pois busca compreender e interpretar por meio de teorias e conceitos, as
manifesta¢des infocomunicacionais que ocorre sobre o colecionismo.

Quanto a pesquisa qualitativa esta pode se basear na fenomenologia ou no
marxismo. Quando assume o0 enfoque fenomenologico sobre concepcoes
subjetivistas-compreensivistas, a pesquisa esta fundamentada na teoria de Husserl
(TRIVINOS, 1987). Neste estudo, a pesquisa assume o enfoque fenomenoldgico

sobre concepgbes subjetivistas-compreensivistas, a qual procura privilegiar 0s
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aspectos conscientes subjetivos (percepcgOes, esséncia, intencionalidade), a
compreensao da realidade e contexto cultural e historico.

O enfoque fenomenolégico da intencionalidade marca a relevancia nos
fendmenos obtidos através da significancia depositada pelo sujeito - ator da realidade
(TRIVINOS, 1987). O sujeito colecionador expressa as suas acdes subjetivamente
mediante as mudancgas sociais, culturais, tecnoldgicas que interagem com o objeto de
colecéo.

Logo, as mudancas nos objetos de colecdo impactam no colecionismo de
maneira convergente, ora por meio da intencionalidade que se apresenta diante as
mudancas subjetivas de comportamentos sociais que alcancam a guarda do objeto
transformando o modelo de comportamento informacional e custodial, ora pelas
transformacdes de novos formatos e de novos objetos oriundos dos avancgos
tecnoldgicos que tencionam redirecionar e remodelar o mercado de consumo e
editorial conforme 0s novos meios e midias da atualidade.

A partir disso, a interpretacdo dos significados recorrente dos fenémenos
sociais ressalta a ideia a respeito do comportamento humano, o qual possui mais
significados do que de fato se manifesta (TRIVINOS, 1987). Por isso quantificar uma
pesquisa com enfoque fenomenoldgico subjetivista - compreensivista exige descobrir
as caracteristicas culturais que norteiam a existéncia dos atores (colecionadores).

Dessa maneira é possivel traduzir os significados a partir dos aspectos do
meio, mas também, por meio do contexto social com énfase no comportamento
intencional do homem. Por isso, a pesquisa se quantifica conforme o meio da coleta
dos dados e os seus resultados.

O polo técnico emprega os meios bibliograficos para realizacdo do polo
epistemoldgico quanto tedrico, 0s quais se constroem a partir da consulta dos
materiais publicados anteriormente, nos formatos analdgico e digital, ou seja, por
meio da consulta de livros, dissertacOes e periddicos digitais para teorizar a respeito
do problema da pesquisa (SILVA, 2014).

Ademais, utiliza o raciocinio dedutivo para promover a coleta dos dados que
realiza a interpretacdo dos meios bibliograficos e da analise documental juntamente
as teorias (MICHEL, 2009). Além disso, esse estudo se utiliza da analise documental
para efetuar a coleta dos dados que sao fundamentais para comprovar a pesquisa na
Cl. Por isso, nesse estudo se utilizou da técnica da analise documental para coletar

105



os dados que colaboram com a pratica de colecionar tanto em meio analdgico quanto
em meio digital.

Neste caso, 0 percurso da coleta teve o seu inicio a partir da identificacdo dos
objetivos especificos do estudo. Conforme Michel (2009), a coleta de dados ocorre
apos a definicdo dos objetivos e da identificacdo da técnica de analise que determina
o tipo de trabalho que vai ser realizado. Por essa razdo, conforme o0s objetivos
especificos ja instituidos preferiu-se buscar uma fonte de informacéo que constatasse
as praticas informacionais de colecionar HQs e que possibilitasse relacionar os
fatores que qualificam a custodia e a pds-custddia nas HQs no contexto atual da
informatizacgao.

Quanto a natureza do levantamento dos dados, optou-se por coletar dados
secundarios. Para Michel (2009), os dados secundarios sdo coletados através da
técnica de analise documental que € realizada em documentos bibliogréficos,
periddicos e sites. Considerando a afirmacdo de Michel (2009) preferiu-se escolher
para efetuar o levantamento de dados, o site guia dos quadrinhos.

O site escolhido para a coleta de dados funciona como um imenso e vasto
banco de dados disponivel via endereco eletrdnico no formato da hipermidia World
Wide Web — (www) que € um sistema interligado de arquivos e informacdes
acessiveis e executaveis que se conectam via internet. O site denominado por guia
dos quadrinhos se destacou por manifestar praticas do colecionismo de HQ em rede
digital, bem como, notifica informacgdes a respeito das edi¢cdes das HQs no Brasil e no
mundo.

De acordo com o proprio idealizador do site* - Edson Diogo, o guia dos
guadrinhos funciona como um grande banco de dados, cujo objetivo € o resgate,
preservacao e a divulgacdo da memoria de todos os quadrinhos publicados no Brasil.
A ideia é fazer com que o usuario explore e conheca mais a respeito do universo dos
guadrinhos. Ressalta-se ainda, que a partir desse site podem-se identificar o
comportamento e as praticas informacionais de colecionar HQs existentes e 0s

fatores que qualificam o modelo de comportamento de informacgao custodial.

12 <http://www.guiadosquadrinhos.com/sobre-o-guia-dos-quadrinhos> Acesso em:13 de Dez. 2018
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Quadro 1 — Site/ Banco de dados

BANCO DE DADOS ENDERECOS

GUIA DOS QUADRINHOS | http://www.guiadosquadrinhos.com/
Fonte: A autora (2019)

O site guia dos quadrinhos mostrou ser uma fonte segura de dados
secundarios de informacédo brasileira, por viabilizar um maior recorte na coleta de
dados na pesquisa, além de abrigar um grande volume de informacdo documental e
promover a troca de experiéncia que proporciona maior sociabilidade entre os
colecionadores de quadrinhos.

Para a obtencdo dos dados preferiu-se a estratégia da observacao indireta,
pois para Michel (2009) a observacao indireta versa na investigacdo dos documentos
produzidos por pessoas e/ou instituicdes da populacdo, sendo definidos como dados
secundéarios. Assim, os dados analisados partem diretamente da leitura e
interpretacdo de materiais dispostos no site.

A técnica de analise que se aplicada para embasar esse estudo corresponde
a analise documental. A analise documental se reporta ao modo de obtencédo dos
dados resultante da observacdo indireta, o que identifica que o levantamento de
dados da pesquisa se refere as fontes secundarias tendo assim, dados secundarios
como elemento da coleta (MICHEL, 2009).

A escolha da técnica de analise documental compreende os dados coletados
no meio digital (site), 0os quais expressam e asseguram a acdo pratica do
colecionismo por meio da representacao de dados informacionais avaliaveis.

Em conformidade com a técnica da analise documental, a andlise realizada
através da investigacdo busca compreender a realidade a partir do resultado da
coleta ou por evidéncias que justifiguem o método. No polo morfologico os resultados
séo estabelecidos através da investigacdo, e, mediante a representacao do objeto de
estudo e da exposicdo de todo o processo e construgdo cientifica em torno da
pesquisa (SILVA, 2006).
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5.3.1 Procedimento de coleta de dados

Conforme a estratégia da observacao indireta, e a natureza do levantamento
dos dados, a coleta de dados consiste em duas importantes etapas: a primeira etapa
gue se refere a andlise do site, que confere o acesso a infocomunicacdo e o
armazenamento dos documentos no banco de dados do site; a segunda etapa visa a
analise documental do banco de dados do site buscando evidenciar os dados
guantitativos e qualitativos correspondentes as informacdes.

Dessa forma, elegeu-se o site guia dos quadrinhos para proceder com a
coleta dos dados secundarios. O procedimento na primeira etapa da coleta de dados
consiste na descricdo das categorias e abas de assuntos, que correspondem as
préaticas de consulta e de acesso infocomunicacionais sobre as HQs. Dessa maneira,
0 quadro expositivo apresenta logo abaixo, 0 eixo das nove categorias de abordagens
realizado pelo site.

Figura 10 - Categoria do site

Guia dos Pesquisar p Tudo 2

Busca avancada

Titulos v JET]

Fonte: guia dos quadrinhos

Apesar de o site obter nove categorias, preferiu excluir duas delas devido o
nivel de informacdo ndo ser expressivo como nas demais categorias. Assim, as
categorias descartadas foram a do blog, que ndo existe mais estando desativada
essa opcao no site, e a categoria de contato com os organizadores do site, cuja
funcéo é efetuar reclamacdes, sugestdes, duvidas, dificuldades encontradas no site,
denuncias de usuarios que utilizam o guia de forma inadequada e informagdes sobre

os bugs.
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Figura 11 - Categoria contato

Ola, Paulas!

Tudo B 2 |
Busca avancada

ens  Usudrios v Monografias Rlog [L{11E10) D

SOBRE QUADRINHOS PUBLICADO O BRASIL! PEESAS

@ Guia dos Quadrinhos |

A\

Fonte: guia dos quadrinhos

7

Entretanto, a area de contato é importante, mas nao exerce informacéo
relevante sobre o objeto de estudo, além disso, ndo é possivel acessar os formularios
do fale conosco no contato, uma vez que se trata de informacéo direcionada ao
reparo e a administracdo técnica do site. Por sua vez, entende-se que a categoria de
contato representa no quadro: a comunicacdo e a informacdo de grupos em uma
comunidade.

Das sete categorias, apenas trés possuem abas de destino que remetem a
navegacao e busca direta. Nessas abas de navegacdo e busca direta estdo
armazenadas as informagdes cruciais para o banco de dados. Logo, demonstra-se no

guadro abaixo, a relacao de abas com as suas respectivas categorias.

Quadro 2 — Categoria Abas do site guia dos quadrinhos

Titulos Editoras Usuarios
Titulos Editoras Colecbes
estrangeiros estrangeiras

Adicionar titulos

Adicionar titulos
estrangeiros
Fonte: A autora (2019)

Na categoria Titulo e Editora, a busca pela informacdo pode ser refinada
também pelo acesso direto a letra em ordem alfabética, o que representa maior

fluidez na navegacao direta da pesquisa.



Logo, abaixo da letra na régua alfabética esta disposta a quantidade exata
dos respectivos titulos e editoras que comegam com a primeira letra do alfabeto.

Figura 12 - Categoria Editoras/ Ordenar por: Editora

Ols, Paulast Amigos Colegdo Sonho de Consumo ¥

Titulos v Lancamentos LLIICIEORAN Aetistas Personagens Usudrios v Monografias Blog Confato

COMPRE JA SEU EXEMPLAR!
$ 8B € D EF|GHI J KL M O PQ R 'S T AV WX Y Z
(2] GO (65 (134) (46) (114 @6) (749 (25 (38) @3) (13 (53) (104 @49 (38) (98) (18) @8) (90) (55 (@8 @5 (©6) “@ “@ a9

Lista de
Itens por paginas: 30 v editoras

B2 3> 55 ttens:1-30des7

Ordenar por: Editora

|::> ABolha

AcCasa

A Cena Muda

Fonte: guia dos quadrinhos

A categoria Usuario e a aba Colecdes solicita cadastro para acesso. O
cadastro pode ser realizado no préprio campo ou na aba de acesso. Para realizar o
acesso basta informar o nome do usuario, endereco de e-mail, senha e confirmacéo
de senha, sendo um procedimento simples e rapido permitindo o acesso ao site.

Com o cadastro de acesso realizado, a categoria de usuarios se torna
acessivel e esta sinalizada por uma categoria de acesso na cor azul localizada a
direita no topo do site destacada pela frase de saudacédo (Ola, nome do usuario!).
Além disso, a aba em questdo oferta a opcado amigo, colecdo e sonho de consumo.
Essas opcBes sugerem para o usuario-colecionador maior interacdo através da
exposicao das fotos de suas colecdes, listar as HQs de seus sonhos e escolher seus
amigos colecionadores.

Ao lado da opgéo sonho de consumo existe uma seta apontada para baixo,
gue ao clicar aparece as seguintes opg¢des: mensagem (destinada a falar com o
responsavel do site), perfil (onde se pode alterar o perfil do usuario para acrescentar
ou retirar dados), configuracdes (destinada apenas ao organizador do site) e a opgao

sair (que é a opcao de fechar o login do usuario).
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Figura 13 - Categoria Usudrios/ Ordenar por: Nome
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Alexandre Amauri Antonio Pontes Alexeev Rasmajo Adri-El Arthur Matos
lunior

g

Fonte: guia dos quadrinhos

A categoria de usuario dispde de uma aba de usuario, a qual disponibiliza
uma régua alfabética com quantidade exata de usuario logo abaixo da letra. Possui
ainda um marcador de itens por paginas que permite a escolha da quantidade de
itens de visualizagdo, determinando a opcao de: 30, 60, 90 e 120 itens por péagina.
Esta aba permite a ordenagéo apenas na opgao ordenar por nome.

Ao clicar em algum usuério, é possivel visitar o seu espaco de usuario.
Assim, podem-se observar os dados do individuo, como o nome, género, data de
nascimento, onde reside e ha quanto tempo é membro do site. Na aba de usuério é
possivel adicionar outros colecionadores como amigos no perfil de acesso, além de
poder enviar imagens das HQs de colecao; as fotos das capas das HQs de colegéo;
fotos do artista ou personagens gue o colecionador admira; fotos do arco de historia

favorita. Aléem disso, é possivel observar as cole¢cdes dos demais colecionadores.



Figura 14 - Categoria Usuarios/ Usuério
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Fonte: guia dos quadrinhos

O site também disponibiliza o status numérico de leitura que o colecionador
se encaixa, conforme o colecionador admite o que ja leu, o que esta lendo, o que néo
leu, o que esta relendo e o que ainda esta por ler. A medida que a colegdo é
adicionada pelo colecionador no seu perfil de usuario, o banco de dados do site

classifica a cole¢édo conforme a sua categoria nacional ou estrangeira.

Figura 15 - Contador numérico de paginas e letras por titulos e editoras

Ols, Paulas! Amigos ColegSo Sonho de Consumo ¥

‘ Guia dos Pesquisar por Tudo I~ =Y
Q-‘;adrlnhos Busca avangada
—
(118 & Langamenfos Editoras v  Arfistas Personagens Usudrios v Monografias Blog Contate

COMIC ~  5UR COMIC S0P ACORA ESTA OLINEY

goomt . COMICRODM.COm.RR

Itens por paginas: 30 v titulos / \
El23 /45 > > rens:1-30de1336

Titulo Editora Licenciador Periodo N° de edigdes

A Beira de Mim Mesmo Independente Material Autoral 2014 1

A Deriva Novo Século Oni Press 2018 1

Fonte: guia dos quadrinhos

O site também possui uma coluna que mostra as atividades executadas pelo
colecionador no seu perfil, cuja funcéo serve como lembranca das tarefas realizadas
pelo usuario enquanto este estava logado em seu perfil.
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O site organiza a pagina através de um contador numérico de paginas que
auxilia na localizagdo de itens por pagina, permitindo ainda avancar e retroceder
paginas, com excecdes nas categorias Usuarios e Monografias.

Nas categorias Artistas e Personagens ndo ha a existéncia de abas de
navegacao, a ordenacédo de acesso ocorre pela escolha entre “ordenar por”, porém
dispde da navegacao direta para a escolha da letra disponivel em ordem alfabética.

Na categoria de Lancamentos, a opcao Artistas e Personagens nao dispdem
da escolha por ordem alfabética. Deste modo, o usuario deve escolher uma das

opcOes descritas no quadro abaixo para ter acesso ao material disponibilizado.

Quadro 3 — Categoria por ordenacédo no site guia dos quadrinhos

Lancamentos | Artistas Personagens | Monografias

Ordenar por Ordenar por | Ordenar por | Monografia
editora sobrenome personagem | (trabalho,

dissertacdo, tese)

Ordenar por Ordenar por | Ordenar por | Autor

titulo nome licenciador

Pais de
nascimento
Fonte: A autora (2019)

Na pagina inicial do site (home do site) que esta localizado sobre a logo do
site Guia de quadrinhos, encontra-se disponivel varias op¢des de informacgbes de
acesso rapido, como as opc¢des: Ultimas capas adicionadas, capas restauradas
recentemente, Ultimas capas estrangeiras adicionadas, catalogue sua colecdo, fotos
das colecbes dos usuarios, inclusdes recentes (edicOes, artistas, personagens,
histérias, arcos de historias, edicbes estrangeiras), destaque do dia, nimeros do site,
novos usuarios, ultimos acessos, ver uma edi¢do aleatoria, gibis nas bancas quando
vocé nasceu,ranking das mais votadas e por Ultimo e ndo menos importante, as mais
colecionadas.

No guia dos quadrinhos, a agcédo da pratica digital € compreendida inicialmente
pela digitalizacdo das capas das HQs analogicas representadas e descritas. As HQs

gue foram digitalizadas sdo depositadas em meio digital para possivel acesso e
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consulta através das opg¢fes: Ultimas capas adicionadas e Ultimas capas estrangeiras
adicionadas. Alguns materiais tiveram suas capas restauradas e outras se encontram
ainda em processo de restauro, essa informacdo é observada na opcdo de capas
restauradas recentemente que fica localizada no home do site.

E por esses servigos que € conferido ao site, o titulo de principal meio de
consulta mais confiavel entre os meios de informa¢Bes destinados aos usuarios
colecionadores brasileiros. Além disso, o site foi premiado em 2017 com o troféu HQ
mix - o Oscar dos quadrinhos na categoria "grande homenagem" pelos 10 anos do
site. Pontua-se que muitas editoras utilizam as informacdes desse site para noticiar
informacdes relevantes sobre HQs e referéncias a cultura pop.

Isso mostra que o paradigma custodial perde espaco conforme o perfil do
modelo de comportamento de informacgéo conservador se desarranja para dar lugar a
um novo modelo de comportamento de informacdo voltado a pds-custédia. Nesse
primeiro momento da coleta, é perceptivel a configuragdo do modelo de objeto de
colecédo das HQs em formato fisico, analdgico.

No entanto, observa-se a inclinagdo sobre a mudanca de comportamento de
informacdo. Essas mudancas s&o visiveis sobre o modelo de comportamento
custodial, cujas mudancas contribuiram consideravelmente na pratica de colecionar,
gue esta relacionada com o processo da infocomunicacéo entre os colecionadores, e
ainda sobre os procedimentos da pratica informacional sobre o colecionismo de HQs.
Por essas mudancas consideraveis é que se torna perceptivel a mudanca de
paradigma anteriormente custodial, para o pos-custodial. Além disso, torna-se
inegavel a contribuicdo dos servigos e a participacdo que ocorre através da internet,
sendo essa a principal mudanca observavel que apresenta o principio da mudanca de
paradigma da custddia para a pés-custddia.

O modelo da poés-custodia visa a troca de informagdo, acesso e
interoperabilidade entre as informacdes sem provocar a perda identitaria na pratica de

colecionar independentemente do formato da HQ ou da configurag&o da colecéo.

5.3.2 A analise documental

Segundo Le Goff (1996), o termo latino documentum, derivado de docere
‘ensinar’, o qual obteve seu significado relacionado ao termo de 'prova’, e que é usado
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exaustivamente no vocabulario legislativo. No século XVII a expresséo titres et
documents se difunde na linguagem juridica francesa, enquanto que o sentido
moderno de testemunho histérico data no inicio do século XIX.

Sobre a concepcdo positivista da Histéria, o documento é algo obijetivo,
neutro, é a prova que serve para comprovar fatos e acontecimentos numa perspectiva
linear. E pode ser observado como um produto de uma sociedade. Dessa maneira, 0
documento manifesta o jogo de forca, o qual detém o poder. Portanto, as producdes
nao sao isentas e ingénuas; traduzem leituras e modos de interpretacdo de uma
vivéncia por um determinado grupo de pessoas em um dado tempo e espaco. (LE
GOFF, 1996).

Conforme o autor Le Goff (1996), os fundadores da revista "Annales d'histoire
économique et sociale" (1929), pioneiros de uma histéria nova, insistiram na
necessidade de ampliar a no¢do de documento: "A histéria faz-se com documentos
escritos, sem duvida. Quando estes existem. Mas pode fazer-se, deve fazer-se sem
documentos escritos, quando nao existem” (LE GOFF, 1996, p. 536).

No entanto, este alargamento do conteudo do termo documento foi apenas
uma etapa para a explosdo do documento que se fez a partir dos anos 60 e que
consistiu em uma verdadeira revolugdo documental. O que conferiu a revolugdo a
perspectiva quantitativa e qualitativa. (LE GOFF, 1996). Entende-se por perspectiva
guantitativa, a no¢do de documento e o seu tratamento. J4 a qualitativa, a promocao
do estado, a intencéo, o éxito individual.

Deste modo, de acordo com Le Goff (1996), a revolucdo documental tende
também a promover uma nova unidade de informacdo: onde o novo documento
ocupa um corpus. Desta forma, a memoria coletiva se valoriza e se institui patriménio
cultural. O novo documento € armazenado e manejado nos bancos de dados. Ele
exige uma nova linguagem e deve responder as exigéncias do computador e a critica
da sua sempre crescente influéncia sobre a memoria coletiva.

Para Araujo (2018), a neodocumentacdo - teoria contemporanea discutida
pela Cl promove revitalizar o documento no seu contexto, no do autor que o produziu,
Nno seu suporte em que esta inscrito, nas dimensdes e tamanho, nos seus aspectos
estéticos, entre outros. Logo, para o autor, a neodocumentacao trata do reencontro
com as dimensdes contextuais conforme o documento encontra-se vinculado em seu

uso.
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A patrtir das reflexdes dos autores compreende-se que a HQ pode ser vista
como um documento informacional, uma vez que esta conserva 0S aspectos
contextuais admitidos na discussdo da neodocumentacédo. Para as demais areas da
Cl, a HQ ainda é vista apenas como um objeto informacional, por isso, a discusséo
sobre 0 estudo da HQ como objeto e documento € bem mais complexa e exige
maiores debates acerca do assunto.

Desta forma, o procedimento da segunda etapa da coleta de dados consiste
em efetuar a analise documental nos dados que correspondem ao conteldo interno
do site, o que confere aos documentos: titulos, editoras, autores que influenciam na
realidade do colecionismo de HQs. Além de expor a quantidade exata de titulos
disponivel na base de dados. O valor quantitativo na analise documental confere o
aspecto de identificacdo e volume documental, o que nédo é descartavel, uma vez que
se analisa o interior de um banco de dados.

A andlise documental efetua a verificagdo minuciosa do documento
obedecendo ao tempo de analise anual, cuja observacao indireta assistiu até o 20°
dia do ultimo més do ano (dezembro) de 2018. Sendo assim, os dados obtidos nessa
andlise documental devem ser considerados sobre uma referéncia limitada
considerando que os dados devem sofrer alteracfes nos anos seguintes.

E importante ressaltar que a contagem geral é expressa pelo sistema do
banco de dados do site, porém como foi visto anteriormente, algumas categorias nao
sdo representadas por uma régua numeérica, tdo pouco por ordem alfabética. Assim,
as categorias acessiveis por uma régua numérica e alfabética sdo apenas as
categorias: de Titulos, Titulos estrangeiros, Editoras e Editoras estrangeiras, Artistas
e Personagens, as quais possuem ordenacdo alfabética e diferenca de categoria

entre nacional e estrangeira.
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Quadro 4 — Analise documental do site guia dos quadrinhos

Conteldo do site

Quantitativo de A até Z

Titulos 13.813
Titulos estrangeiros 12.305
Edicbes 105.320
EdicBes estrangeiras 146.820
Capas nacionais 67.170
Capas estrangeiras 59.614
Capas restauradas 46.040
Editoras nacionais 1.320
Editoras estrangeiras 620
Artistas 14.578
Personagens 33.985
Historias 299.289
Monografias 111

Fonte: A autora (2019)

5.3.2.1 Andlise da categoria titulos nacionais e estrangeiros

Para fins de analise interna, a categoria Titulos detém no total o volume

documental expresso por 13.813 titulos nacionais. Como exemplo, segue o quadro

abaixo onde é possivel verificar a quantidade detalhada de cada titulo correspondente

a sua ordem alfabética.

Figura 16 - Contador alfabético de titulos nacionais
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Fonte: guia dos quadrinhos
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Logo, a régua alfabética dispde de uma quantidade exata para todas as letras
do alfabeto contemplando até mesmo, as palavras que iniciam com #, $, @ e
nameros. Por isso, o simbolo $ aparece no inicio da régua.

Os titulos que se destacaram nessa coleta, foram: O Cruzeiro (Pereré,
Pimentinha, Gasparzinho, Luluzinha, O Cruzeiro infantil, O Guri - Suplemento
Semanal em Rotogravura, O Amigo da Onca de Péricles - Edicdo Nostalgica); O
Globo (Aventuras do Rei da Policia Montada, Globo Juvenil, Junior, Gibi) A Gazeta (A
Gazetinha Juvenil e A Gazetinha); Editora Abril (Raio Vermelho, Quadrinhos Disney);
Bloch (Classicos de Pavor (Capitdo Mistério Apresenta), Patrulha Rodoviaria
(Colecédo Flagrante), Frankenstein (Capitdo Mistério Apresenta), Spectreman, Os
Vingadores, Bloquinho, e O Homem - Aranha); Editora Vecchi (Alakazam e
Coracdes Enamorados); Continental/ Outubro (Almanaque de Cacareco, Capitéo 7,
Capitdo Estrela, Classicos de Terror, Historias Macabras, Jet Jackson e Selecdes de
Terror); Correio da Manhd (Suplemento Colorido Correio da Manhd); Grande
Consorcio de Suplementos Nacionais (Suplemento Juvenil, Mirim e o Lobinho); EBAL
(Edicdo Maravilhosa, Tarzan, Jaspion, Changeman (O Fantastico Jaspion e
Changeman em quadrinhos), Principe Valente, Album Gigante, Capitdo Z, Colecéo
Enfeitada (Quadrinhos Disney), O Fantasma; Quadrinhos DC e Marvel); L&PM
Editores (Rango); O Livreiro (Album de Horror, Super-Ficcdo em Quadrinhos, O
Mascara de Prata); Rio Grafica Editora — RGE (Gibi mensal, Aguia negra, Agente
secreto, Album do sitio do Pica-pau amarelo, Alimanaque do Globo Juvenil, Capitdo
Marvel, Cavaleiro negro, Fantasma, Flash Gordon e Jerénimo - O heréi do Sertdo); O
Malho (Almanaque D'o Tico-Tico, As aventuras de Zé Caipora, Pinguinho, Cirandinha,
Tiquinho, O Tico- Tico).

A categoria Titulos estrangeiros detém o volume documental total de 12.305
titulos. Os titulos que se destacaram nessa coleta, foram: Ec Comics (Entertainment
Comics) (Crime Suspenstories, Frontline Combat, Moon Girl Fights Crime, Two-Fisted
Tales (1950), War Against Crime! (1948) e Piracy); Ediciones Vertice (EI Hombre
Enmascarado, Los 4 Fantasticos, Super Heroes Presenta); Hanna — Barbera (The
Flintstones (Paginas Dominicais), Yogi Bear (Paginas Dominicais); Malibu
Comics (Bruce Lee , Mortal Kombat, Street Fighter, Ultraforce); King Features
Syndicate (O gato Felix, Betty Boop, Recruta Zero, Blondie, Flash Gordon, Jim das

Selvas, Mandrake, O Fantasma e Popeye); Now Comics (Green Hornet, New
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Adventures of Speed Racer, Tales of The Green Hornet Special, Mr. T And The T-
Force); Nueva Frontera (Coleccion Negra de Metal Hurlant — Edicdo Encadernada,
Metal Hurlant); Nostalgia Press (Golden Age of The Comics, Nostalgia Comics, Prince
Valiant, Prince Valiant); Casterman (Les Aventures de Tintin, Le Transperceneige);
DC Comics (Action Comics, All-Flash, The Atom, Bat Lash, Batman: Legends of The
Dark Knight); Marvel Comics (The Nam, Amazing Fantasy, Amazing into Fear,
Amazing Detective Case, Zorro, Avergers); Shueisha (City Hunter, Den'ei Shoujo, Dr.
Slump, Dragon Ball, Dragon Quest: Dai No Daibouken, Saint Seiya, Weekly Shounen
Jump, Yu Yu Hakusho).

Logo abaixo, segue o quadro exemplificando a quantidade detalhada de cada
titulo correspondente a sua ordem alfabética. A partir disso, observa-se que o volume
documental dos titulos nacionais e estrangeiros resulta em um total de 26.118 titulos.
Para fins de organizagdo metodoldgica, os titulos serdo mais bem discutidos nos
resultados do estudo.

Figura 17 - Contador alfabético de titulos estrangeiros
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Fonte: guia dos quadrinhos

5.3.2.2 Andlise da categoria editora nacional e estrangeira

Quanto a categoria de Editoras, os nimeros expressam um total de 1.320. E
importante ressaltar que essa categoria se refere apenas as editoras nacionais. Na
categoria de Editoras existe a opcdo de refinamento através da busca por meio da
régua alfabética, cuja funcéo é refinar a busca informando a quantidade exata de
editoras ordenadas alfabeticamente contemplando as palavras que iniciam com #, $,
@, ou numeros, as quais estdo sinalizadas no inicio da régua pelo simbolo $.

Portanto, segue o exemplo abaixo representando a categoria de Editoras.
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Conforme a analise documental realizada no site, as editoras nacionais que
merecem destaques sdo: Abril (1950), A Gazeta (1906), A Nacao (1933), Bloch
(1952), Correio da Manha (1901 - 74), Editora Vecchi (1913 — 1981), Companhia
Editora Nacional (1925 - 80), Continental / Outubro (1959 — 64), Darkside Books
(2012), Editora Brasil-América Ltda — EBAL (1945), Globo (1986), Grande Consorcio
Suplementos Nacionais (1934), Mythos (1997), L&PM Editores (1974), O
Livreiro (1969 - 72), O Malho (1902- 54), O Cruzeiro (1928), O Globo (1929), Pereré
(1999), Panini Brasil (1995), RGE — Rio Grafica Editora (1952), e JBC — (Japan Brazil
Communication) (1995).

Figura 18 - contador alfabético de Editoras

$ABCDEFGHIJLMNOPQRSTUVWXYZ

9 (87 (65 (134) (46) (114) (46) (74) (25 (38) (23) [GKIRY(53) (104) (49) (38) (9%8) (18) (48) (90) (55 (28) (36) (M (4 (4 (14

Lista de K
editoras
Itens: 1-13de 13

Ordenar por: Editora

Kalamazoo Multimedia

Kan Editora

Vanakei Drare

Fonte: guia dos quadrinhos

Algumas editoras antigas que foram destacadas deixaram de existir,
entretanto, merecem o lugar de destaque devido a importancia que tiveram na criacao
da histéria do cenéario das HQs no Brasil. Outras tiveram seu inicio com obras
literarias e logo se enveredaram nos trabalhos voltados as publicacdes de historia em
guadrinhos, como foram o caso da: L&PM Editores (1974), Rocco (2000) e Darkside
Books (2012). Atualmente as editoras nacionais que se destacam no ramo dos
quadrinhos séo: a Darkside Books, Mino, Mythos editora, Veneta, 8inverso, Pipoca e
Nanquim, Draco, Baldo Editorial, Nemo (Auténtica), Rocco, JBC e a Abril (1950 -
2018).

Conforme se continua a coleta de dados, a categoria das Editoras
estrangeiras dispde no site o total de 620 editoras. Na categoria de Editoras
estrangeiras, a possibilidade de busca se da igualmente na categoria de Editora
(nacional) através da busca por meio da régua alfabética, cuja funcéo é refinar a

busca informando a quantidade exata de editoras ordenadas alfabeticamente,
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contemplando as palavras que iniciam com #, $, @, ou numeros, as quais estdo
sinalizadas no inicio da régua pelo simbolo $.

O site Guia dos quadrinhos tem armazenado no banco de dados, o total
1.940 editoras. Logo abaixo, segue o exemplo do quadro da categoria de Editoras

estrangeiras.

Figura 19 - contador alfabético de Editoras estrangeiras
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Fonte: guia dos quadrinhos

As editoras estrangeiras mais antigas foram responsaveis pelo
impulsionamento da criagdo das editoras no Brasil. Por isso, foram listadas as mais
importantes, no entanto, poucas resistiram o pesar das eras dos quadrinhos. Assim,
as editoras antigas estrangeiras que se destacaram, foram: Ec Comics (Entertainment
Comics) (1944 — 1960), Ediciones Vertice (1963 — 1981), Hanna-Barbera (1957 —
1966), Malibu Comics (1986 — 1994), Now Comics (1985 - 2006), Nueva
Frontera (1977 — 1987), Nostalgia Press (1969-1977), New York World (1895), New
York Journal American (1897 -1898), King features syndicate (1915 — 1980),
Casterman (1929) e Editorial Salvat - Hachette (1869).

Outras editoras foram destaques na temporalidade da era dos quadrinhos,
sendo estas responsaveis pelo grande processo de mercado editorial no universo das
HQs. Assim destacam-se na categoria de editoras estrangeiras: Detective Comics -
DC Comics (1934), Marvel Comics - MC (1939), Cartoon Network (1967 — 2016),
Panini Groups Comics (1961) e Shueisha (1968).

Apols a queda do mercado editorial de HQs, outras editoras surgiram e se
tornaram grandes concorrentes das editoras citadas anteriormente. Dessa forma, as

editoras que receberam destaques, foram: Bonelli (1974), Dynamite
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Entertainment (2005), Delcourt (1986), Top Cow (1992), DC (Vertigo) (1993), Dark
Horse Comics (1986), IDW Publishing (1999), Rebellion (1992), Image Comics
(1992), Oni Press (1997), Glénat Editions (1974), Boom! Studios (2005), 2000 AD
Books (1977), Archaia (2002), Titan Comics (2012), Corvx Studios (2012), Clamp
(1992), e Shonen Jump (1991). Essas editoras estrangeiras marcam a era moderna e

a atual era de aco das HQs.

Figura 20 - Editoras estrangeiras atuais
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5.3.2.3 Analise da categoria artistas e personagens nacionais e estrangeiros

Por fim, a coleta se encerra com os destaques dos artistas e personagens
mais comuns. No site do Guia dos Quadrinhos o niumero total dos artistas se resume
em 14.578, assim como, o numero total de personagens resulta em 33.985. Assim, 0s

destaques se resumem no quadro abaixo:

Quadro 5 - Analise documental da categoria artistas e personagens nacionais e estrangeiros

AUTORES OBRA/ PERSONAGEM

Stan Lee Capitdo América, Homem Aranha,

Hulk, Doutor Estranho, Quarteto Fantastico,

Demolidor, Pantera Negra e os X-Men

Jack Kirby Desafiadores do Desconhecido, Homem de Ferro, Thor,
Os Vingadores, Darkseid, Senhor Milagre, Homem-
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Formiga, Nick Fury

Alan Moore Hellblazer, Monstro do Pantano, Wachtmen, V de
Vinganca, Batman: A piada Mortal

Robert Kirkman The Walking Dead

Frank Miller Batman: O cavaleiro das trevas, Demolidor, Elektra e Sin
City

Neil Gaiman Sandman, Marvel 1602

Will Eisner The Spirit, No Coracdo da Tempestade

Marv Wolfman Blade — O cacador de vampiros

Otto Messmer Gato Felix

Mike Mignola Hellboy

Bob Kane Batman, Robin, Curinga, Mulher — gato, Pinguim

Jerry Siegel Superman, Superboy, Action Comics

Bill Finger Batman, Laterna Verde, Detective Comics

Jim Davis Garfield

Bill Watterson Calvin e Haroldo

Elzie Crisler Segar Popeye

Walt Disney Mickey, Pato Donald, Pateta, Pluto, Bafo de Onga, entre
outros

Marjorie Henderson Buell Bolinha e Luluzinha

Angelo Agostini Zé Caipora

Ziraldo A turma do Pereré, O Menino Maluquinho, Jeremias - 0
bom

Mauricio de Souza Turma da Ménica, Turma da Mata, Capitao feio,
Astronauta

Laerte Coutinho Ledo, Capitdo, Fagundes

Luiz Gé Chiclete com banana, Circo, Baldo

Glauco Geralddo, Casal Neuras

Angeli Ré Bordosa, os Skrotinhos, Wood & Stock, Bibel6, Walter
Ego, Osgarmo, Bob Cuspe

Quino Mafalda

Albert Uderzo; René Goscinny | Astérix, Obélix, Ideiafix

Fonte: A autora (2019)

E importante ressaltar que todos os artistas merecem os devidos
reconhecimentos, porém alguns se sobressaem por se eternizarem juntos as suas

obras de criac0Oes e personagens.

5.3.2.4 Analise da categoria monografias

A categoria monografias €& destinada aos pesquisadores e alunos de
faculdades e universidades de todo o pais que desejam ter acesso a maiores estudos
relacionado ao tema quadrinho, assim o espa¢go monografias foi idealizada com o
intuito de divulgar os trabalhos académicos sobre histérias em quadrinhos, animagéo

e todas as areas ligadas ao universo dos gibis.
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O objetivo é ampliar a visibilidade e desempenho desses trabalhos para que
possam atender e fundamentar a literatura académica nos estudos que tratam de
histéria em quadrinhos. Para que o trabalho seja armazenado na base, faz-se
necessario envia-lo ao site através do acesso ao usuario realizado por meio do login
e senha cadastrada no site Guia dos Quadrinhos.

O sistema para envio de arquivos aceitos sao os formatos do Word e/ou PDF
com tamanho de no maximo de 8 megabytes. Por ventura o arquivo tenha mais que 4
megabytes, o autor pode envia-lo para o email do Guia dos Quadrinhos®. O site da
um prazo de até 72 horas para disponibilizar o arquivo. Além disso, o trabalho poderéa
ficar disponivel para uso via download pelo tempo que o autor desejar.

O numero de monografias se totaliza em 111 até o momento da coleta. O site
dispde o local para titulo do trabalho, nome do autor e quantidade de trabalhos que
obtiveram download. Ao clicar na monografia desejada, o usuéario é levado para um
espaco do site onde se encontra disponivel o resumo da obra. A contagem de
download € dada por progressdo numérica, logo ndo existe um limite para
guantidades de download efetuando.

Sendo assim, os trabalhos disponiveis no site para downloads tratam de
diversas areas do estudo do conhecimento, logo é possivel verificar que as categorias
discutidas aparecem como tema em quase todos os titulos dos trabalhos. Os
assuntos quadrinho, personagens, editoras e artistas estdo sempre interligados e
naturalmente, foi representado nesses estudos devido o grau de importancia e
relevancia que possuem para 0 campo da pesquisa. Seguem como exemplo no
guadro abaixo, os trabalhos monograficos que ultrapassaram a contagem de 1000

downloads de acordo com o site.

Quadro 6 — Andlise documental da categoria monografia

MONOGRAFIA AUTOR DOWNLOADS

Histérias em quadrinhos e design gréfico - 1098
Um enfoque na relagdo cartum e | Marco Muchéo
pictograma e sequéncias pictéricas de

procedimentos/2005.

13 guia@guiadosquadrinhos.com
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http://www.guiadosquadrinhos.com/enviar-monografia
mailto:guia@guiadosquadrinhos.com
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historias-em-quadrinhos-e-design-grafico-um-enfoque-na-relacao-cartum-e-pictograma-e-sequencias-pictoricas-de-procedimentos-2005/40
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historias-em-quadrinhos-e-design-grafico-um-enfoque-na-relacao-cartum-e-pictograma-e-sequencias-pictoricas-de-procedimentos-2005/40
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historias-em-quadrinhos-e-design-grafico-um-enfoque-na-relacao-cartum-e-pictograma-e-sequencias-pictoricas-de-procedimentos-2005/40
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historias-em-quadrinhos-e-design-grafico-um-enfoque-na-relacao-cartum-e-pictograma-e-sequencias-pictoricas-de-procedimentos-2005/40
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historias-em-quadrinhos-e-design-grafico-um-enfoque-na-relacao-cartum-e-pictograma-e-sequencias-pictoricas-de-procedimentos-2005/40

HISTORIAS EM QUADRINHOS Alexandre Valenca 1277
SOBRE A HISTORIA DO BRASIL EM ¢
1950: A narrativa dos artistas da EBAL Alves Barbosa

e outras editoras /2006.

A importancia das Histérias em Quadrinhos , . 24310
para a Educac&o/2007. Mauro César Bandeira

de Oliveira
Watchmen Revisitado - Como este 1134

romance grafico influenciou a Inddstria dos | Maycon Batestin, Jose
Quadrinhos, iniciando uma Nova Era e | Ricardo e  Daniel
rompendo paradigmas/2008. Calegario

As histérias em quadrinhos como 1260
informacdo imagética integrada ao ensino | GaZy Andraus
universitario/2006.

HISTORIA & HISTORIA EM . 2514
QUADRINHOS: A utilizagio das HQs como | Joatan Preis Dutra
fonte historica politico-social /2002.

IDEOLOGIAS NOS QUADRINHOS M o E ¢ 1113
INFANTIS: Paralelos entre os Universos arcelo engster
Disney e Turma da Monica/2008.

CAVALEIRO DAS TREVAS: Uma André A o Fort 1548
leitura sécio-cultural e ideoldgica de um c te ugusto rorte
mito das historias em quadrinhos/2001. osta

Fonte: A autora (2019)

Como foi relatado anteriormente, as tematicas sdo bastante variadas
abordando desde a area de estudos das ciéncias humanas como as ciéncias
aplicadas. Nesta base de dados diversas monografias sdo procuradas ultrapassando

sempre a escala progressiva de 100 downloads.

5.3.2.5 Analise da categoria usuarios

Na categoria usuario, o site dispde de uma régua alfanumérica (como ja foi
mostrada em outras analises) que disponibiliza o total de usuarios cadastrados no
site. Atualmente, o site possui 45.864 usudrios cadastrados. E importante lembrar que
para obter informacdes gerais do site, 0 usuario ndo requer cadastro para acesso,

caso contrario o numero de pessoas cadastradas seria maior que o atual.
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http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/a-importancia-das-historias-em-quadrinhos-para-a-educacao-2007/26
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/a-importancia-das-historias-em-quadrinhos-para-a-educacao-2007/26
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/watchmen-revisitado-como-este-romance-grafico-influenciou-a-industria-dos-quadrinhos-iniciando-uma-nova-era-e-rompendo-paradigmas-2008/23
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/watchmen-revisitado-como-este-romance-grafico-influenciou-a-industria-dos-quadrinhos-iniciando-uma-nova-era-e-rompendo-paradigmas-2008/23
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/watchmen-revisitado-como-este-romance-grafico-influenciou-a-industria-dos-quadrinhos-iniciando-uma-nova-era-e-rompendo-paradigmas-2008/23
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/watchmen-revisitado-como-este-romance-grafico-influenciou-a-industria-dos-quadrinhos-iniciando-uma-nova-era-e-rompendo-paradigmas-2008/23
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/as-historias-em-quadrinhos-como-informacao-imagetica-integrada-ao-ensino-universitario-2006/21
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/as-historias-em-quadrinhos-como-informacao-imagetica-integrada-ao-ensino-universitario-2006/21
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/as-historias-em-quadrinhos-como-informacao-imagetica-integrada-ao-ensino-universitario-2006/21
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historia-e-historia-em-quadrinhos-a-utilizacao-das-hqs-como-fonte-historica-politico-social-2002/11
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historia-e-historia-em-quadrinhos-a-utilizacao-das-hqs-como-fonte-historica-politico-social-2002/11
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/historia-e-historia-em-quadrinhos-a-utilizacao-das-hqs-como-fonte-historica-politico-social-2002/11
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/cavaleiro-das-trevas-uma-leitura-socio-cultural-e-ideologica-de-um-mito-das-historias-em-quadrinhos-2001/1
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/cavaleiro-das-trevas-uma-leitura-socio-cultural-e-ideologica-de-um-mito-das-historias-em-quadrinhos-2001/1
http://www.guiadosquadrinhos.com/monografia/cavaleiro-das-trevas-uma-leitura-socio-cultural-e-ideologica-de-um-mito-das-historias-em-quadrinhos-2001/1

Abaixo da aba de usuério esté disponivel a sub-aba cole¢bes, a qual permite
visualizar o numero total de cole¢cdes cadastradas no site. Essa lista de cole¢fes é
disponibilizada por cada colecionador cadastrado no site. Assim, o0 numero atual de
colecdes depositada por seus colecionadores no site sdo de 16.437. O numero revela
gue nao todos os colecionadores atualizam a lista de colegdes.

Ao atualizar alista de colecdo aconselha-se antes efetuar uma busca pela
edicdo, uma vez que o site possui uma vasta edicdo atualizada. No momento da
atualizacdo, a pagina da HQ € exposta para visualizacdo acompanhada da (s)
edicdes lancadas pela editora, o que facilita ao colecionador marcar nas edi¢cbes
exatas.

ApOs a visualizagao basta clicar em “adicionar em sua colegao” para compor
a vitrine de colegdes. Logo depois de “adicionar a HQ”, o sistema gera um pop-up que
pede para o colecionador dizer o valor que comprou a HQ, a quantidade, a data que
comprou, se ja leu e qual o estado de preservacdo que a hq apresenta. A pop-up

permite um espaco de notas, onde o colecionador pode expressar algo sobre a hg.

Figura 21 - colegdo do usuario

Ol4, Paulas! Amigos Coleglio Sonho de Cpnsume ¥
Rick And Morty /Panini

[ Editar titulo ]

Licenclador: Oni Press
Categoria: Album de Luxo
Género: Humor

Status: Em circulagéo

Adicionar na sua colecdo | Adicienar em sonho de consumo

ltens: 1-2de 2

Ordem: Crescente -

n"1 n'2
agosto de 2018 dezembro de 2018

Fonte: guia dos quadrinhos

Esse recurso serve para informar ao colecionador o valor comercial
correspondente a colecdo e a quantidade exata de titulos que o colecionador detém
sob a sua custodia. Quando adicionada a cole¢do ao perfil do colecionador, o site
oferta um local de busca onde permite efetuar a procura dos titulos de colecao, ja que
em geral, as colegcbes aumentam exponencialmente dificultando a localizagdo da

informacao sobre o titulo almejado.
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5.4 O POLO MORFOLOGICO

O polo consiste em estruturar sistematicamente o objeto de investigacdo, cujo
objetivo é definir o resultado da coleta de dados que representa a fonte de extracéo
para obtencédo dos resultados que constatam de forma qualitativa a resposta para o
questionamento no estudo. “Coletar dados €, em sintese, observar a vida real”
(MICHEL, 2009, p.64). No estudo, os dados coletados operam como itens de
validacéo de resultados que residem no percurso do polo morfologico (SILVA, 2014).

Pode-se entender que a avaliagdo dos resultados nesse estudo parte da
ruptura do conceito positivista de analisar quantitativamente, ou seja, apenas por
meio de dados numéricos. Dessa forma, a analise documental busca tratar os dados
documentais do site a partir de suas inferéncias.

De acordo com Laville; Dionne (1999), a avaliacdo dos resultados se constroi
a partir do problema e problemética evidenciados. Assim, a verificacdo parte do meio
do polo técnico que busca apresentar os meios da coleta que direcionam a resolucao
do que foi extraido no estudo. Este polo consiste em apresentar um ciclo dinamico de
investigacdo demonstrando assim, a forma espiral e dinAmica que o método busca
oferecer.

Dessa maneira, o polo morfolégico permite oficializar os resultados obtidos na
coleta dos dados realizados pela analise do site e a analise documental, bem como, o
extrato da coleta como evidéncia. Dessa forma, a coleta dos dados apresentou ser
importante na pesquisa, pois direcionou 0 principal site que €é 0 meio
infocomunicacional mais expressivo entre o0s diversos colecionadores. Os
colecionadores utilizam frequentemente o site para sanar as principais duvidas
guanto a mudanca de edigdo, editora de HQs e até noticias de publicacdo de
guadrinhos ou de alteracdo de personagem.

O site agrega a cultura do colecionismo de HQ sustentando a preservacgao da
memoria dos objetos apresentados juntamente a relacdo interpessoal dos
colecionadores com a intengao de preservar o objeto de recordagcdo. A atuacao do
site marca a particularidade essencial que fundamenta o enfoque do fenbmeno da
intencionalidade. No site pode-se perceber a mudanca de comportamento e pratica
de colecionar HQs, além da construcao coletiva de viabilizar informacfes a respeito
do objeto HQ.
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O guia dos quadrinhos possui em seu banco de dados uma quantidade
exaustiva de informacdes a respeito dos HQs. Para o colecionador é indispensavel a
compreensao a respeito da trajetéria das HQs. Aqui no Brasil, a historia das HQs se
vincula aos jornais e a tratados de licenciadora. Assim, conforme a coleta dos dados

realizada faz-se necessario a interpretacdo da andlise documental.

5.4.1 Resultado da analise documental

Conforme o valor significativo e simbdlico que as HQs tém para seu
colecionador, inicia-se a procura por publicacdes que devem ser objetos de colecéo,
conforme a predilecdo do leitor- colecionador. Os aspectos que favorecem a escolha
dos quadrinhos geralmente competem as relacbes entre os principais icones, 0s
guais sao personagens e 0s autores e em seguida as editoras e os titulos que mais
fascinam e atraem o colecionador em suas jornadas iniciais pelo universo das HQs.

Sobre os quadrinhos no Brasil, Esquenazi (2003) relata que se enganam
aqueles que afirmam ser Angelo Agostini o primeiro cartunista no Brasil. Na realidade
guem iniciou o trabalho dos quadrinhos no pais, foi o litégrafo francés Sebastian
Auguste Sisson, criador dos quadrinhos O Namoro, Quadros ao Vivo, em 1855,

publicada em O Brasil ilustrado.

Figura 22 - O Brasil llustrado

YRl N gade wra 05 de Qutabro de 1853
Licrypaone, ran d'Ajuda, 79

Fonte: Agaqueretro/ Wikipédia
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Figura 23 - O Namoro, Quadros ao vivo

i el it e o

0 NAMORO , QUADROS A0 VIVO

[

Fonte: Agaqueretro/ wikipédia

Figura 24 - O Namoro

A moes de cordn, o rapuz @cceilu ..

Fonte: Agaqueretro/ wikipédia

Segundo Gongalo Jr. (2011), o cartunista pioneiro na criacado da linguagem
moderna dos quadrinhos foi Angelo Agostini de nacionalidade italo-brasileira. Agostini
estudou desenho em Paris, mas foi no Brasil onde desempenhou seu trabalho e

obteve talento reconhecido ao realizar varios trabalhos. Sua notoriedade deve-se a
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publicacdo no jornal Vida Fluminense datado em 30 de janeiro de 1869, sendo esta a
primeira histéria infantil de sua autoria - As aventuras de Nhd Quim™.

Figura 25 - Capa da Vida Fluminense —
Publicacdo: As aventuras de Nh6 Quim (1869)

ANNO 2. SABBADO 30 DE JANEIRODE 1869 \. 57

RUA DO OUVIDOR COREE PROVINCIAS
S PmEs Trimestre 55000 S Semestre 115000
215000

2 - sobrado-52 Semestre 105000
¢ Anne 205000

Anno 218000
Avulso 1S000

Dltimas noticias do Pavaguay.

Reorganisaciio do exercito « d’ ““El Supremo »

Fonte: BN digital

1 A revista pode ser encontrada no site da livraria Senado. http://livraria.senado.leg.br/as-aventuras-de-
nho-quim-e-ze-caipora.html


http://livraria.senado.leg.br/as-aventuras-de-nho-quim-e-ze-caipora.html
http://livraria.senado.leg.br/as-aventuras-de-nho-quim-e-ze-caipora.html
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Figura 26 - Quadrinho As aventuras de Nhd Quim (1869)

As Aventuras de "Nho-Quim',

Historio em muitos capftulos

ou impresses de uma viagem d corte DeNiwson i e i)
el Agosin (30 joneid 1049 - Jre Vi Fminense Wi, e d 2 0 b g oo, ot i o,
000 itost, s que.. 6 o pirs, 0 velho Quim, endo 5 em visto o felidode do pequenc,

enende que mulher em dinheiro  asneir;  pa iso e lgor de mandor o ik plonor boloes
(0.qu seria muitoproeitoso noro)resolve or-heum asseod Corte ora disrato.
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Fonte: Livraria Senado

Conforme Gongalo Jr. (2011), posteriormente ocorreu a publicagdo em 1 de
janeiro de 1883 na Revista llustrada, As aventuras de Zé Caipora, considerada a
primeira revista dedicada inteiramente aos quadrinhos. Zé Caipora se tornou um
personagem que foi retomado em O malho - uma revista humoristica e,

posteriormente, na publicacédo do jornal Don Quixote.


http://www.universohq.com/
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Figura 27- Revista llustrada 1 de janeiro de 1883. Anno 1, n.1.

Fonte: Memoria.bn /

Figura 28 - Quadrinho As aventuras de Zé Caipora (1883)

nesse X Caiporn

Fonte: Livraria Senado

De acordo com Fedel (2007) no Brasil, a revista O Malho comecou a circular
no Rio de Janeiro no dia 20 de setembro de 1902 tendo sido fundada por Luis
Bartolomeu de Souza e Silva. A revista possuia um grande namero de ilustradores


http://www.universohq.com/

gue eram aliados a inovacao tecnoldgica que utilizava a impresséo das edi¢des feitas
de pedra litografica anteriormente, pela substituicdo da placa de zinco, realizando um
marco editorial no pais.

Entre os artistas que ilustravam para as edi¢cdes da revista estavam: Crispim
do Amaral, J. Carlos, Angelo Agostini, Lobdo, Guimardes Passos, L. Peixoto,
Leonidas Freitas, Nassara, Raul, Kalixto, Storni e outros. A revista exibia charges,
noticias nacionais e internacionais, artigos, colunas socais, esportes, politica e muitos
anuncios publicitarios. A revista mantinha uma linha editorial de posicdo ideoldgica
definida, e em 1930 combateu a Alianga Liberal de Getulio Vargas. Com Vargas no
poder, a redacdo da revista foi invadida e destruida, e entdo, o peridédico parou de
circular. Entre 1935 e 1954, O Malho retorna, desta vez como revista de noticias e
literatura (FEDEL, 2007).

Figura 29 - Revista O Malho (1918) —
Capa: Angelo Agostlm

— s - =

ANNO XVH RIO DE JANEIRO, I8 DE MAIO DE (918 N. E1s

O MALH (0 Rl

Fonte: Wikipédia
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Por volta de 1905 conforme Fedel (2007), a revista humoristica brasileira - O

Malho lancou a revista O Tico-Tico (que ndo tinha formato de comic book). No entanto,

O Tico-Tico j& era langado antes apenas em jornais e seguia o modelo francés da

revista La Semaine de Suzette.

Figura 30 - Revista O Tico-Tico
Anno 1, n.1 (1905)

(Publicacdo d’ O MALHO)

Fonte: wikipédia

—
REDACCAO E ADMINISTRAGAO  Rua do Ouvidor; 132 RIO DE JANEIRO

Figura 31 - Bande dessinée —
La Semaine de Suzette
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Segundo Fedel (2007) e Gongalo Jr (2011), em meados de 1933 se deu o
inicio ao suplemento infantil nos jornais brasileiros. Tudo comecou quando Adolfo

Aizen que trabalhava nas publica¢des do jornal O Malho e no jornal O Globo recebeu

no mesmo ano (1933), um convite do Comité de Imprensa do Touring Club do Brasil

para viajar aos EUA. L4 visitou o Daily Mirror de Nova York, onde conheceu o0s

artistas de quadrinhos, como: Alex Raymond, Milton Caniff e Bob Ripley e os

famosos suplementos dominicais de tiras de jornal.

Ao retornar para o Brasil, Aizen tentou publicar algo semelhante no jornal O

Globo, mas por falta de aprovacédo do jornalista Roberto Marinho, Aizen resolveu



procurar outro jornal. Dessa forma, o jornal A Nacdo aceitou publicar o suplemento
Infantil fazendo deste um sucesso. Logo, Aizen conseguiu independéncia e renomeou
0 suplemento para Suplemento Juvenil publicando-o em editora prépria - a Grande
Consorcio Suplementos Nacionais, e, que em 1945 se tornaria a Editora Brasil —
Ameérica Ltda, conhecida como EBAL (FEDEL, 2007); (GONCALO JR, 2011).

A publicacdo e o grande sucesso do suplemento fizeram com que todos o0s
jornais como a Gazeta (A Gazetinha) de Adolfo Campos de Araujo, O Globo (O Globo
Juvenil) criado por Roberto Marinho criassem seus suplementos, e logo, adquirissem
0s materiais via sistema de distribuicdo norte-americana — Kind Features Syndicates
(FEDEL, 2007); (GONCALO JR, 2011).

De acordo com Luyten (1985), os Syndicates operavam como agéncias de
distribuicdo das histérias em quadrinhos (em especial as tirinhas) para varios tipos de
veiculos de publicacdo. Os Syndicates contratavam os desenhistas para produzirem
uma série de histérias, as quais passavam por aprovacao, e assim, eram emitidas
para serem vendidas pelo mundo. Os Syndicates eram responsaveis também, por

cuidar dos direitos autorais e da comercializacdo dos produtos licenciados.

Figura 32 - O Globo Juvenil Figura 33 - Suplemento Juvenil

Fonte: guia dos quadrinhos Fonte: guia dos quadrinhos
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Figura 34 - A Gazeta

Fonte: Universo hq

Segundo Luyten (1985), a ideia de criagcdo dos Syndicates era ajudar 0s
desenhistas na publicacéo e distribuicdo dos produtos criados por eles, mas as coisas
nao sairam tdo positivas como se esperava. Com a vasta distribuicdo de coépias, 0
preco diminuia o0 que tornava a concorréncia desleal com as tirinhas independentes.
Isso sem considerar, que os desenhistas vinculados ao Syndicates deveriam seguir
as diversas restricdes na producdo das tirinhas, uma vez que elas eram exportadas
para diversos paises do mundo, e por isso, seus conteudos deveriam ser adaptaveis
a qualquer sociedade.

Entretanto, de acordo com Fedel (2007); Franco (2004) e Gongalo Jr, (2011),
apo6s o lancamento do Suplemento Juvenil de Adolfo Aizen em 1934, as publicacdes
e distribuicdes dos varios quadrinhos norte-americanos foram um sucesso. Logo, a
revista O Tico-Tico se manteve firme até os anos de 1930, porém deixou de manter a
periodicidade semanal. E em 1957 manteve sua circulacdo através de almanaques
ocasionais até finalmente ser fechada nos anos de 1977. Por conta disso, ficaram
bastante restritos 0os personagens nacionais, o que fez com que poucos brasileiros
também tivessem conhecimento deles.

Para Andraus (2003) e Fedel (2007), os brasileiros dos anos 30 e 40 que
usufruiram a leitura do Suplemento Juvenil, de Adolfo Aizen (1907-1991), se tornaram
fds, e mesmo até hoje, pagam valores altos pelos exemplares raros que contam as
historias classicas de personagens, como: Mickey Mouse, Flash Gordon, Tarzan, Dick

e Tracy, Principe Valente e Mandrake, os quais criaram sua marca, e artistas como
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Will Eisner, Bob Kane, Jerry Siegel e Joe Shuster entre tantos outros comecgaram sua
carreira. Na época a detentora dos direitos era a empresa estadunidense, a Kind
Features Syndicates.

O ano de 1937 é marcado pela estreia dos quadrinhos tematicos, entre eles
estavam os quadrinhos policiais. Os quadrinhos policiais mantinham seu foco
direcionado nas histérias de crime e de suspense, o que em breve ocorreria 0
aparecimento do super-heréi - o Batman (Bat-Man). Apds isso, a empresa dos
guadrinhos policiais decide abreviar seu home, mantendo-o até a atualidade somente
as iniciais D.C. que significa Detective Comics (titulo de uma histéria em quadrinhos
de Batman, publicada em 1939). Dessa maneira, tem se o fim do periodo da era
platina das HQs (1897-1937) e inicia-se com os quadrinhos policiais, a grande era de
ouro das HQs (FEDEL, 2007).

A era de ouro tem seu comeco em 1938, quando a revista Action Comics traz
na edicdo n.1 (# 1) a aparicao do seu primeiro super-heroi - o Super-Homem. A partir
disso, Bob Kane cria 0 Batman em 1939, cujo super-heréi possui caracteristicas mais
sombrias e isento de superpoder, o qual combate os vildes loucos e maniacos. E
provavel que essas caracteristicas tenham sido a razdo do super-her6i Batman ter

feito tanto sucesso nos quadrinhos e entre os leitores (FEDEL, 2007).

Figura 35 - Action Comics #1, Figura 36 - Detective Comics #27
a aparicao do Superman. a aparicao do Batman.
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Fonte: guia dos quadrinhos Fonte: guia dos quadrinhos
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Entre o periodo de 1938 e 1945 ocorre a aparicdo dos super-herdis, como:
Spirit, Flash, Capitdo Marvel (Shazam), Tocha Humana, Sandman e entre outros que
obtiveram diversas publicacdes. Em 1940, surge a onda dos quadrinhos de guerra e
com isso a estreia dos herdis patridticos, entre eles: O Capitdo América, criado por
Jack Kirby e Joe Simon, sendo o primeiro heréi a ter seu préprio titulo muito antes de
aparecer em outro quadrinho. No fim da segunda guerra mundial (1945), a Era de
Ouro dos quadrinhos tem seu declinio, o que faz render popularidade aos quadrinhos
de ficcao cientifica (FEDEL, 2007).

No Brasil, as primeiras revistas em quadrinhos com o estilo comic books
americano aparecem nos anos 40, mas com um diferencial, os textos e os desenhos
eram produtos de artistas nacionais. O grande marco da época eram as edicfes da
EBAL, chamada de Maravilhosas que produzia quadrinhos adaptados nas obras
literarias brasileiras, como O Guarani, de José de Alencar (FEDEL, 2007).

E notavel que apos longos anos, a ideia de adaptar obras literarias brasileiras

para quadrinhos foi retomada e tornou-se uma pratica contemporanea bem aceita e
gue potencializa a arte e o consumo desse estilo em HQ™. Essa discusséo inclusive,
foi tema de uma reportagem com a Renata Farhat Borges, pesquisadora de
guadrinhos e diretora editorial da Peiropolis. Na reportagem, a entrevistada explica a
evolucdo do mercado e as adaptacdes para os quadrinhos.
A pesquisadora e entrevistada conta (como ja foi relatado anteriormente) que a
colecao brasileira no século passado ja foi muito popular no pais entre as décadas de
40 e 60. A colecao original era seriada e se chamava Classics lllustrated e foi
traduzida para mais de 26 idiomas em 36 paises.

Naquela época o Brasil importava a colecdo por Adolfo Aizen, da Ebal —
Editora Brasil América, que publicou mais de 200 titulos, os quais eram criacfes
originais e quadrinizagcdes de obras brasileiras, especialmente do periodo do
Romantismo. Porém, como a prOpria autora expde, as motivacbes eram distintas
entre o século 20 e no século 21.

No século 20, os objetivos de utilizagdo dos quadrinhos adaptados seguem a

mesma razdo da atualidade, como a tentativa de popularizacdo das obras dos
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classicos e oferecer aperitivos a leitura, a literatura em quadrinhos tinha como
objetivo tentar trazer prestigio para a linguagem dos quadrinhos, ja que naquele
tempo, os jovens eram vitimas de muitas criticas por parte de pais e educadores em
todo o mundo.

A pesquisadora conta ainda, que o quadrinho adaptado obteve maior retorno
a partir do ano de 2006, devido aos editais de compra que o Ministério da Educacgéo
da época lancava. A meta era buscar a ampliacdo do conceito de letramento, o qual
era um tema bastante discutido em meados de 2006, assim com a iniciativa da LDB e
dos PCNs, os quadrinhos passaram a entrar nas bibliotecas do pais e receberam
notoriedade no setor de adaptacao.

Segundo Fedel (2007), por volta dos anos 50 surgiu a Editora Abril de Victor
Civita, que trouxe consigo os direitos de publicacdo de histérias com personagens de
Walt Disney, sendo O Pato Donald a primeira obra de estreia. Durante os anos 50 e
60 a EBAL passou a adquirir os direitos para publicar os heréis da Marvel e da DC.
No periodo chamado era de prata dos HQs (1956-69) os quadrinhos de super-herois
tiveram uma considerada queda em vendas, por outro lado, os quadrinhos de horror,
como The Crypt of Terror, Weird Fantasy e The Vault of Horror receberam maior
notoriedade (FEDEL, 2007).

Na metade da década de 1950, os personagens de super-herdis como Super-
Homem e Flash da DC, e também, Capitdo América e o Tocha Humana igualmente
da Marvel foram revividos e ganharam novos titulos e histérias. A pesar da venda
ainda baixa e em recuperacdo, o periodo foi importante, pois os HQs desse periodo
ganharam personalidades e girias modernas e bem peculiares, além de concepc¢ao
de humanizacao e problemas como a salvacdo do mundo (FEDEL, 2007).

O periodo também marcou uma nova fase de herdis Marvel, como: O
Quarteto Fantastico, O Incrivel Hulk e Thor, e também, a fase do grupo de heradis,
como: Os Vingadores, A Liga da Justica e os X-Men que surgiram nessa época.
Contudo, foi o surgimento do Homem-Aranha em Amazing Fantasy # 15, criado por
Stan Lee que estabeleceu o estilo Marvel (FEDEL, 2007).

A curiosidade que marca a Amazing Fantasy # 15 é que foi com o lancamento
em 1962 que a frase proferida pelo Tio Ben para o seu sobrinho Peter Parker (“Com
grandes poderes vém grandes responsabilidades”) se eterniza entre os fas de HQs se

tornando classica e popularizando ainda mais o personagem Homem-Aranha.
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Fedel (2007) relata que enquanto os super-herdis passavam por uma fase
nova, as HQs de ficcdo cientifica continuavam alcan¢cando popularidade e a Marvel
combinou esse momento com o langcamento do Surfista Prateado. Por isso, o final da
era de prata marcou uma fase de abundancia de herdis nas revistas de historias em
guadrinhos em que se atribuiu e garantiu para cada um dos principais super-herois e

grupo de super-herdis, as suas proprias revistas juntamente com um universo repleto

de personagens.

Figura 37- Showcase #4,Flash (1956)
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Entretanto, de acordo com Fedel (2007) durante os anos 70 e 80, a EBAL
perde os direitos de publicagdo para Bloch Editores e a Rio Grafica e Editora (RGE)
fundada por Roberto Marinho, e posteriormente para a editora Abril. Vale ressaltar
gue mesmo apos a perda dos direitos de publicacdo dos quadrinhos da Marvel e da
DC, as publicagbes da EBAL ainda hoje, é alvo dos colecionadores.

Por volta dos anos 70, mediante as informacdes de Andraus (2003), as
editoras Bloch, e a RGE, passaram a ter o direito de publicar os personagens da
Marvel Comics Group no Brasil, 0 que potencializou outros novos colecionadores e
reforcou ainda mais os antigos. Isso marcou a era de Bronze dos Quadrinhos (1970-
79) que passou a tratar de assuntos mais modernos. E mesmo recorrendo a tentativa
de inovar os herdis de revistas em HQs classicas, isso ndo impediu que novos herois
como Conan, o Barbaro e Star Wars da Marvel surgissem. Isso fez com que a era

moderna dos HQs chegasse a galope.

Figura 40 - Conan the Barbarian Figura 41- Star Wars #1 (1977)
#1(1970)
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E entdo, surge a era moderna dos HQs (1980-90) e com ela os novos leitores
de HQs que se encantam com as historias, as quais foram publicadas pela editora

Abril. Durante a década de 1980, as histérias eram antigas, mas foram renovadas
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(novos arcos de histrias) com tramas mais adultas juntamente com 0s seus
personagens, como o Demolidor e Batman, o que tornou o romance gréafico algo
bastante conceitual no universo dos quadrinhos, principalmente para a DC, entre eles
estdo: Watchmen, de Alan Moore, e Dark Knight Returns (Batman — O cavaleiro das
Trevas) de Frank Miller. O mesmo ocorreu com o quadrinho de Sandman, o qual foi
renovado e langado pela editora Globo, ex-RGE (FEDEL, 2007).

Nos anos 80, a editora Abril além de possuir os direitos da Marvel e DC, ja
possuia varios titulos infantis, como Disney e Turma da Monica. Dai para frente
conforme Fedel (2007) o mercado sO crescia e a Editora Abril acompanhava o
sucesso dos comics books. Nesse mesmo ano, em decorréncia do sucesso, surgem
os fés-clubes, exposicbes, mostras e concursos, ou Seja, um universo a ser
colecionado, assim como as diversas versdes feitas por artistas distintos, onde
apenas um leitor/colecionador saberia diferenciar.

Outras editoras passaram a surgir nos fins dos anos 80 e inicio dos anos 90,
publicando e distribuindo as historias com os personagens nacionais e internacionais,
uma vez que ja existia o sistema de distribuicio montado pelas editoras. Dessa
forma, a Sampa Editorial e a internacional Panini passaram a distribuir também,
quadrinhos no Brasil se tornando concorrentes da editora Abril (FEDEL, 2007).

A década de 90 ficou marcada pelo desmembramento das editoras de
revistas em quadrinhos. O territorio era dominado pela Marvel e DC, porém algumas
empresas tiveram crescimento, como a Dark Horse editora independente e detentora
dos titulos como: Alien, Buffy - a caca vampiros, Hellboy, Predador, Sin City, e etc. E
a imagem de carater bem alternativo e detentora dos titulos: Outcast, Deadly Class,
Spawn e The Walking Dead, entre outros.

Por sua vez, o mercado abusava no uso e na tecnologia da época, na
guantidade de edicdes de colecdo e ampliava o conteudo das publicac¢des, realcando
0s aspectos fisicos e visuais dos quadrinhos, ou seja, todos os elementos apontavam
para o consumo e para a aquisi¢cao pelos colecionadores.

Com isso, surgem nas bancas de jornal e em casas especializadas diversos
titulos de lancamento comportando 0s nacionais e importados, o que fez sem duvida
alguma, com que os leitores e colecionadores passassem a conferir regularmente os
titulos de sua preferéncia e que fariam parte da colecdo (FEDEL, 2007).

Nesse momento, o colecionismo de HQs passa a ganhar maior visibilidade,
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assim como, as antigas publicacdes que ganhavam notoriedade em sebos. Andraus
(2003) revela que em geral, as publicac6es mais antigas reinem um numero dificil de

ser contabilizado de colecionadores brasileiros.

O diretdrio de colecionadores de histérias em Quadrinhos, publicado por
Jan Hendriks e que ja& se encontra em sua 142 edigdo, revelou pelo
menos cerca de 680 colecionadores sérios em todo o Brasil. Outros
pesquisadores ja acreditam que esse nimero ndo alcance um décimo
da realidade e que o numero pode ser bem maior do que o registrado.
Isso aponta um mercado estavel e cada vez mais crescente, dado o
aumento dessas publicagbes. Esse mercado de colecionadores de
revista em quadrinhos contribui com o desenvolvimento e com uma
nova relagédo de produto/ prego. (FEDEL, 2007, p. 51).

Isso confirma que os colecionadores ndo eram apenas consumidores, mas
também eram responsaveis por mobilizar grande parte do mercado. Fedel (2007)
expde que com a ampliacdo do mercado editorial, as editoras Abril e Globo em uma
estratégia para retomar o mercado, pressionam a Dinap S/A - Distribuidora Nacional
de Publicacbes para que trabalhassem apenas com os titulos delas e com poucas
outras editoras. Ja se observava que o mercado de editoras de HQs era bastante
competitivo e qualquer novidade eclodiria novos publicos consumidores, foi assim que
a editora EBAL se manteve disposta e perdurou no mercado até os anos 50.

Dessa maneira, ja no final dos anos 90 e inicio do século XX, percebemos
uma gueda nas vendas dos HQs no Brasil devido a diversas mudancas no mercado
editorial brasileiro e americano, além disso, diferentes manifestacbes midiaticas
estavam ocorrendo com a producao de HQs, o que provocou um inchago comercial.
Isso deixou vestigios para formacdo de uma nova “Era” a provavel era do Ferro ou
Aco que corresponde o momento atual das HQs (FEDEL, 2007).

A partir dai ocorre uma fragmentacdo no mercado editorial, e em 2002 a
editora Abril deixou de publicar e distribuir as HQs das duas principais empresas de
super-heréis: a DC e a Marvel®. No mesmo ano, a editora e distribuidora Panini
passou a assumir as publicagbes dos quadrinhos de super-heréis editadas

pela Mythos Editora, a qual é responsavel também pela publicagdo das HQs no estilo

16 https://www.omelete.com.br/quadrinhos/quadrinhofilia-o-fim-da-abril
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Western (Faroeste): Magico Vento e a Tex'"

A Panini faz parte do grupo editorial italiano de producdo de historia em
guadrinhos e videos animados, que atua no mercado europeu com filiais no Brasil,
Franca, Reino Unido, Alemanha, Espanha, Argentina e Hungria. Por essa razdo a sua
expansédo se deu muito rapidamente.

Em 2007, a Panini iniciou a publicacdo dos quadrinhos da Turma da Ménica,
gue por anos foi publicada pela editora Globo, e no ano seguinte, comecou o0 projeto
de publicacdo do quadrinho da Turma da Moénica Jovem. Além disso, em 2012 a
Panini iniciou a distribuicdo das Graphic MSP — Mauricio de Sousa Producoes,
projeto que consiste na publicacdo das historias dos personagens do estudio feitas
por artistas brasileiros consagrados e com estilos diferentes do padrdo das revistas

mensais®®

Figura 42- Almanaque turma da Ménica Figura 43- Turma da Ménica: Lembrancas
(2018) MPS (2017)
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Entretanto, mesmo com tantas mudancas a estabilidade parecia manter-se

em relacdo com a distribuidora das HQs - a DINAP atual Total, a qual permanecia

l7https://www.omelete.com.br/quadrinhos/decIaracao-oficial-da—mythos-editora—sobre-a-marvel-no-brasil
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responsavel pelas distribuicdes dos HQs publicados pela Panini no Brasil, no entanto,
em 9 de agosto de 2017, a Panini divulgou em diversos canais relacionados a
guadrinhos® que estaria rompendo com a distribuidora do Brasil, a Total (ex-Dinap,
pertencente ao Grupo Abril), e que estaria iniciando distribuicdo propria de seus
produtos editoriais impressos, em todo o territorio nacional.

Essa atitude foi dada como um marco, ja que a distribuicdo sempre foi tema
de polémica no mercado editorial do Brasil. A publicadora e agora atual distribuidora -
Panini alegou que pretende organizar a distribuicdo dos seus produtos tendo como
um comeco, a producédo, o controle do estoque e a negociagdo do contrato com as
distribuidoras. A empresa tem a pretensao de estabelecer uma maior aproximacao
com o publico, aperfeicoando os tradicionais canais de didlogo e atendimento,
principalmente via internet®.

Surge assim, um mercado voltado a publicacées de alto custo, mas com
garantia de publico definido, os quais contam com colecionadores de quadrinhos e
fas das antigas historias como, por exemplo, as de super-herois da Marvel e da DC,
cujas publicacdes originais, além de raras sao extremamente custosas. Apés a Panini
assumir as publicacdes dos quadrinhos de super-herodis editadas pela Mythos Editora
€ possivel encontrar histérias classicas, como as séries Archives, da DC Comics, e a
Masterworks, da Marvel, em formato de livro de capa dura.

Aqui no Brasil, o modelo de consumo de HQs permanece o0 mesmo, sendo
distribuido pela Panini ainda em formato analédgico, ou seja, se manteve o suporte em
papel e com o0 servico e sistema de entrega de revistas via correio com ou sem
assinatura mensal. Algumas livrarias com espacos denominados por GEEK, CULT,
POP entre outras denominac¢des, oferecem a comercializacdo dessas comics books,
ja que o fornecimento da venda de quadrinhos em banca de revista se encontra
escasso e cada vez mais raro.

Mesmo com toda a atracédo que o lancamento das edicOes de luxo (deluxe,
premium), os colecionadores continuam buscando os titulos antigos, pois sdo neles

gue estdo a raiz da histéria. A persisténcia desse comércio se mantém devido o uso

19 http://www.universohq.com/noticias/exclusivo-presidente-da-panini-fala-sobre-novo-sistema-de-
distribuicao/ Por Samir Naliato em 9 agosto, 2017.
20 http://www.universohq.com/noticias/exclusivo-presidente-da-panini-fala-sobre-novo-sistema-de-
distribuicao/ Por Samir Naliato em 9 agosto, 2017.
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do recurso da internet conforme a criacéo de sites de vendas, em que além de dispor
0s produtos a venda, o site passa a conferir diversas informacdes a respeito do
expansivo universo das HQs.

Além disso, diversos colecionadores passaram a acessar sites que divulgam
informacgdes a respeito do universo das HQs. Site esse como o Guia dos Quadrinhos,
o qual se tornou famoso por conter material original e ser constantemente atualizado.
Como foi dito anteriormente, o site funciona como uma base de dados que pode ser
consultada pelos leitores de HQs e por colecionadores bastando efetuar um pequeno
cadastro disponivel na prépria base.

O site permite que seus usuarios se tornem colaboradores promovendo a
divulgacdo de HQs e em alguns casos, alimentando o site com informacdes sobre os
titulos, editoras, artistas, licenciadoras, publicadoras e personagens dos quadrinhos
para o publico em geral.

O que se absorve nesses resultados é a grande participacdo que o objeto HQ
possui em reunir pessoas e comunidades que unem similaridades a respeito de um
objeto trivial e acessivel a todas as idades e publicos. Pela analise documental
realizada percebeu-se que ha uma luta e resisténcia quanto a manutencao do objeto
HQ ser mantido em suporte analégico fisico.

E perceptivel que diante a concorréncia entre tantas empresas na tentativa de
assegurar a licenca de publicar e distribuir o material estrangeiro foi depositado no
objeto fisico, um visivel e simbdlico, certificado de valor documental devido a tradi¢cao
das HQs descenderem de publicacdo e distribuicdo em suporte fisico e material em
papel.

Com isso, o0 mercado editorial busca transmitir ao mercado consumidor, que
as HQs impressas representam maior valor e garantia material, além da jornada na
tradicdo de objeto colecionavel. Portanto, tratar de HQs digitais ainda é travar
batalhas contra a resisténcia e maior ainda, quando a resisténcia parte do seu
principal mercado distribuidor. Essa € uma realidade que ainda perduram discussfes
ndo apenas no Brasil, mas no EUA também, pois o0 mercado de distribuicdo de HQs
em suporte fisico € bastante custoso sendo assim fragil a quebra. Por isso muitas

editoras pedem para que o mercado de distribuicdo de HQs volte a sua distribuicéo
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como era antes (nas bancas, mercados e lojas de gibis) para popularizar e simplificar
os leitores de HQs*.

Essa realidade afeta o universo do quadrinhofilia, uma vez que a tecnologia
dita muitas vezes, o rumo dos objetos conforme a cultura que se instaura. E €&
pensando a respeito, que o Guia de Quadrinhos constréi ativamente sua base. Ja que
em um possivel futuro, o colecionismo de HQ passe a ser distribuido mais em meio
digital do que em meio impresso. E pelo que se tem observado essa realidade nao se
apresenta tdo distante. Em uma matéria publicada pela Redacdo Multiverso®,
apresenta que a quadrinhofilia digital ndo é uma pratica impossivel e tdo pouco
descartavel, mas que permanece em desenvolvimento enquanto ocorrem as
mudancas de comportamento e pratica de colecionar e ler HQ em suporte
diferenciado do suporte classico.

Por isso, ter o guia de quadrinhos como base de dados gratuita é ter uma
sélida enciclopédia de HQs digital acompanhada de varias capas como uma vitrine na
tela do computador, celular ou tablet. A base de dados torna-se indispensavel para
consulta, pois ela funciona como um guia para qualquer leitor/colecionador desde o
iniciante até o mais experiente poderdo obter consulta e informacdo no Guia dos
guadrinhos.

O site Guia dos gquadrinhos é uma iniciativa que partiu de um desejo intimo e
atualmente se tornou uma conquista necessaria para os colecionadores e estudiosos,
pois além de tratar sobre as diversas categorias de HQs ainda armazena uma
categoria que estd voltada ao estudo académico das HQs. Dessa forma, os
pesquisadores brasileiros de HQs podem finalmente pesquisar em uma base de
dados brasileira que funciona e que permite efetuar pesquisas e coletar dados
confidveis e constantemente atualizados.

Segundo Vergueiro (2005), na medida em que as histérias em quadrinhos se
tornaram um elemento de grande influéncia na cultura popular, cresceu o interesse
em discuti-las em todas as areas. As Pesquisas académicas sobre quadrinhos tém
evoluido nas areas do conhecimento mais diversas, como histdria, sociologia, artes,

literatura, antropologia e educacéo, o que ampliou a disponibilidade de informacdes

2L http://www.universohq.com/materias/a-distribuicao-de-quadrinhos-nos-estados-unidos/
2 http://www.redacaomultiverso.com.br/artigos/o-colecionismo-e-um-obstaculo-para-as-hqgs-digitais/
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elevando o nivel de qualidade sobre eles. Além disso, com o0 aparecimento da
Internet, a quantidade de recursos informacionais existentes sobre a linguagem
grafica sequencial e seus produtos obteve crescimento exponencial, alternando sobre

os termos da forma, qualidade e conteudo.



6 CONSIDERACOES FINAIS

Colecionar quadrinhos ndo é uma tarefa facil, a tarefa ndo se restringe
apenas ao sentimento de nostalgia, e sim da frequente coleta de informacdes para
discernir melhor a linha que se pretende colecionar, além de exigir determinado
estudo sobre a temética.

Por experiéncia propria sobre a quadrinhofilia, a pratica de colecionar é
cultural e individual, podendo se expandir em ambientes coletivos com o intuito de
desenvolver colegdes, trocas, cultivar informacdes e experiéncias sobre as HQs. A
politica de colecionar torna-se individual quando nos restringimos a aderéncia e
obtenc&o do objeto de colecdo. E sobremaneira dificil conseguir manter uma colecgéo
coletiva fisica, ja que a cole¢cdo fica a mercé de sofrer diversas avarias e
desmembramentos, e sobre essa realidade a autora possui bastante compreenséao a
respeito.

O site Guia dos Quadrinhos torna-se indispensavel para que o0s
colecionadores compreendam bem as cole¢bes, as informacbes e os dados que
circundam o objeto HQ. O site dispde de servicos de catalogagcéo e organizacao das
series de quadrinhos para a comunidade leitora e colecionadora de HQs. Além disso,
a coleta de dados realizada nesse estudo sé poderia ser tdo extensa e expressiva
devido o extremo auxilio que o site favoreceu conforme a proposta de acesso. Essa
experiéncia retrata a disposicdo que a pos-custddia desempenha sobre a
disponibilidade e funcionalidade do acesso informacional.

Devido a tantas experiéncias com a criacdo e elaboracédo de novos formatos,
a industria dos quadrinhos tem apresentado investimentos em plataformas para
ofertar um servico de streaming do objeto HQ. Esse servico busca dinamizar os
custos com impressao, além de incitar a cultura de quadrinhos em suporte digital.

E importante pensar em um servico streaming que dialogue com os leitores-
colecionadores, uma vez que a plataforma busca trazer material digital inédito,
exclusivo e disponivel apenas para assinante do servico. As editoras que tem
mostrado interesse nesse servigco tem sido a Marvel e a DC Comics, provavelmente
pelo intuito de livrar-se dos amaros das distribuidoras de HQs fisicas. Entretanto, as
HQs publicadas virtualmente ainda nao atingiram um total de relevancia diante o

149



publico colecionador devido a qualidade e a cronologia no arco de histoérias.

No entanto, colecionar quadrinho em um novo suporte parece ser uma tarefa
dificil para os colecionadores no Brasil. Isso ressalta a necessidade de atentar-se ao
acesso sobre qualquer plataforma, que busca promover e comercializar um
determinado objeto, e que pode atingir o publico estimando-o de maneira direta
através da linguagem e usabilidade.

No Brasil, esse discurso ainda é muito imperito, ja que 0 Unico servigco de
plataforma de quadrinho digital disponivel é a social comics® Além disso, as
plataformas estrangeiras que possibilitam acesso aos quadrinhos digitalmente nao
dispbem da opgdo de escolha do idioma em Portugués, o que impossibilita
automaticamente o acesso a leitura do material.

Isso acarreta uma ruptura na cultura do consumo de quadrinhos, na
distribuic&o digital e na quadrinhofilia corrompendo a estrutura sequencial da colegao.
Em uma matéria publicada no jornal Folha de Pernambuco em abril de 2018*, foi
discutido o assunto das HQs digitais e o incerto mercado que ainda tem muito a
desenvolver. Discuti-se bastante em carater de entrevista sobre o consumo de
historias em quadrinhos e como este consumo é realizado em meio digital.

Na entrevista a autora Catia Ana, que publicou a webcomic “O Diario de
Virginia (2010)**”, informa que o cenario de HQs digitais ainda é incerto, ja que ocorre
um desprestigio sobre as HQs digitais de forma que o prestigio esteja direcionado
apenas as revistas em formato fisicas.

Percebe-se que o ato de colecionar HQ digital no Brasil ainda € uma acédo
muito embrionaria, uma vez que colecionar sempre se mostrou uma pratica cultural
tangivel e simbdlica. Certamente o positivismo tem o seu carater muito bem fixado
sobre o colecionismo, o que faz retomar ao fator da custdédia sobre a prética da
guadrinhofilia e do consumao.

Por outro lado, a cultura das formas e formatos de colecionar esta conectada
a postura dos habitos sociais, o que expressa que anteriormente tudo era levado ao

impresso, mas na atualidade ja se percebe certas mudancas tanto na pratica quanto

% https://www.socialcomics.com.br/
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na mudanca do comportamento mercadologico e de consumo. Entretanto, ndo se
pode esquecer que 0 mesmo ocorreu ha algum tempo atrds com o cenério do audio
visual. O que mostrou que os cinéfilos ndo deixaram de colecionar filmes em midia
fisica, e nem recusaram as plataformas streaming de filmes, t&do pouco deixaram de
frequentar os cinemas.

No entanto, inevitavelmente ocorreu a quebra do mercado de locacdo de
filmes alterando o comportamento e pratica social. A partir disso, 0 comportamento
evoluiu e a préatica também. Certamente, o fim de um servigo nao caracteriza o fim de
uma prética, compreende-se que a pratica esta relacionada ao objeto. E é partindo
dessa premissa que se pode dizer que ambas as midias podem e devem conviver
juntas desde que cada uma delas obtenha a independéncia comercial adequada ao
seu formato e suporte.

E observavel que ocorre um enaltecimento sobre o tdo sonhado futurismo, ja
gue computadores, celulares e tablets fazem parte das atividades do dia a dia,
beneficiando o consumo de histérias em quadrinhos no meio digital. Porém, a
realidade que € exposta de maneira tdo simplificada marca a ansiedade que revela os
tracos da pés- modernidade, a qual apela por mudanca fugaz ainda ausente de
preocupacdo sobre a usabilidade e utilidade da midia digital. Assim, muitos
idealizadores ainda desconhecem ou desmerecem o fator da cultura impressa onde
observamos a pratica da leitura e da pratica de colecionar HQs fisicas.

O pensamento ansioso expressa uma realidade que se aproxima sobre as
praticas que inovam o futuro. E isso acontece ou acontecerd sobre a pratica de
colecionar as HQs em meio digital. Em alguns casos ja se percebe a quebra de habito
e de costume, onde € perceptivel observar a compra de HQs em livraria e ndo mais
em banca de jornal, ou simplesmente, efetuar o download para ler HQs, fato que ja
ocorre ha bastante tempo devido a pirataria de HQ ja ser elemento antigo e ainda
existente.

No entanto é essencial informar que o mercado de quadrinhos em plataforma
digitais no Brasil ainda se encontra em estado morno devido a distribuidora e filial
Panini do Brasil, a qual € detentora dos direitos autorais da publicacdo das revistas no
pais, ndo dispor do comércio das HQs no universo das plataformas digitais, mesmo
gue as empresas Marvel e DC Comics ja mostram se enveredar por esse caminho ha
certo tempo.
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Contudo, essa acdo ndo parece ter futuro tdo distante aqui no Brasil, pois
conforme a noticia que trazia a canaltech® em 2012 tratava em expor a novidade
sobre a Panini europeia, a qual teria dado inicio as vendas das HQs em plataforma
digital propria. A questao que se verifica aqui ndo € apenas adaptar as HQs ao idioma
do pais, como ja foi relatado anteriormente, e sim possibilitar ferramentas que incitam
0 uso e o costume de colecionar o objeto em plataforma digital.

Certamente as plataformas podem repensar seus modelos de acesso, assim
como o site Guia dos Quadrinhos repensou e executou. Colecionar em meio digital
exige comunh&o com o objeto e a partilha de uma comunidade que troca experiéncias
e informacdes, e, até 0 momento, nenhuma dessas plataformas buscaram promover
a interoperabilidade e experiéncia infocomunicacional como o Guia dos Quadrinhos
proporcionou.

E possivel observar que a realidade da informac&o tecnoldgica ultrapassa a
atividade econdmica e infocomunicacional. A questdo ultrapassa 0s meios do
consumo do objeto e atrai o foco para o fendémeno intencional que necessita que 0s
individuos pensem e repensem além de seus alcances, pois da mesma maneira que
a custodia apresenta seus impasses na execucao, a pos-custddia também revela
suas principais inquietacdes e dificuldades sobre a execucao das préticas.

A tarefa em estabelecer um novo modelo de colecionar ndo é simples e tdo
pouco pratica, pois inicialmente parte da conquista e captacdo da esséncia e
pluralidade da unidade informacional do objeto para depois dispor o formato para
acesso e nao o inverso disso.

Por fim, a quadrinhofilia e suas praticas custodiais percorrem o objeto e 0s
seus parametros de colecdes, os quais estdo agregados e se tornam soluveis
conforme as evolucdes mentais das geracées. E imprescindivel discutir a respeito do
paradigma atual da poés-custodia, onde s&o constantes as indagacbes e a
necessidade de reformular novas praticas que partam da experiéncia cultural, digital,
consumo e disseminacao do objeto HQ.

Para continuidade futura desse estudo sugere-se discutir a respeito da pratica
do colecionismo digital na pés-modernidade, discutir o objeto informacional HQ sobre

o olhar da neodocumentacdo, analisar o comportamento informacional na pos-

% https://canaltech.com.br/quadrinhos/Editora-Panini-lanca-site-de-HQs-digitais/
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custodia e por fim, efetuar o levantamento de plataformas que dispéem a
comercializacdo de HQs no idioma portugués. A partir do estudo realizado pensasse
gue por meio da contribuicdo deste estudo possam ocorrer diversas pesquisas

relacionadas a area da Ciéncia da Informacao com temas e teméaticas semelhantes.
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