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RESUMO

O referente projeto busca dialogar sobre o uso imersivo de redes sociais e sobre impactos
dela na forma de pensamento e na satide mental dos individuos por meio da historia em
quadrinhos Navegando em Mares Apressado. Uma historia sobre como as tecnologias —
em especial, as redes sociais — s30 capazes de transformar nosso comportamento sem ao
menos percebermos essa mudanga. Com base em autores como Nicholas G. Carr e

Byung- Chul Han o projeto vem com o objetivo de discutir sobre a relacdo entre arte e

liberdade.

Palavras-chave:: Redes sociais; cibercultura; saide mental; quadrinhos.
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1 INTRODUCAO

Vivenciamos uma profunda transformacdo na forma como nds nos comunicamos. A
internet ajudou a ultrapassar a barreira do espaco e nos transformou em uma rede 24 horas
conectada em tempo real. Os beneficios sdo muitos, mas sera que somos capazes de prever, e
até mesmo identificar em nods, os impactos que a conexao imersiva das redes podem gerar?

A midia digital ¢ uma midia de presenga. A sua temporalidade ¢ o presente imediato
(HAN, 2018). Nossa presenca ¢ cobrada. A comunicagdo, de fato, ¢ facilitada, mas ela
pressupdoe o agora. Notificagdes, curtidas, mensagens e muita informacao. Hoje, estamos
vulneraveis a estimulos que vao além do espaco fisico que alcangamos, que vivemos, somos,
mais que as antigas geragdes, vulneraveis aos estimulos do mundo.

Nem mesmo McLuhan poderia ter previsto o banquete que a Internet tem colocado
diante de nos: um prato seguido de outro, cada um mais suculento que o anterior, quase sem
tempo para se recuperar o folego entre as mordidas (CARR, 2011). A sociedade
contemporanea ampliou tanto as ofertas de produtos, servigos, entretenimento, tratamentos
médicos, cuidados que colocou os individuos em uma experiéncia de excessos, o qual, ao
invés de facilitar, muitas vezes dificulta as informacgoes e as decisdes.

O quao agitado ¢ o mar que a gente navega? Expectativas irrealistas, mentes
apressadas e estimulos rapidos. As redes sociais se transformaram em verdadeiras
protagonistas do século XXI. Cada vez mais as pessoas dedicam parte do seu tempo a essas
ferramentas, moldando seus comportamentos e suas relagdes sociais a partir destas.

A comunicacdo otimizada das redes sociais ¢ um ambiente novo ¢ tentador, e seus
efeitos, ainda em processo de descoberta. Segundo a pesquisa' da FGV (Fundagio Getulio
Vargas), 41% dos jovens dizem se sentir tristes, depressivos ou ansiosos em contato com as
redes sociais. Ansiedade, depressdo, SFI* (Sindrome da Fadiga de Informacgdo) e FOMO
(Fear of Missing out)’ sdo alguns exemplos de disturbios que podem ser desencadeados ou
fortalecidos pelo excesso de estimulos que existem nas redes.

Com intencdo de trazer questionamentos sobre o assunto, surge, Navegando em Mares
Apressados, resultado da minha pesquisa, uma histéria em quadrinhos. A narrativa traz uma
reflexdo sobre como as tecnologias — em especial, as redes sociais — sdo capazes de

transformar nosso comportamento S€m ao menos percebermos €ssa mudanga.

' Os ntimeros sdo da edigdo de 2019 do Indicador de Confianga Digital (ICD), levantamento continuo conduzido
pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV) que avalia as perspectivas dos brasileiros em relagdo a tecnologia.

2 Conceito criado por David Lewis

* Expressdo equivalente a “medo de estar por fora”. Conceito criado por Dan Herman.



2. PROBLEMATIZACAO

A mao inquieta pega o celular, e quase de forma involuntéria, abre o Instagram. Os
dedos fazem um movimento repetitivo enquanto a face nio expressa nada. Cora¢dozinho* no
post de um desconhecido que estd realizando a viagem dos sonhos. “Porque ndo eu?” Um
pequeno estimulo de comparacdo negativa em um rapido segundo seguido de uma grande
sequéncia de estimulos. Sabemos lidar com a grande quantidade de informagdes que
recebemos em poucos minutos utilizando uma rede social? Somos capazes de filtrar as coisas
que ndo fazem bem a nossa satide mental?

Outros questionamentos validos: Em que momento as redes sociais deixam de ser
entretenimento e passam a ser um vicio? Quando a informacao deixa de ser comunicativa e
passa a ser acumulativa? Est4d sempre atualizado a tudo em todos os momentos € necessario e

saudavel? Como entender os proprios limites para um uso saudavel das midias digitais?

3 JUSTIFICATIVA

Demorei um pouco mais que as criancas da minha época a entrar no mundo das redes.
A minha geragdo cresceu com essa realidade. Depois de ceder aos encantos do Instagram,
desconfiei que estava exagerando no consumo, e, de fato, estava. Quase trés horas e meia, por
média, de uso por dia, chegando a utilizar seis horas em um unico domingo. Essa situacao foi
o gatilho que despertou o meu autocuidado e também o meu interesse pelo tema. Uma
pesquisa’ do Forum Econdmico Mundial revelou que a Geragdo Z°, exatamente a que estou
inserido, utiliza, em média, 2 horas e 55 minutos de redes sociais por dias.

Depois que percebi meus excessos € olhei um pouco para o meu psiquico comecei a
perceber o custo de tanta exposicdo: inquietacdo constante, baixa auto estima e muita insonia.
Foi necessario desconectar por um tempo e ficar mais atento ao uso. Nao ¢ sobre sair das
redes, ¢ sobre, simplesmente, utilizd-las de forma consciente e atenta, cuidando da satde
mental. E uma jornada constante, que possivelmente sera necessaria pelo resto da vida, ja que
caminhamos para um mundo cada vez mais conectado. Por isso resolvi estudar o assunto e
criar um produto que seja util para a comunidade, despertando o olhar e o cuidado interno em

um mundo de tantos estimulos.

* Acdo de “curtir”

> Pesquisa realizada em 2019.

® A Geragdo Z ¢ formada por pessoas nascidas, em média, entre a segunda metade dos anos 1990 até o inicio do
ano 2010.



Sempre fui muito conectado ao visual, e talvez, seja exatamente por isso que naveguei
tanto tempo entre posts do Instagram. A minha conexdo com a imagem e com o desenho
comegou cedo, quando colecionava as revistas Recreio’, meu primeiro contato com os
quadrinhos. Por se conectar com minha historia sinto a necessidade de fazer um produto
visual, sensivel e que atravesse. Por acreditar que imagem e texto, juntos, podem gerar um
produto imersivo, optei por utilizar as histérias em quadrinhos como linguagem para meu
projeto, utilizando como referéncia maior a tese de doutorado em quadrinhos Desaplanar® de
Nick Sousanis.

A inteng¢do principal ¢ desenvolver uma histéria em quadrinhos que além de conversar
com a comunidade académica, ultrapasse as paredes da universidade e chegue até as pessoas

que podem fazer bom uso desses questionamentos.

4 OBJETIVOS
4.1. Objetivos Gerais
1. Analisar e identificar as enfermidades psiquicas que afetam os jovens em um contexto
de um mundo conectado com as redes sociais;
2. Criar uma revista em quadrinhos sensivel que comunique e gere questionamentos

sobre os processos comunicativos, dentro das redes, que afetam a nossa saide mental.

4.2. Objetivos Especificos
1. Analisar as enfermidades psiquicas intensificadas pelas redes sociais e entender o
processo comunicativo que as tornam possiveis;
2. Organizar as ideias estudadas e criar um roteiro que consiga, de forma didatica e
sensivel, dialogar e trazer questionamentos;
Criar o storyboard baseado no roteiro;
Criar a arte final do quadrinho;

Revisar e ajustar texto e imagem;

A

Enviar para grafica para produzir a versao fisica.

" Revista infantil que foi publicada por dezoito anos.
8 A primeira dissertagdo da Universidade Columbia a ser apresentada em forma de quadrinhos.



5 REFERENCIAL TEORICO
5.1 Redes Sociais como ambiente propicio a estimulos negativos

O uso de Redes Sociais ¢ uma realidade crescente. Somos e estamos cada vez mais
conectados. A instantaneidade da comunicagdo trouxe varios beneficios a interacdo do ser
humano. Rompemos a barreira do espaco, da distancia. Estamos sempre proximos. Ganhamos
tempo, e ironicamente perdemos: “A medida que os usos da internet proliferaram, o tempo
que dedicamos a comunicagdo cresceu proporcionalmente, apesar de conexdes mais rapidas
terem nos permitido fazer mais a cada minuto que estamos logados” (CARR, 2011, p.95).

Estamos logados, onlines, vulneraveis a estimulos que, muitas vezes, nao controlamos.
Ocupamos os espagos vazios do dia com uma “espiadinha” nas redes, descansamos dando
algumas curtidas e lendo noticias do mundo inteiro, perdemos a no¢do de tempo e nao
entendemos como “alguns poucos” stories’ ocupam meia hora do nosso dia.

O tipo de contetdo a que somos expostos pode ser muito impactante para a nossa saude
mental. Muitas publicagdes reforcam o narcisismo, padroes de vida e beleza, consumo e
status. Somos vitimas da comparacdo constante, nos comparamos injustamente com o recorte
de um todo. A midia digital realiza uma inversdo icOnica, que faz com que as imagens
parecam mais vivas, mais bonitas € melhores do que a realidade deficiente percebida (HAN,
2018). Nossa saude mental muitas vezes ¢ rompida por aquilo que nem € real. A comparagao
ultrapassa o mundo das ideias e se torna enumeravel, a fim de ser convertida na linguagem do

desempenho e da eficiéncia .

5.2 Saude mental no contexto das redes

Os problemas de saude mental e comportamentais sdo caracterizados por mudangas na
forma de pensar, agir ou sentir relacionadas a angustia e o desgaste do funcionamento
psiquico global. As redes sociais ndo sdo a causa principal, mas elas podem intensificar o
processo. E um problema biolégico associado a sociedade e a fatores culturais. Existe uma
cultura comportamental nas redes, e elas podem intensificar ou ser o estopim de uma
enfermidade.

O SFI, por exemplo, ¢ a Sindrome da Fadiga da Informagdo, enfermidade psiquica
causada por excesso de informacdes que podem causar estupor das capacidades analiticas,
déficit de atencdo, inquietude generalizada e incapacidade de tomar decisdes. Tornou-se

muito dificil reduzir as coisas ao essencial devido a grande enxurrada de informagdes e

? Uma ferramenta do Instagram que possibilita publicar fotos ou videos que ficam acessiveis por até 24 horas



possibilidades que temos. Existe uma negatividade na distin¢do da selecdo, o pensamento ¢
sempre exclusivo.

Outro disturbio comum ¢ FOMO, Fear of missing out, que pode ser entendido como o
medo de estar perdendo. E a dificuldade de se desconectar por medo de perder uma
notificagdo, mensagem por algo importante. Esse medo gera uma dependéncia, para muitos ¢
impossivel ficar um dia desconectado. O FOMO também ¢ despertado quando o individuo se
questiona sobre as possibilidades de algo que ndo aconteceu ou se sente excluido de uma

situagdo, gerando assim a necessidade de estar “on”.

5.3 Quadrinho como forma de comunicacio efetiva

A iconofobia, a desconfianga em relacdo ao visual e a logofolia, a sacralizacdo da
palavra, sdo habitos (HUTCHEON, 2011) que influenciam a valorizacao da palavra na cultura
ocidental. Porém o didlogo entre imagem e texto, quando juntos, podem ser muito efetivos na
construcao de um sentido:

Na ligagdo do significado, a palavra e imagem se acham em relagdo complementar,
ambas fazem parte do sintagma superior da narracdo (...) Juntas sdo os motores da
histéria, ambas constroem a narra¢do, passo a passo, a medida que a leitura caminha

de um quadrinho ao outro ao final da historia (CAGNIN, 1975).

Imagem e texto podem ser indissocidveis e equivalentes na constru¢do de uma ideia e os
quadrinhos sdo efetivos no compartilhamento de conhecimentos. Novas possibilidades podem

ser exploradas gerando um resultado tnico.

David Lewis chama a interacdo imagem-texto de “orientacdo dupla” - o “conferir
de mais de uma direcdo a0 mesmo tempo”. E igualmente apropriada nossos fins a
descricdo que Edward Tufte faz da interacdo entre palavras e imagens na qual elas
agem como um s6, como algo essencial para “fugir da planolandia'® que é o
intercAmbio de informagdes para sondar profundezas maiores do discurso (
SOUSANIS, 2015).

5.4 Desenho como ferramenta na constru¢io do pensamento

O desenho ¢ uma forte ferramenta para o conhecimento pessoal, ¢ um “meio de
orquestrar uma conversa dentro de si” (TVERSKY), conversa intima na qual as ideias
dangam e se materializam nas pontas dos dedos. O desenho ¢ o produto e pode ter sido

fruto de um grande debate interno sobre crengas, conceitos e duvidas do individuo.

1% planolandia, conceito adotado por Nick Sousanis, & a terra de quem enxerga de forma plana incapaz de
romper as fronteiras do pensamento.

10



Palavras como passamos a ver, ndo sdo o Unico veiculo para comunicar o
pensamento. Pois tal como termémetro, a modalidade s6 da uma visdo parcial. Os
diversos caminhos possiveis dos quais construimos sentido sdo tdo variados
quanto ao sistemas que nos constituem, o sentido - tal como a consciéncia - surge
da interagdo entre todos os elementos (SOUSANIS, 2015, pag. 65).

Desenhar ¢ um modo de ver e, assim, um modo de conhecer. No qual tocamos de
“forma mais direta nos processos perceptivos e corporativos que subjazem ao pensar”
(SOUSANIS, 2015). Desenhar também ¢ uma forma de pensar e sabemos que pensar €
fundamental para o desenvolvimento critico. Desenhar ¢ organizar ideias. O desenho ¢é,
portanto, o “vinculo entre aquilo que serd produzido e a imagem mental orientadora que,
inicialmente, ainda nao esta totalmente formulada” (POEIRAS, 2009).

E ndo s6 o desenho vem como instrumento de constru¢cdo do pensamento critico, a
arte em geral tem esse papel. A arte, segundo Albinati (2014) ¢ “pioneira da generidade
para si”, o seu papel estético ¢ capaz de proporcionar a “consciéncia do individuo diante da
sua situacdo particular”, ou seja, € capaz de produzir “revelacao de novas possibilidades de

se compreender no mundo” (ALBINATI, 2014. P.266).

6 METODOLOGIA
6.1 Processo Criativo

O primeiro passo, antes de pensar no quadrinho, foi aprofundar o meu conhecimento
sobre o tema proposto. Quando surgia alguma ideia, eu separava no meu mural, para facilitar
a visualizagdo. Dediquei um bom tempo para esse processo de estudos e surgiram muitas
ideias que precisaram ser filtradas.

A elaboracao do Roteiro foi a parte mais complicada do processo. A versdao que deu
origem a Navegando em Mares Apressados, ¢ na verdade, o segundo roteiro que fiz. O
primeiro tinha mais termos técnicos e o personagem ndo tinha uma narrativa, ele
simplesmente ilustrava a parte verbal do trabalho. Nao chegaria ao meu publico.

Quando decidi ir para a segunda versao do roteiro, uma frase do meu orientador ficou
ecoando na minha cabeca: ‘“uma boa historia conta no minimo duas histérias ao mesmo
tempo”. O meu personagem precisava ter uma narrativa que complementasse a parte tedrica
que eu queria apresentar. Foi desafiador criar um roteiro que fizesse sentido como narrativa,
fosse sensivel e ao mesmo tempo didatico. Decidi incorporar, também, as minhas
experiéncias pessoais, com a inteng¢ao de aproximar o leitor a historia.

Com o roteiro pronto, passei para o storyboard. Algumas paginas eu ja tinha rasurado

enquanto fazia o roteiro, mas faltava organizar algumas. Nessa fase do processo, decidi que

11



teriam algumas paginas diferentes em termos de layouts. Fiz todos no Adobe Photoshop com
o auxilio de uma mesa digital Wacom. No Adobe InDesign coloquei uma versao provisoria

das caixas de texto. Tinha em mao uma primeira versao do meu trabalho, ndo arte-finalizado.

Figura 01 - Storyboard

Feitos os storyboards, aproveitei para rever o trabalho geral. Ouvi as consideragdes do
meu orientador e de alguns poucos amigos que ao qual mostrei essa etapa de trabalho, fiz
alguns poucos ajustes e parti para a finalizagdo da arte, todas também feitas no Adobe
Photoshop.

Com as artes prontas, comecei a pensar no projeto grafico e na estrutura do HQ.
Sumario, prefacio, capas de capitulos, paginas de referéncias e algumas partes do processo
que coloquei no final do livro. Convidei o professor Ricardo Jorge para escrever o meu
prefacio. Fiz mais uma revisdo geral do trabalho.

Feito todas as etapas do projeto, s6 faltava uma coisa: a capa. Passei alguns dias
pensando no conceito e fazendo alguns rascunhos. Depois de testes cheguei em um resultado

que conseguiu representar as ideias da minha historia.

12



Figura 02 - Capa e contra capa

6.2 Escolhas Editoriais

Sempre senti falta de algo quando tentava me expressar s6 com palavras. Demorou,
depois do ensino médio comecei a desenhar, fui percebendo facilidade de me expressar
visualmente e chegar em resultados, que provavelmente, ndo conseguiria s6 com as palavras.
Quando comecei a ousar misturar a linguagem visual e verbal percebi que o meus limites de
criacdo foram vastamente expandidos. A possibilidade de ir além, como criador, me fez
escolher a histéria em quadrinhos como linguagem.

Gosto muito de quadrinhos de folhas grandes, me sinto mais imerso quando leio, e me
sinto com mais possibilidade quando crio. Por isso optei pelo tamanho 200mmx270mm, um
pouco menor que uma A4, cada folha.

Inicialmente o projeto seria composto por apenas duas cores: azul marinho e vermelho
coral, entretanto, durante o processo criativo do roteiro, o surgimento do cérebro como um
novo personagem me inspirou a acrescentar a cor amarela na paleta. A cor amarelo serve

como instrumento narrativo, para diferenciar o personagem do seu consciente.

13



Figura 03 - O uso do amarelo no quadrinho Navegando em Mares Apressados

‘SE 6ANHOU 0 BUE VOCE GUERIA,
0 CEREBRO LIBERA DOPAMINA.

UM NEUROTRANSMISSOR GUE TRABALHA NO
‘SISTEMA DE RECOMPENSAS DO CEREBRO.

Al VOCE TENTA DE NOVO... E DE
NOVO... E DE NOVO...

PORGUE EU INSISTO
MESMO EM ENTRAR
NESSE LUGAR, HEIN....

1830 PARECE VICIANTE.

E £ UM VICIO!

POR 1550 VOCE VEM PRA CA
DEZENAS DE VEZES 40 DIA :) o

UK OUVIV FALAR DO REFORCO INTERMITENTE POSITIVO?

9 AGORA TU ME RESPONDE, N¢?

AS VEZES SIM, AS VEZES NRO. EL, 1550 NAO £ VERDADE, EU SO VENHO ALGUMAS VEZESE...
1850 DEIXA AS COISAS MAIS INTERESSANTES. o
VOCE AINDA NAO ME DISSE COMO EU FACO PRA SAIR DASUL, JA
9 NEO TO ENTENDENDO O QUE VOCE ESTA FALANDO. o TENTEI R PRA TODOS 0S LADOS E NADA!

VOU TENTAR TE EXPLICAR. JA TENTOU PELO LADO DE DENTRO? 9

EXISTE UMA TENDENCIA DE CONTINUARMOS COM UM

COMPORTAMENTO QUANDD SOMOS COMPENSADOS POR ELE. sty

COMO ASSIM??

EH.ITP:I — °ECKET[]

32 33

NA PSICOLOGIA COMPORTAMENTAL,
€ CONHECIDO COMO *REFORCO POSITIVO", o

ENTAO EU TO ABUI PORGUE SOU COMPENSADO?
o ATE AGORA NAO GANHE! NADA!

VOCE ESTA AQUI PORGUE ESPERA RECEBER UMA RECOMPENSA,
QUE NEM SEMPRE VEM, E 1550 50 FORTALECE 0 REFORCO.

T 7 o o 1T T =
£ COMO UMA MAGUINA CACA NISUEL, MUTAS VEZES '

VOCE NAO GANHA FADA, MAS TEM UMA POSSIBILIDADE

DE GANHAR, ENTAO VOCE CONTINUA TENTANDO...

&< J

No processo editorial, ao testar algumas fontes, percebi que faltava um toque
organico. Parecia digital demais. Muitas quadrinistas desenham/escrevem a parte verbal
durante o processo de arte final, para deixar o trabalho mais pessoal. Embora fosse uma 6tima
ideia, o trabalho e o tempo que seriam necessarios ndo compensaria, ¢ ainda dificultaria em
caso de ajustes. Entdo tive a ideia de criar minha propria fonte baseada na minha letra de

forma.

Figura 04 - Fonte Paper Boat of Gugs

ABCDEFGHIJKLMNO
PRRSTUVWXY Z

12345067890

14



7 DESCRICAO DE PRODUTO

Navegando em Mares Apressados ¢ um quadrinho, de 84 paginas, que traz
questionamentos sobre a forma como utilizamos a tecnologia, em especial, a rede social, e de
como ela pode afetar os nossos comportamentos € a nossa saude mental. Ao observar as
escolhas e as atitudes do personagem, a historia em quadrinhos vai além de conscientizar a
respeito dessas angustias e ansiedades que a tecnologia pode nos causar. Navegando Mares
Agitados € sobre reconhecer o quao agitados sdo esses mares de informagdes que navegamos

e, assim, entender os nossos limites. A versao digital tem 200mmx270mm, em cada pagina.

7.1 - Capa

Figura 05 - Capa de Navegando em Mares Apressados

A capa ¢ um elemento fundamental de qualquer livro, é o portal que conecta o nosso
mundo com a historia que vamos ler. A capa da historia em quadrinhos Navegando em Mares
Apressados € o resultado de um denso trabalho para criagdo de ilustragdao que apresenta o

universo proposto, tem um conceito e ¢ estéticamente chamativo.
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A capa retrata, conceitualmente, uma situacdo que faz parte das redes sociais: o
recorte da realidade, a diferenca entre o que postamos ¢ o que vivemos. O personagem
principal enfrenta um mar agitado, enquanto, dentro das margens do post, sorri em um
ambiente aparentemente tranquilo. O post, colorido e com maior equilibrio de cores, ¢ a
representacdo do cuidado estético que existe na edicdo dos posts para redes sociais, a tentativa
de representar uma realidade mais bela que vivida. O fino trago em branco, que precisa de um
pouco de esforgo para ser visto, ¢ uma representacdo da dificuldade de ver o que esta além de
uma foto bem tratada. A cor amarela ndo ¢ usada na capa para ndo estragar o primeiro contato

do leitor com a cor, que s6 deve acontecer no capitulo 2 da historia.

7.2 - Sumario

Todas as paginas que antecedem e sucedem diegesis,a historia em si, foram pensadas
para serem mais simples possiveis, sem muita informag@o visual, para ndo confundir o leitor.
A escolha quase minimalista do editorial dessas paginas, também, é uma forma de ritmo a
leitura de quem vai do inicio ao fim de todo o quadrinho. O sumario, a0 mesmo que ¢é
minimalista, traz elementos familiares a quem ja estd acostumado a utilizar a internet; ¢ uma

forma de ser receptivo ao publico a qual a historia ¢ destinada.

Figura 06 - Sumario de Navegando em Mares Apressados

o

VOU DESCANSAR
AQUI...10 MINUTINHOS

ME APRESSANDO
EMPASSOS LENTOS

PENSANDO...

ME ENCONTRANDO
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7.3 - Prefacio

O prefacio, escrito pelo professor Dr. Ricardo Jorge, introduz perfeitamente o leitor que
esta prestes a desbravar as proximas paginas da historia. Os barcos, que durante todo o livro,
representam a navegacdo do mundo da Internet, aqui, representam a orientagdo e a companhia

na jornada da criacdo de todo o trabalho.

Figura 07 - Primeira pagina dupla do prefacio de Navegando em Mares Apressados

ouve uma época em que acessar a Internet
significava, dentre outras coisas, “navegar”
por ela em busca de informagdes sobre
mundos que desconheciamos; um certo

grau de incerteza reinava, acompanhado
de uma quase certeira sensacdio de ndo saber
aonde se iria parar ao final de cada jornada pelo
ciberespago. Estamos falando de algo entre 1995 e
2005, 2006, mais ou menos.

Um dia, chegou a Internet 2.0 e, com ela, surgia uma
“revolug&o” agora, cada pessoa, mesmo sem saber
codigos HTML ou sem usar softwares amigaveis (como
o Front Page, por exemplo), podia demarcar um
pequeno pedaco de territério no ciberespaco, através
das redes sociais digitais. No comego, era o Orkut
que, de “clube privado” (era necessério um convite) se
tornou um “espago aberto”; depois, vieram o Facebook,
o Twitter, o Instagram e vérios outros, cada um com sua
légica peculiar mas todos com uma coisa em comum:
o foco agora n&o era mais descobrir o mundo, mas as
suas redes de amigos, de conhecidos e de pessoas
proximas. Aos poucos, um mundo encolhido, restrito
ao préprio circulo de amizades, ja era suficiente para
muitas pessoas.

Com isso, veio também uma constante “necessidade”
de ocupar aquele espago: selfies, fotos do almogo,
imagens da série favorita, lombadas de livros muitas

7.4 - Capitulos
7.4.1 - Vou descansar aqui... 10 minutinho

O nome do capitulo faz referéncia ao hébito, comum entre os jovens, de utilizar as
redes sociais com um “descanso” entre atividades cotidianas. Os 10 minutinhos do
“descanso” muitas vezes ¢ alongado, a procrastinacdo muitas vezes tem seu estopim nesses
momentos, a no¢ao de tempo ¢ perdida. A capa dos capitulos seguem a estética das paginas
anteriores, sem muita informagdo visual. E uma forma de evidenciar as passagens de

capitulos.
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Figura 08 - Pagina de abertura do capitulo “Vou descansar aqui... 10 minutinho”

0

VOU DESCANSAR
AQUI...A0 MINUTINHOS

O primeiro capitulo ¢ uma breve introdugdo visual ao conteudo que sera abordado em
todo o projeto. Quase totalmente mudo, essa parte tem a intencao de conectar o leitor ao tema
somente pelas imagens, que trazem por si, uma metafora visual, que pode ter diferentes
interpretacdes.

O personagem mergulha no ambiente virtual e se vé navegando no maravilhoso
mundo da internet. O mar se agita. O personagem perde o controle do seu barco. Ele afunda.
O capitulo se encerra com uma pergunta, desfazendo o siléncio de todo o capitulo, até entdo:

O quao agitado ¢ o mar que a gente navega?
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Figura 09 - Quinta pagina dupla do capitulo "Vou descansar 10 minutinhos”

0 QUAD AGITADO £ 0 MAR
QUE A GENTE NAVEGA?

20 21

O primeiro capitulo foi construido para ser lido mais rapido que os outros, por isso, o
capitulo quase ndo tem texto; ¢ uma forma de acelerar a imersao do leitor na historia. Comega
rapida e vai ficando lenta aos poucos, até chegar no capitulo 4, o mais curto e o de mais

demorada leitura.

7.4.2 - Me apressando em passos lentos

Esse capitulo ¢ sobre as redes sociais, sobre a incrivel capacidade de nos perdermos,
em tempo e espago, nesses ambientes virtuais que simulam uma comunicagdo otimizada. A
primeira pagina desse capitulo ¢ apresentada com elementos de uma das ferramentas que mais
engajam e estimulam a interacdo em uma rede social: os stories. A sequencialidade dos

stories ¢ mesclada com a sequencialidade das histérias em quadrinhos.

19



Figura 10 - Primeira pagina do capitulo "Me apressando em passos lentos”

24

O nome do capitulo foi inspirado na musica Eu ndo sou boa influéncia pra vocé da
banda Seu Pereira e o coletivo 401. Esse ¢ o capitulo que concentra o maior nimero de
referéncias, por exemplo, o universo maravilhoso de Alice e as escadas impossiveis de
Escher, representam, o encantamento e a confusdo, a dificuldade de diferenciar a fic¢do da
nao ficgao.

O coelho, que nas historias de Lewis Carroll, ¢ uma personagem sempre com pressa €
atrasado, ganha mais caracteristica: causador de distragdes. Os olhos cobertos por curtidas
representam a constante corrida por esses afetos virtuais. O coelho, que distrai, leva o

personagem até a toca: um celular, o portal de entrada para as redes sociais.
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Figura 11 - Segunda péagina do capitulo "Me apressando em passos lentos”

Entrando na rede social, o personagem se vé em um ambiente confuso e tentador. A
forma indefinida da direcdo a seguir das escadas de Escher se assemelham com o caminho
indefinido ao utilizar as redes sociais Para o lado, stories; para baixo, post antigos; para cima,

atualiza a pagina e comega tudo de novo.

Figura 12 - Terceira pagina dupla do capitulo "Me apressando em passos lentos”
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No fim do capitulo, um novo elemento visual ¢ inserido, a cor amarela, introduzindo
um novo personagem: o cérebro. Enquanto o personagem e o cérebro debatem sobre reforgo

intermitente, mais uma ferramenta comum nas redes socais ¢ explorada: o bate papo.

7.4.1 - Pensando...

A conversa deixa de ser nas Redes Sociais e passa a ser interna, entre o personagem ¢
0 seu proprio cérebro, cujo ultimo, mescla o papel de personagem e cenario. O cérebro tem a
capacidade de se remodelar e modificar os circuitos neurais a partir das experiéncias (CARR,
2011), representando metaforicamente, o cérebro do personagem se transformou em telas por
conta da grande exposi¢ao a elas (FIGURA 13). Os quadros sem ambientes e personagens,
apenas com a parte verbal, tem a inten¢do de simular uma conversa interna, um jogo de
pensamentos. (FIGURA 14)

O capitulo € sobre pensar 0os nossos comportamentos nas redes e os impactos na forma
como o nosso cérebro funciona. Didaticamente ¢ explicada algumas sobre o cérebro e sobre a

neuroplasticidade.

Figura 13 - Primeira pagina dupla do capitulo "Pensando...”

36 37
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Figura 14 - Segunda pagina dupla do capitulo "Pensando...”

1550 NAO FAZ
SENTIDO,
EU TENHO TOTAL
CONSCIENCIA DE QUE
A4S COISAS ANDAM BEM
ORGANIZADAS AQUI DENTRO
DA MINHA CABECA!

VoCt 56
PODE ESTAR DE

BRINCADEIRA, NE?

0 MEU CEREBRO
NAO € BAGUNCADO!

EVOCE VKO € O
MEU CEREBRO!

32 39

7.4.4 - Curta, comente e compartilhe

O nome do capitulo ¢ inspirado nos comportamentos classicos das redes sociais, e
também, em chamadas para agdo comuns em post que querem gerar engajamento do publico.
Um capitulo mais voltado para informacgdo e divulgacdo de algumas pesquisas sobre o
impacto das redes nas pessoas.

Como dito anteriormente, Navegando em Mares Apressados teve o seu ritmo bem
planejado. Esse capitulo, embora curto na questdo de paginas, ¢ o de leitura mais lenta e
demorada. O ritmo vem desacelerando desde o inicio da historia até chegarmos aqui. As
paginas também possuem mais elementos visuais que as anteriores, reforgando a leitura
desacelerada. (FIGURA 15)

Questdes importantes sdo abordadas de forma mais direta. Por ter uma pequena
varia¢ao na abordagem, quando comparado a outros capitulos, um elemento visual ¢ inserido
para reforcar a diferenca. As fontes das informagdes foram referenciadas no rodapé das

paginas.
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Figura 15 -Segunda péagina dupla do capitulo "Curta, comente e compartilhe”

m >, EMOCIONAL, O BEM_ESTAR ~

0 QUE VEMOS NA REDES
SOCIAIS € UM RECORTE

QUE MUITAS VEZES PASSA
POR CAMADAS DE FILTRO E
EDICOES

COMREDES SOCIIS SENDD QEEETODIATORU=ESTA E A FISIOLOGIA DOS JOVENS
@ UMFENOMEND TAO NOVO, o TR ATUALMEMTE Mosio o ADIFERENCA ENTRE A NOSSA IMAGEM E
MENTAL, 5. A IMAGEM SUGERIDA COMO IDEAL PODE

CAUSAR UMA COMPARAGAD NEGATIVA.

COM A MIDIA SOCIAL SENDO
DESCRITO COMO MAIS VICIANTE
DO QUE CI6ARROS E ALCOOL.

\ O\
Ul
AN T,

FAZENDO COM QUE 4S PESSOAS
SE SINTAM MAIS INSEGURAS E

ACREDITA_SE BUE 0 VICIO
EM MIDIAS SOCIAIS AFETE
CERCA DE 5% DOS JOVENS,

ESTAR CONSTANTEMENTE EXPOSTO

A ESSE CONTEUDO CAUSA UMA FALSA

SENSACKO DE "CORPO REAL" E NEO
ALCANCAR TAL IDEAL € MOTIVO

DE FRUSTRACAO E PODE CAUSAR
DISTURBIOS NA IMAGEM CORPORAL.

IMAGEM CORPORAL € A IDEIA QUE
TEMOS, O QUE PENSAMOS E COMO
SENTIMOS O NOSSO CORPO

EM UMA PESSOA

PREDISPOSTO A ANSIEDADE,... ‘SOBRECARREGADAS.
— —1 - ~
0 QUE TEM
A MIDIA SOCIAL ESTA POR IMPLICACBES PARA A
=] TRAS DO AUMENTO DE
GERACOES MAIS JOVENS SAUDE FISICA POR MEID
DA CIRURGIA INVASIVA
QUE OPTAM POR CIRURGIA
DESNECESSARIA.
ESTETICA PARA FICAR
MELHOR NAS FOTOS, CERCALE 201008
‘ JOVENS DE 18 4 24
PAGA ANOS CONSIDERARAM
A\ @ @ A AG K “TER UM PROCEDIMENTO
N 45 expecTamvas RRALsTAS 2, . TODOS 0S CRURGICO COSMETICO.
7 ES AasLsgugai':ELds REDES % " PODEM DELKAR 05 JOVERS ITENS
gl COM SENTIMENTOS DE BAIXA ' -
AUTOESTIMA E BUSCA DO
QUE PODEM SE
Lc X
PERFECCIONEMD.., MANFESTAR COMO
ANSIEDADE.
B, Sl Cromor NKSTER b ok S(tur0Mig: il mecia o 1un ol monl ol o 1o <ot sure
n:Royal Sociaty For Publc Hoalth, 2017  Roget Sacior Fo Publc Hoatn 3017

7.4.5 - Me encontrando

Depois de atravessar todos os outros capitulos, o personagem principal corre atras de
repensar os seus comportamentos, mas, ¢ mais uma vez distraido. O personagem agora ¢ dois.
Esse capitulo € sobre os opostos de um mesmo ser, o consciente € o inconsciente, o voluntario
e o involuntario, mais uma conversa interna. Capitulo de interpretagdo mais livre e subjetiva.

Essa parte foi construida para fechar algumas questdes antes abordadas. Mais uma
vez, o personagem de sombra rosa, ¢ distraido pelo coelho do inicio da histéria, mas dessa
vez, seu outro lado, o personagem de sombra amarela, o impede. Ele acabou de vencer a

distracdo (FIGURA 16). Os personagens retornam a praia € conversam.

24



Figura 16 -Segunda péagina dupla do capitulo "Curta, comente e compartilhe”

0 8UE VOCE TA
FAZENDO?...

DESCANSANDO UM
POUSUINHO

0U SERA BUE TA
50 NO PILOTO
AUTOMATICO?...

0 QUE VOCE TAVA
NAO LEMBRO

£ COMO VOCE FOI PARAR
WO CANTO GUE NAO SE

TAMBEM NKO SEI

A pégina da mensagem nas garrafas ¢ uma referéncia a musica Message in the bottle

da banda “The Police”. Uma forma de mostrar que a situagdo narrada no livro ¢
compartilhada por varios (FIGURA 17).

Figura 17 -Segunda pagina dupla do capitulo "Curta, comente e compartilhe”
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O capitulo conclui a jornada de percepcdo e descobrimento do personagem. O
despertar € a consciéncia da navegacdao. Uma gera¢do de pessoas cresceu com a tecnologia e
com as redes sociais, € muitas vezes, ¢ dificil tomar conhecimento do uso, dos excessos, pois
muitas questdes sdo normalizadas. O personagem acorda e volta para o controle de sua
jangada, guiado dessa vez por um sol amarelo, que representa todo o aprendizado adquirido

(FIGURA 18). A historia finaliza com o0 mesmo quadro que a iniciou. (FIGURA 19)

FIGURA 18 -Segunda pagina dupla do capitulo "Curta, comente e compartilhe”

NEO € SOBRE ABANDONAR O BARCO,
£ SOBRE SABER 0S LIMTES DA SUA CONDUGAO,
PARA QUE CHEGUE LONGE, SEM DANOS!

n

FIGURA 19 -Segunda pagina dupla do capitulo "Curta, comente e compartilhe”

7z 73
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7.4.5 - Referéncias e Extras
Todas as referéncias que foram utilizadas na constru¢do do quadrinho foram inseridas
ap6s o fim da historia. Seguidos por algumas paginas de rascunhos de variadas etapas do

Processo.

8. CONCLUSOES

Criar uma histéria em quadrinhos ¢ um trabalho desafiador, e na mesma proporg¢ao,
prazeroso. Falar sobre um tema que sempre me inquietou e poder transformé-lo em um
universo Unico; passar as ideias da minha mente, que dificilmente conseguiria transformar em
palavras, para um ambiente visivel a todos;

As histérias em quadrinhos também sdo uma forma de ensinar, essa linguagem possui
um enorme potencial no compartilhamento de conhecimento. Assim como esse mesmo
conhecimento eu adquiri em uma histéria em quadrinhos, no Desaplanar, acredito que os
leitores de Navegando em Mares Apressados também aprenderdo alguma coisa.

As informacgdes sempre existiram, mas hoje, mais do que nunca, elas chegam até a
gente. Distragdes, também, sempre existiram, mas nunca foi tdo personalizada como ¢ hoje.

As Redes Sociais, de fato, sdo ferramentas que auxiliam muito em uma necessidade
basica do ser humano:a comunica¢do. Mas seu mau uso tem um impacto direto no nosso
comportamento ¢ na nossa satide mental. Ferramentas nio sdo sé ferramentas. E necessario

debater e refletir sobre esse tema, para uma navegacgao segura, para todos.
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