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Resumo

As industrias criativas produzem valores econdmicos e simbolicos, através da criatividade e
da propriedade intelectual, contribuindo para a geragdo de riquezas e o desenvolvimento
sustentavel. Os atores deste setor sdo profissionais e empresas baseadas em conhecimento,
tecnologia, cultura e talento. Sdo variados os segmentos de atividades componentes desta
industria, dentre eles o subsetor de historias em quadrinhos, objeto central da andlise deste
artigo. O objetivo da investigagdo ¢ a compreensao da dinamica econdomica deste segmento, e
suas implicacdes para a formulacdo de politicas publicas. A abordagem metodoldgica
compreende a pesquisa qualitativa, baseada em entrevista com artistas, profissionais,
empresarios ¢ formuladores de politicas, e a andlise de contetido das respostas obtidas. Os
resultados revelam um setor em crise associado ao impacto da concorréncia, em nivel
nacional e internacional, e das transformacdes tecnologicas. A tendéncia observada de
diversificagdo de publicos e produtos pode significar uma alternativa de recuperacdo da
industria, que depende do apoio de uma politica publica adequada a realidade local e a
situagdo da cadeia produtiva da atividade.

Introduciao

As industrias criativas sdo capazes de produzir simultaneamente valor econdmico e
valor simbolico e contribuir para o desenvolvimento sustentdvel, alcangando o seu potencial
de geragdo de riquezas através do uso da propriedade intelectual, utilizando-se da criatividade,
da habilidade e do talento para o desenvolvimento das atividades empresariais (REIS, 2007).

Profissionais auténomos e empresas, que utilizam como insumos basicos
conhecimento, tecnologia, cultura e talento, sdo os agentes principais desse segmento, que
reune atividades tao distintas como o teatro, o desenvolvimento de software e os centros de
pesquisa pura e aplicada, para citar apenas alguns exemplos.

Em vista da diversidade dessas atividades, e a despeito de ser complexa uma defini¢ao
a priori, para uma atividade particular, sobre quais desses insumos ou qual combinagdo deles
¢ utilizada, este artigo enfoca as atividades econdmicas de empresas ou iniciativas individuais
que utilizam predominantemente a cultura como fonte da produgdo do valor. A escolha se
justifica porque as atividades culturais s3o uma das areas mais promissoras para os estudos
organizacionais, uma vez que constituem, assim como as atividades religiosas e mediaticas,
organizagOes de simbolismo intensivo (SARAIVA, 2007).

A andlise dessas atividades compreende temas relacionados, tais como a interface
entre cultura e economia, incluindo o impacto econdmico da primeira, a propriedade
intelectual e as politicas publicas de desenvolvimento cultural e econdmico. A compreensao
de todas essas inter-relagdes requer a andlise da cadeia produtiva da atividade sob
investigagdo, bem como o entendimento da interconexao ente seus elos.

Dentre todas as atividades culturais, despertou interesse o segmento das historias em
quadrinhos, uma atividade tipica da economia da cultura por reunir grande contetido
simbdlico e ladico, ao tempo em que ¢ uma atividade econdmica relevante. Segundo
Vergueiro (2007), nas duas ultimas décadas, o nimero de publica¢des direcionadas para
segmentos de publico adulto aumentou substancialmente, embora a publicacdo de titulos para
o publico infantil e adolescente seja ainda bastante substancial.



En AN PAD XXXII Encontro da ANPAD Rio de Janeiro | R] - 6 a 10 de setembro de 2008
2008

Apesar disso, a pesquisa sobre o aspecto econdmico desse segmento € rara. Um estudo
da produgdo cientifica na USP, do periodo de 1972 a 2005, revelou que nenhum artigo sobre o
impacto econdmico desta atividade foi publicado, embora se verifique uma forte tendéncia
dos quadrinhos em direcdo a diversificacio de publicos e a diferenciacdo de produtos
(SANTOS; VERGUEIRO, 2006; VERGUEIRO, 2007).

Assim, o objetivo deste artigo ¢ compreender a natureza e a dinamica da atividade
econdmica das histérias em quadrinhos no contexto da realidade cearense, a partir da analise
da cadeira produtiva desse segmento. Esta andlise pode ser util para destacar a potencialidade
e as limitagdes do setor, permitindo a intervengdo de formuladores de politicas publicas de
modo a ampliar a contribui¢do dessa atividade para o desenvolvimento econémico local.

As histérias em quadrinhos sdo um meio de comunicacdo que combina imagens
estaticas com elementos textuais, buscando construir uma narrativa ou transmitir informacgaoes.
Servem como suporte para diversas idéias e mensagens, com finalidades artisticas, educativas
e politicas (EISNER, 1985; CYRNE, 1970; MOYA, 1977; MCCLOUD, 1995; CAVEDON;
LENGLER, 2005).

Em vista das caracteristicas da atividade e do propdsito do artigo, o método adotado na
investigacdo ¢ o qualitativo. A coleta de dados foi realizada com base em pesquisas
bibliografica e documental e em entrevistas semi-estruturadas feitas com diversos
representantes da cadeia produtiva do segmento. O tratamento das informagdes foi feito com
o recurso da analise de conteudo.

O desenvolvimento do trabalho compreende cinco partes: na primeira parte, trata-se do
escopo das industrias criativas, destacando as particularidades das empresas da economia da
cultura; os aspectos conceituais e metodologicos genéricos de uma cadeia produtiva sdo
apresentados na segunda parte; na terceira parte, caracteriza-se o segmento de quadrinhos no
Brasil e no mundo; a metodologia da pesquisa € o tema da quarta parte; em seguida, a cadeia
produtiva dos quadrinhos cearenses ¢ analisada e os resultados sdo apresentados.

1. As Industrias Criativas

As atividades criativas oferecem bens e servigos associados a tecnologia, a
informacdo, aos valores culturais e artisticos ¢ ao entretenimento. A articulagdo entre
conhecimento, inovagdo tecnoldgica, criatividade e empreendedorismo de negodcios € o que
gera valor nessas industrias, que englobam segmentos como publicidade, design, arquitetura,
antiguidades, artesanato, joalheria, moda, cinema, fotografia, musica, danca, editoras,
televisdo, radio, softwares, internet e outras atividades que lidam com conteudos simbdlicos
(BORGES, 2005; CAVES, 2000; HARTLEY, 2005).

A industria criativa se baseia essencialmente em atributos humanos, como talentos,
criatividades e habilidades, muito provavelmente melhor distribuidos populacional e
espacialmente do que as infra-estruturas e os equipamentos industriais (BATISTA; GOMES;
VIEIRA, 2006). Sdo ainda caracteristicas dessas indistrias a ndo poluicdo do meio ambiente,
a atragdo de mao-de-obra qualificada e talentosa e a limitada presenca de barreiras a entrada
de novos concorrentes. A economia da cultura ¢ uma convergéncia conceitual e pratica das
artes criativas com as industrias culturais, dentro do contexto das novas tecnologias. Suas
atividades resultam da combinagdo entre cultura, arte, ciéncia e negdcio, unindo a forga
tradicional da cultura classica com o valor agregado do talento empresarial € com os novos
talentos da midia eletronica e da comunicagao.

Ainda que compareca de forma relevante em vérias esferas da vida social, ¢ nas suas
interfaces com o campo da economia que a cultura tem despertado a atengdo de instituigdes
governamentais e ndo-governamentais, de agéncias multilaterais e de bancos de
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desenvolvimento. E ndo sdo poucas, muito menos simples, as questdes sugeridas pela relagao
que os campos da cultura e da economia t€m estabelecido entre si. Nesta linha, basta que se
considere a escala e a amplitude do mercado global de bens e servigos simbolico-culturais e
que se tenha em conta o poder econdmico e, tdo importante quanto, o poder politico-
ideologico dos conglomerados de producdo e distribui¢do de conteudos culturais que
alimentam este mercado.

Um fendmeno complexo e multifacetado como a cultura ndo pode ser encarado apenas
sob o prisma do simbolismo, como tradicionalmente tem sido feito, assim como nao se pode
supor que a economia deva se restringir ao “econdmico”. A propria economia como um todo
depende cada vez mais, em seu conjunto, das dimensdes culturais.

As empresas da economia da cultura ndo sao /ocus de uma atividade economica como
outra qualquer. Por lidar com o simbolico e com a formacao de identidade dos individuos e
dos povos, elas tém singularidades que ndo podem ser ignoradas. Embora haja um valor de
troca para os bens culturais, o que melhor define o consumo e o desempenho dos setores
ligados a cultura sdo os seus significados (BOURDIEU, 2005). A cultura gera valor porque o
que ¢ incorporado aos produtos sdo formas de vida: estilos, vivéncias, preferéncias, status,
subjetividades, informagdes, normas de consumo e até a producdo de opinido publica. Os
produtos culturais possuem qualidades que ndo estdo definidas a priori, € sim constituidas
pelos consumidores. Estes definem se o que recebem esta de acordo com as suas expectativas
e se posicionam, aceitando ou rejeitando o que receberam. Em uma sociedade simbolica, os
individuos desenvolvem as suas personalidades através do consumo cultural de uma série de
atividades. O crescimento do consumo cultural, portanto, ndo significa apenas o incremento
de compras de bens culturais, mas, também, dos usos destes na constru¢do das identidades
social e individual. As novas formas de consumo vao ser influenciadas pelo componente
cultural dos bens, que vao além do seu valor economico. Assim, os produtos sdo consumidos
através da experiéncia causada pela natureza subjetiva desses bens (SARAIVA, 2007).

De acordo com Bourdieu (2005), quanto mais diversificados forem os publicos
consumidores de bens simboélicos, maior sera o desenvolvimento e a diferenciacdo desses
bens, cujo valor propriamente cultural e cujo valor econdomico constituem realidades com
dupla face, que subsistem independentemente, mesmo nos casos em que a san¢gdo econdmica
reafirma a consagracao cultural.

Portanto, a compreensdo e o gerenciamento do processo de produgdo simbdlica sdo
competéncias distintivas das empresas da economia da cultura e, em decorréncia disso, a
elaboragdo de produtos ¢ precedida pela construgdo de contextos (SARAIVA, 2007).

As interfaces entre cultura e economia sdo de grande relevancia e de importantes
desdobramentos e implicagdes, mas a sistematizacdo da discussdo ainda ¢ incipiente. Nao ha
uma base conceitual claramente definida, ou seja, esse tema impde necessariamente O
desbravamento de todo um continente conceitual e empirico.

O ponto critico se refere a dificuldade de entender como a criatividade, que ¢, em
principio, uma “propriedade” individual, converte-se em valor econdmico. Isso acontece
quando os individuos “criativos” encontram um ambiente institucional rico o suficiente para
auxilid-los na transformacdo dessa criatividade em produtos criativos. Em particular, esses
individuos dependem de infra-estrutura, capital, acesso a mercados consumidores,
regulamentacdo publica, direitos de propriedade e de processos de ampla escala capazes de
“monetarizar” a criatividade. Quer dizer, individuos criadores precisam contar com uma
espécie de “organizagdo social” da criatividade dentro de uma indudstria com contornos
institucionais e econdmicos definidos. O processo pelo qual a criatividade se transforma em
um produto com valor de troca é o reconhecimento perceptivo, por parte do consumidor, de
que tal criatividade possa lhe ser util ou usada de algum modo para atender as suas
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necessidades. A criatividade enquanto insumo-base das industrias criativas depende, portanto,
de reconhecimento e uso (BENDASSOLLI; WOOD JR, 2007).

Em decorréncia disso, expande-se o debate sobre a necessidade de proteger a
propriedade intelectual, que se transformou em um importante elemento de desenvolvimento
dos paises e passou a ser pensada como um insumo necessario para a constru¢ao de vantagens
competitivas € como uma garantia da materializacdo de oportunidades, especialmente em
atividades mais dinamicas e em ambientes hipercompetitivos (LIMA, 2005).

Em geral, a propriedade intelectual se divide em propriedade industrial, que inclui
invengdes, marcas, logotipos, técnicas ¢ modelos industriais e outros; direitos de autor, tais
como livros, musicas, pinturas, fotografias, esculturas, desenhos e filmes; e novas formas de
prote¢do, que abrange programas de computador, novas variedades de plantas, nomes de
dominio, topografia de circuito integrado etc. (SIQUEIRA, 2007).

Para Lima (2005), os direitos de propriedade intelectual sdo cada vez mais relevantes
na sociedade contempordnea, pois contribuem para exploragdo econdmica de ativos
intangiveis e, também, como veiculos de identidade cultural das nacdes. Eles ainda sdo
centrais na selecdo e no desenvolvimento de tecnologias, na decisdo de investimentos e na
definicdo de vantagens competitivas entre empresas, paises ou mercados regionais. Caves
(2000) aponta as indulstrias criativas como um fator econdmico de grande potencial a ser
considerado na questdo do desenvolvimento econdomico das regides. Para Judice e Santos
(2007, p. 05), “fomentar a geragdo de renda a partir da criatividade, cujo potencial como
negocio ¢ usualmente negligenciado, ¢ fundamental para a economia mundial e brasileira,
uma vez que progressivamente se estabelece a saturagdo dos postos de trabalhos da producao
manufatureira”.

Entretanto, a contribuicdo da cultura para o desenvolvimento econdmico ¢ ainda muito
superficialmente conhecida. E ndo se trata de um problema apenas brasileiro. A geragdo de
emprego e renda, o fluxo de oferta e de demanda no setor cultural, eventos que promovem a
arrecadacdo de impostos € a movimentagdo da economia, ainda sdo tematicas pouco
exploradas sob a dtica da economia tradicional. Ja existe um movimento bem definido no
sentido de produzir conhecimento sobre o potencial e as caracteristicas das atividades ligadas
a cultura, mas, ao que tudo indica, esse ¢ um processo de lenta consolidacio em todo o
mundo.

Contudo, segundo Florida (2002), a classe criativa nos Estados Unidos compreende
cerca de 38 milhdes de Americanos, ou 30% de todas as pessoas, incluindo administradores,
advogados, escritores, engenheiros, consultores, professores, entre outros profissionais
comprometidos com a inovagdo, novos conteudos criativos e novas tecnologias. Esse
contingente ¢ dez vezes superior ao do inicio do século passado. No Brasil, Golgher (2006),
citando dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio — PNAD de 2004, estima que a
parcela de criativos seja de 10,9%, proporcdo proxima daquela verificada em Portugal
(13,1%) e Italia (13,2%).

Por conta da importancia crescente que as industrias criativas, particularmente as
empresas da economia da cultura tém assumido, em escala mundial e no Brasil, ¢ relevante
compreender sua dindmica econdmica para permitir que politicas publicas sejam formuladas
visando o fortalecimento de sua contribuicdo para o desenvolvimento sustentavel. Nesse
sentido, acredita-se que a andlise da cadeia produtiva pode constituir um primeiro esfor¢o
para a compreensdo do impacto econdmico das atividades culturais. A relacdo entre
diversidade cognitiva e cultural, qualidade de vida e competitividade pode formar
interconexoes entre segmentos econdmicos € conjunturas sociais diferenciadas (BATISTA;
GOMES; VIEIRA, 20006).



En AN PAD XXXII Encontro da ANPAD Rio de Janeiro | R] - 6 a 10 de setembro de 2008
2008

2. A Cadeia Produtiva

O conceito de cadeia produtiva s6 foi desenvolvido a partir do surgimento da
concepgdo sistémica nos estudos organizacionais. As explicacdes que se pode oferecer
envolvem uma visdo de totalidade composta por subsistemas a ela interligados. A concepgao
sistémica parte de uma estrutura dada e procura compreendé-la analisando as partes que a
compdem e suas relacdes (FARIA, 2007).

Segundo Sppeding (1975), a caracterizagdo de um sistema se inicia com O
estabelecimento de seus objetivos, seguida da definicdo de seus limites, dos subsistemas
componentes € do seu contexto externo. A producdo de bens pode ser representada como um
sistema de atores interconectados por fluxos de materiais, de capital e de informagdo com o
objetivo de suprir as necessidades de um mercado consumidor final. Talvez por esta
compreensdo ampliada que a visdo sist€émica oferece aos seus praticantes, o foco em cadeias
produtivas — inicialmente limitado ao setor agricola — passou a ser adotado por outros setores
da economia, como o setor industrial, ¢ pode ainda ser utilizado no caso das empresas da
economia da cultura, que promovem a circulagdo de bens simbdlicos.

A inser¢do desse contexto sistémico corrobora com as idéias de Lambert, Cooper e
Pagh (1998), segundo as quais uma cadeia produtiva ¢ uma integracdo de processos que vao
do ponto de origem até o consumo, com o objetivo de fornecer produtos, servigos e
informagdes com valor agregado aos clientes e outros stakeholders envolvidos. Desse modo,
uma organiza¢do precisa estabelecer a dimensdo de sua cadeia produtiva, através do
desenvolvimento de ferramentas analiticas consistentes, que ampliem o uso do enfoque
sistémico em estudos e projetos de desenvolvimento de acordo com suas competéncias e seus
objetivos primordiais (CASTRO; LIMA; HOEFLICH, 1999; ZYLBERSZTAIN, 1994;
BATALHA, 1995).

Segundo Selmany (1993), cada cadeia produtiva constitui, por assim dizer, uma
seqiiéncia de atividades que se completam e se ligam por operagdes de compra ou de venda.
Esta seqiliéncia ¢ decomposta em segmentos, desde a extragdo da matéria-prima e a fabricacao
de bens e equipamentos a montante até a distribuicdo e os servigos ligados ao produto em si.

A analise das cadeias produtivas pode ser baseada em trés fatores diferentes: a
tecnologia, os mercados e os produtos. A visdo estatica de uma cadeia produtiva ¢ definida
pela superposi¢do desses trés fatores. Ja a visdo dindmica ¢ obtida pela consideragdo
simultanea desses trés elementos ao longo do tempo. Qualquer modificagdo em um deles pode
afetar diretamente os demais (SOUZA; KLIEMANN NETO, 2002). Para facilitar a anélise
global de uma cadeia, o seu escopo deve estar dividido em dois niveis, um vinculado ao seu
objetivo principal e outro de atividades indiretas e auxiliares. Em tltima instancia, o mercado
consumidor final é que ird determinar as caracteristicas dos produtos a serem oferecidos.
Essas preferéncias afetam os demais componentes da cadeia produtiva, inclusive os sistemas
produtivos e os correspondentes sistemas naturais. Dessa forma, estar-se-a iniciando a
construcao do ambiente necessario para a confeccdo do desenho de uma determinada cadeia
produtiva.

Adaptando-se um modelo de Corréa e Corréa (2004), pode-se chegar ao resultado da
Figura 1, que representa tais idéias e defini¢cdes e expressa uma cadeia produtiva genérica.
Ademais, entende-se que as induUstrias criativas sdo compostas por diversas cadeias
produtivas, incluindo-se a da imagem, que reune as atividades da industria do cinema, do
video e da televisdo; a do texto, que abarca todo o parque grafico e editorial envolvido na
produgdo de livros e revistas; a do som, que abrange a industria fonografica e seus produtos,
além dos espetaculos; e a dos direitos autorais que procura regular as diversas inter-relagdes
entre os diversos atores da cultura.
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Figura 1: Cadeia produtiva genérica.
Fonte: Adaptado de Corréa e Corréa (2004, p. 116).

Além destas, pode-se incluir diversas outras como a das artes plasticas e do design, a
do artesanato e a da moda, com caracteristicas muito proprias. Um exemplo de uma atividade
expressiva para a cultura e a economia do Brasil ¢ a cadeia produtiva do Carnaval (HANSON,
2007).

Busca-se, com esse tipo de analise, identificar os gargalos que impedem o crescimento
das empresas da economia da cultura, de forma a oferecer informagdes estratégicas ao poder
publico que possam subsidiar politicas publicas para o desenvolvimento dos segmentos
culturais.

Essas politicas sdo, nesse sentido, instrumentos pelos quais os governos procuram
promover a economia e a cultura, possibilitando contato com multiplas formas de encarar a
realidade sob o prisma cultural. Esperam-se pelo menos quatro atributos de uma politica
cultural democratica e eficiente: qualidade, diversidade, preservacdo de identidades e
disseminagdo de valores (SARAIVA, 2007).

Articulacdo, agdes conjuntas e transversalidade sdo palavras-chave para alavancar o
desenvolvimento das industrias criativas. Um aspecto importante é a necessidade de um
constante didlogo entre o poder publico, a iniciativa privada, o Terceiro Setor e as
universidades para a unido de a¢des que, por vezes, estdo dispersas e, se integradas, podem ter
um impacto maior na geracao de resultados (BARROS, 2007; VALENTE et al., 2007).

Caves (2000), Florida (2002) e Howkins (2001) acreditam que as industrias criativas
tém potencial para movimentar a economia de forma significativa através da geragdo de uma
cadeia produtiva favoravel a criacdo de empregos e a redistribui¢cdo de renda.

Por conta disso, acredita-se que ¢ relevante analisar a cadeia produtiva do segmento de
historias em quadrinhos cearense, tendo em vista a historia, os significados culturais e as
particularidades econdmicas dessa atividade no restante do pais € no mundo. Essas questdes
serdo apresentadas no capitulo a seguir.

3. O segmento de quadrinhos
3.1. Linguagem e historia

As historias em quadrinhos (HQs) podem ser definidas como uma forma de expressao
artistica constituida por dois tipos de linguagem: a gréafica (imagem) e a linguagem verbal
(texto). Os quadrinhos apresentam aspectos essencialmente modernos: reprodutibilidade,
divulgacdo e velocidade de consumo. Elementos fundamentais sdo facilmente identificados
nas HQs (Figura 2): o quadrinho em si, o baldo, as onomatopéias e o ritmo visual
(estruturagdo dinamica, corte de quadros, a gestualidade) (EISNER, 1985; CYRNE, 1970;
MOYA, 1977, MCCLOUD, 1995; CAVEDON; LENGLER, 2005).
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Figura 2: Elementos fundamentais das historias em quadrinhos.
Fonte: Adaptado de Eisner (1985).

Verifica-se uma distingdo na maneira de leitura das histérias em quadrinhos. No
mundo ocidental ¢ realizada da esquerda para a direita e de cima para baixo, enquanto nos
mangas, o processo ¢ invertido (CAVEDON; LENGLER, 2005; GRAVETT, 2006; PATATI;
BRAGA, 2006).

Os quadrinhos surgiram nos Estados Unidos em 1894 a partir do desenho Yellow Kid
(o Garoto Amarelo) no jornal New York World. Os primeiros passos da historia dos
quadrinhos se confundem com a prépria histéria dos quadrinhos norte-americanos, com o
surgimento dos chamados “comics” (MOYA, 1977; CAVEDON; LENGLER, 2005).

A publicacdo de HQs em jornais foi o fator que impulsionou a producio e a atracdo de
leitores. As primeiras revistas contendo exclusivamente quadrinhos surgiram por volta de
1930, devido ao grande sucesso conquistado junto aos leitores dos jornais. Estas revistas,
chamadas popularmente de comic books, surgiram de coletdneas de tiras publicadas
anteriormente nos jornais (PAZ; QUELUZ, 2006).

A partir dai surgiram os super-herois, personagens com poderes extraordinarios, que
geralmente vestem roupas extravagantes. Eles ganharam tanta popularidade que se tornaram
quase sinénimo de HQs. Personagens como Super-Homem, Batman, Homem-Aranha, dentre
outros, tornaram-se referéncias no imaginario dos jovens americanos e, posteriormente, do
mundo inteiro. Em seguida, os quadrinhos se tornaram meio para manifestacdes sociais,
apresentando um carater mais critico quanto aos problemas do cotidiano como, por exemplo,
guerras, sexualidade, drogas e ecologia (PAZ; QUELUZ, 2006).

Nas duas ultimas décadas, pode-se observar ainda a expansdo dos quadrinhos
provenientes do mundo oriental, os mangds, que “invadiram” os diversos paises com
diferentes proposi¢des temadticas direcionadas para publicos segmentados, com uma ousada
estratégia de marketing e com um esquema coordenado de langamentos de novos produtos,
que inter-relacionava produgdes de desenho animado para a televisdo, producgdes
cinematograficas, jogos eletronicos, bonecos e produtos assemelhados (GRAVETT, 2006).

3.2. A industria dos quadrinhos

A produgdo de quadrinhos adquiriu gradativamente elementos de industria. A tiragem,
a periodicidade e a produtividade se tornaram fundamentais para o sucesso no mercado
editorial, principalmente, o americano e o japonés. Patati e Braga (2006, p. 77) apresentam
um exemplo disso, afirmando que “havia nos estudios Eisner/Iger um profissional s6 de
bordas de quadros no papel de desenho, antes mesmo de as HQs serem escritas e antes, para
prejuizo da qualidade, de serem desenhadas”. Embora esta forma tenha dado as HQs uma
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maior velocidade na producdo, limitava muito a criatividade e gerava uma uniformizacao
visual dos quadrinhos.

O processo de criagdo e elaboracdo de quadrinhos apresenta uma série de etapas que
podem ser realizadas apenas por um quadrinhista ou por varios profissionais como, por
exemplo, o roteirista, o esbocista, o arte-finalista, o colorista ¢ o digitalizador. No mercado
japonés, ao contrdrio do mercado americano e europeu, esses atores assumem uma grande
importancia no processo de elaboracdo dos mangés. Estdo diretamente ligados aos
quadrinhistas, controlando os prazos de entrega de seus trabalhos e atuando como agentes de
suas carreiras (PATATI; BRAGA, 2006; GRAVETT, 2006).

Quanto as etapas de producdo, ela pode ser dividida em quatro fases. A primeira ¢ a
elaboracio, que consiste no desenvolvimento do roteiro, na reda¢ao do texto, na divisdo dos
quadros e na elaboracdo de esbocos referentes a cada quadro. Em seguida, vem a criacio dos
originais. Nessa fase, acontece o processo de arte-finalizagdo, que consiste no detalhamento
do desenho e na reprodugdo do texto final, além da coloragdo, tamanho e linhas de corte. A
terceira fase se refere a producio da matriz, elemento essencial para a impressdo e suporte
definitivo dos desenhos, cores e textos. A ultima fase do processo consiste na impressao das
tiragens a partir das matrizes e no acabamento, que inclui as dobras e a encadernagdo
(SIGNORINI, 1985).

Apesar de toda a industrializacdo, o alto retorno dos quadrinhos depende
essencialmente da criatividade e do poder de comunicagdo dos quadrinhistas com o seu
publico. Por conta disso, eles geralmente possuem o direito de propriedade intelectual de seus
desenhos. Cabe as editoras comprar os direitos de reprodu¢do dos desenhos, e ndo a posse dos
mesmos, com excecdo de algumas patentes antigas e lucrativas que ainda pertencem a
editoras como, por exemplo, Super-Homem e Judge Dredd. Dessa forma, os criadores podem
se beneficiar com a sua produgdo e prolongar a vida e os contextos de seus personagens
ilimitadamente. No mercado japonés, geralmente quando os autores se aposentam ou morrem,
os seus quadrinhos seguem o mesmo caminho.

Outro ponto de destaque consiste na interagdo dos quadrinhos com outras formas de
midias, principalmente, as audiovisuais (cinema, TV, internet). Embora em alguns casos os
quadrinhos tenham perdido um pouco o seu poder de atratividade do publico, o meio digital
se apresenta como um fator de reducdo de custos, de maior conservagdo e de aumento da
amplitude dos mercados. A importincia dessa articulacdo dos quadrinhos com outras midias
pode ser ilustrada pelo exemplo de Patati e Braga (2006, p.221) relativo ao langamento
cinematografico do Homem-Aranha, que

. rendeu 114 milhdes de dolares no fim da semana de langamento, tornando-se a
estréia de maior bilheteria de todos os tempos. Seu faturamento bruto foi de mais de
800 milhdes de ddlares em todo o mundo. [...] Os detentores dos direitos autorais de
HQs estdo com as orelhas em pé e os olhos bem abertos, atentos para qualquer
executivo de cinema que chegue com um contrato milionario na pasta.

A existéncia de alguns protocolos de comunicacdo da cultura local faz com que
muitos desenhistas tenham melhor dominio e interesse de atuar junto a mercados com
aspectos culturais mais proximos aos seus (SILVA, 2005). Algumas dessas particularidades
culturais que estdo presentes na produgdo e no consumo de quadrinhos de varios paises estao
identificadas no Quadro 1.

Modelo de Origem Caracteristicas
Quadrinhos

- Estética académica;
Comics EUA - Enfase nos géneros fantasticos e uma boa dose de moralismo;
- Modelo seriado, sem final definido;
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- Personagens de propriedade das editoras ou dos syndicates;
- Auséncia de segmentagio de mercado.

- Estilos variados, diversidade plastica, estilo caricato e predominéancia de preto e
branco;

- Personagens e obra de propriedade dos autores;

- Segmento especifico de mercado com a autopublicag@o.

Underground | EUA/Europa

- Narrativas de carater cinematografico e cenario elaborado;
- Ampla segmentacdo de mercado;

Mangas Japdo - Modelo folhetim (historias completas);

- Personagens de propriedade dos autores;

- Ordem de leitura invertida.

- Textos e cenarios elaborados, narrativa cinematografica;

- Desenhos ligeiramente caricatos;

- Formato de tiras duplas para semandrios, reunidas em albuns com historias
completas;

- Historias seriadas, sem final; episodios longos e independentes;

- Personagens de propriedade das editoras.

Fumetti Italia

- Estilo linhas-claras e textos muito elaborados;

- Género variado, predominancia de aventuras e dramas épicos;

- Desenhos ligeiramente caricatos;

- Formato de tiras duplas para semanarios, reunidas em albuns com histdrias
completas;

- Historias seriadas sem final definitivo, mas com cronologia interna;

- Personagens de propriedade dos autores.

Bande Franco-
Dessinée belga

- Desenho académico com alguma estilizagdo e textos muito elaborados;

- Estilo seriado, narrado em episddios completos e muito longos;

Britanico Reino Unido | - Os personagens geralmente pertencem as editoras;

- Auséncia de regra no mercado local e influéncia simultdnea da Europa e dos
EUA.

- Influéncia do quadrinho italiano;
Historietas Argentina | - Historias ambientadas fora da Argentina;
- Artistas argentinos atuando no mercado espanhol e italiano e vice-versa.

Quadro 1: Modelos de quadrinhos.
Fonte: Adaptado de Silva (2005, p. 20).

Os quadrinhos apresentam um grande potencial econdmico, por ser uma midia barata e
de grande alcance de publico. No Japdo, por exemplo, 40% de todo o material editorial
publicado atualmente s3o mangas. O setor estd em constante movimento, dando
oportunidades para que personagens novos se tornem um sucesso junto a um publico amplo
ou segmentado. O publico de leitores de quadrinhos ¢ constituido por iniciantes, veteranos e
especialistas na area (ESINER, 1985; GRAVETT, 2006; PATATI; BRAGA, 2006).

3.3. Quadrinhos no Brasil

No Brasil, o surgimento dos quadrinhos ocorreu por volta do inicio do século XX,
compartilhando espaco com outras publicagdes nacionais. Destaca-se a revista “O Tico-Tico”
(1905), que combinava desenhos nacionais com estrangeiros. A primeira geracao dos herois
americanos apareceu através da revista “Suplemento Juvenil” (1934). Esta publicacdo se
assemelhava ao formato americano, apresentando as aventuras divididas por episddios
(MOYA, 1977; GONCALO JUNIOR, 2004; PATATI; BRAGA, 2006; PAZ; QUELUZ,
2006).

O mercado editorial brasileiro de quadrinhos foi extremamente marcado pelo material
americano. O Brasil contou com uma das maiores editoras de HQs da América do Sul, a
Editoria Brasil América Ltda. (EBAL), fundada por Adolfo Aizen, um precursor dos
quadrinhos no Brasil. Outro destaque consiste na Rio Grafica Editora (atual Editora Globo),
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que foi responsavel pela revista em quadrinhos mais popular do Brasil de todos os tempos, a
Gibi. Esta, inclusive, virou sindnimo de todas as HQs no Brasil. Atualmente, a posi¢dao de
destaque do mercado nacional é ocupada pela Editora Abril (ESQUENAZI, 2003; AIZEN,
2003; GONCALO JUNIOR, 2004).

A producdo nacional sempre apresentou dificuldades, salvo algumas excegdes. A
maior parte dos casos de sucesso aconteceu na brecha deixada pelo material estrangeiro que
ndo conseguiu atender totalmente a demanda. Em 23 de setembro de 1963 foi aprovado o
Decreto-Lei 52.497, visando a nacionalizacdo progressiva dos quadrinhos brasileiros. A lei
buscava a formacdo de uma reserva de mercado. Ela ndo chegou a ser devidamente
implantada, pois houve pressdo por parte das editoras, que alegavam a falta de qualidade e
quantidade dos quadrinhos nacional para atender a demanda. Mesmo assim, o publico
brasileiro conheceu importantes trabalhos nacionais, como, por exemplo, os de Ziraldo e
Mauricio de Sousa (CYRNE, 1971; LACHTERMACHER; MIGUEL, 1985; GONCALO
JUNIOR, 2004; PATATI; BRAGA, 2006).

Percebe-se, nos tltimos vinte anos, uma tendéncia de langamentos de quadrinhos para
publicos diferenciados, que acompanha um processo de segmentacdo de mercado ocorrido
também em outros paises. O mercado para adultos, por exemplo, divide-se em obras ligadas
ao estilo underground e coletaneas com materiais de novos artistas; nota-se ainda o
incremento de obras de carater educacional, com o langamento de quadrinizagdes de obras
literarias, que recupera uma linha de publicacdes bastante popular nas décadas de 1950 e
1960. As mudancas na educacdo brasileira nos ultimos anos, principalmente a inclusdo das
historias em quadrinhos nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) como uma das
alternativas de complementagdo didatica no ensino formal, também parecem ter colaborado
para que a quadrinizagdo de obras literarias encontrasse novo folego no pais. Essas tendéncias
de mercado, ainda em processo, representaram até o momento uma alternativa viavel para a
permanéncia das histérias em quadrinhos no pais, ampliando sua visibilidade e colaborando
para o aumento de sua aceitagdo pela sociedade brasileira (VERGUEIRO, 2007).

4. Metodologia

O proposito do artigo, de compreender a dinamica da industria criativa, conduziu a
escolha da abordagem qualitativa para realizar a investigagdo, opcao justificada pela assertiva
de Richardson (1999) de que essa pesquisa ¢ “uma forma adequada para entender a natureza
de um fendmeno social”. Essa adequacdo do método ao propdsito da investigacdo ¢é
fortalecida pelo conteudo de simbolismo e subjetividade inerente as induUstrias criativas,
notadamente de seu segmento baseado na cultura e nas atividades das historias em
quadrinhos. A proposito, € relevante considerar o paralelo feito por Vieira e Zouain (2005, p.
123) entre as artes visuais e a pesquisa qualitativa.

Os artistas ddo especial atengdo as nuances de qualidades, particularidades,
gradagdes de cores, luzes, sombras, valorizando a estética do trabalho. Os
pesquisadores qualitativos dao ateng@o especial a nuances e qualidades das situacdes
e dos achados, na particularidade de seus casos.

Richardson (1999, p.80) sugere ainda que uma das situagdes em que se aplica a
pesquisa qualitativa ¢ a do uso das observacdes qualitativas, “como indicadores de
funcionamento de estruturas sociais”, como € o caso das industrias criativas, o que atribui a
investigacdo uma natureza descritiva. A entrevista ¢ a técnica de coleta de dados utilizada na
investigacdo. Ela ¢, juntamente com a observagdo, uma técnica apropriada a abordagem
qualitativa. Os respondentes da entrevista, em niimero de 43, foram selecionados com o uso
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do critério da bola de neve (snmowball), onde os participantes iniciais indicam novos
participantes. O recurso a este modo de sele¢do da amostra da pesquisa decorreu da
inexisténcia de um mapeamento das empresas ¢ profissionais das industrias criativas e das
atividades de HQs no Ceara.

No caso especifico desse estudo, a entrevista foi orientada por um conjunto de
categorias extraidas da literatura sobre industrias criativas, atividades de HQs e desenho de
cadeias produtivas genéricas, estratégia importante para uma analise ordenada das
informagdes colhidas e para conferir credibilidade académica aos resultados. Quatro foram as
categorias selecionados no referencial teorico do trabalho: i) as interfaces entre a cultura ¢ a
economia, incluindo a contribuicio da economia da cultura para o desenvolvimento
sustentavel; ii) a tecnologia de producdo; iii) a cadeia produtiva, compreendendo seus elos
principais e suas interrelagdes; e iv) as politicas publicas de incentivo as induUstrias criativas.

A cadeia produtiva corresponde a uma ferramenta essencial para a compreensdo da
dindmica das atividades das historias em quadrinhos e dos obstaculos ao seu desenvolvimento
no espago cearense.

5. Analise da cadeia produtiva e resultados
A partir da cadeia produtiva genérica de Corréa e Corréa (2004) e dos resultados da

pesquisa documental e de campo foi possivel construir a cadeira produtiva de HQs, conforme
a Figura 3.

INSUMOS E MATERIAS-PRIMAS PRODUCAO DISTRIBUICAO VAREJO CONSUMO
Cliente
e N = final
Material de referéncig . Client.e . Gibitecas,
(llv’ros_em geral, manuais Estadio intermedidrio escolas,
tegn_lcl? 5 rew_staz e Roteirista Vendedor Livrarias, centros culturais, et
GRERIEMITeE, (HES GO " bancas de galerias de arte,
e design, jornais, internet, Eebocit evite museus e
filmes, fotografias etc.) > { I“}P}'esfﬂzlde fomtt 2 ONGs
inhi Arte-finalist OTISINAIS & 0% Esttdio ;
Material de d: h @ik > e-jmatista reproduciio em revistas iR
(lapis, canetas, tintas, Colorista escala industrial -Terceiro
telas, réguas, etc.) ™ T individual
Letrista Editora v
- - e
(computadores, softwares, Digitalizador ppropaganda internacional
scanners, impressoras etc.) —
Instituigdes
privadas

Figura 3: Cadeia produtiva do segmento de quadrinhos.
Fonte: elaborado pelos autores.

Esta cadeia estd composta por todos os elos que contribuem diretamente para a
obtencdo do produto final, as HQs. O primeiro elo diz respeito a obtencdo de insumos e
matérias-primas, que envolvem os materiais de referéncia (livros, revistas, manuais, filmes,
fotografias etc.), que os quadrinhistas utilizam para desenvolver idéias, roteiros, didlogos,
perfis de personagens, estilos de desenho, construcdo de cenarios, figurinos etc.; e os
instrumentos de desenho (tintas, canetas, pap€is etc.), que constituem os principais custos de
producao das HQs.

Em geral, este elo ndo representa nenhum problema para a cadeia produtiva de
quadrinhos cearense, visto que existem no Ceara diversas livrarias, papelarias e lojas
especializadas em material de desenho que oferecem produtos com pregos acessiveis devido a

alta concorréncia do setor. Além disso, o Ceard possui grandes espacos para a discussao sobre
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producgdes artisticas e culturais, como centros culturais, galerias de arte, museus e institui¢des
renomadas, que, inclusive, ja realizaram eventos e exposi¢des ligadas exclusivamente aos
quadrinhos.

O Centro Cultural Dragdo do Mar, por exemplo, realizou em 2005 o evento Panorama
Nona Arte, que reuniu 19 palestrantes da area, incluindo editores, varejistas, consumidores ¢
quadrinhistas, com os objetivos de apresentar propostas educativas e comerciais ligadas as
HQs, discutir a proposta de um edital de incentivo especifico para a area e debater sobre as
formas de fomentar, publicar e exportar a producgdo local. Entre os palestrantes, estdo alguns
dos respondentes desta pesquisa, como J. J. Marreiro, Daniel Brandao, Guabiras, Denilson
Albano, Thyago, Geraldo Jesuino, Bosco, Klévisson Viana, Hemetério, Weaver Lima,
Franklin, Akel e Silvyo Amarante.

Quanto aos espacos de discussdo sobre HQs, pode-se citar ainda a Oficina de
Quadrinhos da Universidade Federal do Ceara (UFC), que funcionou entre 1985 ¢ 2000 e
deixou como legado praticamente toda a geragdo atual de quadrinhistas cearenses. A Oficina
de Quadrinhos era um projeto de extensdo do curso de Comunicacdo Social e funcionava
como complemento da disciplina “Histéria em Quadrinhos” do professor Geraldo Jesuino,
coordenador do projeto.

O segundo elo dessa cadeia tem a ver com o processo de producdo de HQs, que pode
ser realizado por um quadrinhista ou por um estidio formado por varios profissionais, que
dividem varias fung¢des, como esbog¢o, colorizacdo e arte-final. No caso cearense, 0s
profissionais geralmente trabalham sozinhos ou contam com a ajuda de quadrinhistas mais
proximos, que auxiliam em algumas etapas da producdo, nos custos, na distribuicdo e na
divulgagdo das obras. Os poucos estiidios cearenses existem por conta de uma demanda de
editoras estrangeiras, especialmente americanas, que terceirizam parte de sua producdo para
paises que oferecem mao-de-obra mais barata. Destacam-se os estiidios dos quadrinhistas Al
Rio, Daniel Brandao, Bosco ¢ Ed Benes. Segundo Weaver (informagdo verbal), essas editoras
pagam aos quadrinhistas cearenses entre 50 ¢ 100 ddlares por pagina desenhada, enquanto um
quadrinhista americano recebe entre 200 e 400 dodlares. A relacdo entre esses estidios
cearenses ¢ as editoras estrangeiras geralmente ¢ intermediada por agentes brasileiros que ja
moraram no exterior e tém contatos com esses mercados. No entanto, ja existem vérias
editoras no mundo inteiro que recebem diretamente o trabalho de quadrinhistas de qualquer
nacionalidade, mas elas t€ém um rigoroso processo seletivo, pois existe um exército de reserva
de mao-de-obra devido ao valor que muitos quadrinhistas atribuem a esses mercados.

A etapa de produ¢do de quadrinhos inclui ainda a impressdo de originais das obras,
que geralmente ¢ feita em graficas digitais bastante comuns no Ceard, ¢/ou a reprodugdo em
escala industrial, que pode ser paga pelo proprio quadrinhista ou estiidio ou por uma editora
que compra o direito sobre a obra ou apenas o direito de reprodugdo. No Ceara, sdo raros os
casos de reprodugdo em escala industrial, visto que os custos de impressdo sdo altos e as
editoras especializadas no setor estdo todas concentradas no sul do pais. Entretanto, pode-se
citar alguns casos de titulos com grandes tiragens, como, por exemplo, “Dom Quixote” de
Klévisson Viana, que foi adotado pelo Ministério da Educa¢ao (MEC) como livro didatico do
ensino médio. Segundo Klévisson (informacdo verbal), o MEC adquiriu o direito de
reproducao de 50 mil exemplares. Outro caso importante ¢ o “Garatujas” de Hemetério, que,
apds procurar o apoio de vdrias editoras locais, viu-se obrigado a publicar sua obra com
recursos proprios INFORMACAO VERBAL). A obra, entretanto, agradou ao publico e a
critica, resultando em um convite da editora Conrad, a maior editora especializada em HQs do
pais, para publicar uma adaptagdo para os quadrinhos da Revolta da Chibata.

O terceiro elo da cadeia ¢ a distribuicdo de HQs, que ¢ feita pelo proprio quadrinhista,
pelo estidio, por uma editora ou por um agente. Este elo estd diretamente ligado ao elo
seguinte da cadeia, o varejo, que ¢ constituido pelos clientes intermediarios, como as livrarias,
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as bancas de revista, os jornais, a internet e as agéncias de publicidade. Os quadrinhistas
distribuem as suas obras para as livrarias e bancas de revista sob a forma de vendas
consignadas. Os jornais geralmente contratam desenhistas como funciondrios, que acabam
atuando como quadrinhistas, ilustradores, chargistas, caricaturistas etc., perdendo muitas
vezes os direitos sobre suas obras. No caso da internet, muitos quadrinhistas possuem blogs,
sites € outros espagos para apresentar as suas obras e discutir com o publico e com outros
autores. Esses espagos até o momento ndo foram utilizados para trocas econdmicas. Boa parte
desses profissionais cearenses presta servigos para agéncias de publicidade, produzindo desde
historias em quadrinhos até desenhos para outdoors. Os estudios de quadrinhos cearenses s
produzem obras para editoras estrangeiras com a interferéncia de agentes. As editoras
raramente distribuem as obras dos autores cearenses, exceto em poucos casos COmo O0S
mencionados anteriormente.

O ultimo elo da cadeia ¢ formado pelos consumidores de HQs, como gibitecas,
escolas, centros culturais, museus, ONGs, institui¢cdes privadas, mercado internacional e leitor
individual. No Cear4, existe um projeto para a constituicdo da primeira gibiteca elaborado por
Max Krichand, um estudioso e apreciador de historias em quadrinhos. Apesar de contar com o
apoio de Silvyo Amarante, proprietario de uma livraria especializada em quadrinhos e do
maior acervo de quadrinhos no Estado, o projeto ainda ndo foi concretizado por falta de um
espago com infra-estrutura adequada INFORMACAO VERBAL).

Alguns quadrinhistas vendem as suas obras diretamente para escolas, como ¢ o caso de
Dom Cabral, que desenvolveu uma série de albuns em quadrinhos com tematicas voltadas
para a educacdo e a cidadania. Segundo Cabral (informagdo verbal), a escola paga pelo seu
trabalho e pela impressao da tiragem dos titulos.

Os centros culturais e museus cearenses apdiam a realizagdo de eventos sobre
quadrinhos, mas raramente pagam para reproduzir obras em maior escala. Uma exce¢do € o
titulo “Iracema — uma biografia ndo autorizada” de Weaver Lima, Marcilio S. e Franklin, que
foi feito sob encomenda para a comemoragdo dos 140 anos de Iracema, uma personagem de
José de Alencar que faz parte do imaginario da cultura cearense.

Em geral, o leitor cearense, assim como boa parte do leitor nacional, estd cada vez
mais seduzido pelo material vindo do Japdo. Esses leitores sdo em sua maioria constituidos
por adolescentes que se identificam com as temadticas trazidas pelos mangas. Esses leitores,
inclusive, organizam varios encontros, eventos e convencdes nao s6 de quadrinhos japoneses,
mas da cultura oriental como um todo. Segundo Amarante (informagao verbal), o S.A.N.A.,
Super Amostra Nacional de Animes, que acontece anualmente no Centro de Convengdes de
Fortaleza, costuma atrair cerca de 5 mil pessoas. O consumo da produgdo local ainda ¢
bastante restrito e, geralmente, ocorre através da publicacdo dos jornais e das obras vendidas
sob a forma de consignacdo com as livrarias.

Paralelamente a essa cadeia principal estdo as politicas publicas, que devem atuar
especialmente sobre a produgdo e a distribui¢do. No caso do Ceard, podem-se destacar os
editais de incentivo de artes visuais, que vez por outra privilegiam a producdo de obras em
quadrinhos, como o caso de “O Primeiro Minuto do Dia”, uma obra de Weaver Lima,
Marcilio S., Akel, Franklin e Raphael Campos, que trata do cotidiano da cidade de Fortaleza
sob um aspecto poético, utilizando ainda varias experimentagdes relacionadas a linguagem
dos quadrinhos.

Entretanto, essas politicas precisam atuar mais proximamente do processo de
formacdo dos quadrinhistas, incentivando e financiando projetos como a Oficina de
Quadrinhos da UFC. Bolsas de intercAmbio com outros mercados e centros de pesquisa
também representam agdes relevantes para o setor. Além disso, faz-se necessario estabelecer
estratégias mais eficazes para a distribui¢ao das obras cearenses, como a criagdo de uma
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editora especializada. Apoiar projetos como a criagao de uma gibiteca como pretende Max
Krichana também constitui uma politica favoravel.

Consideracoes finais

Embora seja provavelmente prematuro apontar para breve qualquer tipo de reversao
significativa do mercado de produ¢do e consumo de histérias em quadrinhos cearenses, o
panorama tragado anteriormente parece sinalizar para a existéncia de uma forte tendéncia em
dire¢do a diversificacdo de publicos e produtos. Esta ¢ uma novidade favoréavel, pois aponta
caminhos para a superagdo da crise trazida pelo impacto da concorréncia das novas
tecnologias e do mercado nacional e internacional. Se, por si sO, essas mudangas serdo
suficientes para garantir a existéncia de uma inddstria autdctone forte na produgdo de historias
em quadrinhos ¢ ainda uma incognita de dificil decifragdo. Sabe-se, no entanto, que essa
diversificacdo representa um trunfo consideravel nessa luta e por isso ndo deve ter sua
importancia devidamente equacionada, tomando-se o cuidado de ndo minimiza-la — o que
ocorreria pelo desprezo em relagdo a seu potencial de transformagdo de mercado -, ou
maximiza-la exageradamente — o que se daria por sua eleicdo como a unica alternativa viavel
para sobrevivéncia dos quadrinhos no pais. Trata-se, ao fim das contas, de uma das muitas
estratégias possiveis para avanco das HQs cearenses e certamente tem mostrado resultados
satisfatorios até o momento, devendo ser refinada para sua maior eficiéncia, o que poderia ser
feito pela formulacdo de politicas publicas mais eficientes e proximas da realidade local e
também pela defini¢do de outros segmentos do publico adulto, como o das mulheres, de
profissionais liberais, de grupos étnicos etc. Tudo indica que, devidamente trabalhadas, essas
estratégias poderdo continuar a trazer bons resultados no futuro.

Sugere-se como estudo futuro a analise da cadeia produtiva do segmento de HQs em
todo o pais e das interconexdes desse segmento com outras industrias, como o cinema e a
literatura no sentido de se pensar um programa nacional e interligado de apoio ao setor.
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