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Quando se pensa em quadrinhos é comum se lembrar dos super- heréisamericanos e
dos quadrinhos de Disney. No entanto, esse imaginario tem se transformado intensamente
com 0 espago cada vez maior ocupado pelos quadrinhos de Mauricio de Souza. Seus
personagens tém sido utilizados de forma bastante eficiente para a consolidacdo dos
guadrinhos nacionais no mercado brasileiro e sua insercdo no mercado internacional.
Observa-se também um processo de expansdo mercadolégica em diregdo a diversificacdo
dos produtos que passam a ser utilizados em merchadising e, mais recentemente, nos
desenhos animados e animagdes. A partir dessa nova redidade, esse artigo trara para a
discussdo a contribuicdo de Mauricio de Souza para essa nova fase de expansdo dos
guadrinhos nacionais em direcéo ao cinema de animagao.
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O desenvolvimento do mercado de quadrinhos infantis

Podemos considerar um marco para os quadrinhos nacionais 0 que ocorreu na
década de 30 no Brasil. Nesse periodo importouse dos Estados Unidos a idéia de
suplemento, caderno especial que acompanhava o jornal nas bancas. Pela primeira vez, os
brasileiros se depararam com grandes sucessos americanos daguele momento, 0S géneros
de aventura e ficcdo cientifica, como o Principe Vaente, Mandrake, e Flash Gordon, entre
outros, no Suplemento Juvenil (publicado no jornal A Nag&o).
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Foi a invasdo dos também herdis ianques aventureiros das selvas ou policiais, a
exemplo dos conhecidos Tarzan, Jim das Selvas, Fantasma, Dick Tracy, Agente Secreto X-
9. Também surgiram grandes sucessos como 0 Tintin nesta etapa. O que reforca a
afirmacdo de Francisco Rudiger (2001:138), quando ele diz que também podemos explicar
industria cultural como uma prética socia através da qual a producdo cultural e intelectual
passa a ser orientada em funcéo de sua possibilidade de consumo no mercado. Os
quadrinhos encontram nos leitores infanto-juvenis, o alvo perfeito para a sua perpetuacgéo,

ou sgja avidos consumidores.

Assim como em outras partes do mundo, as histérias em quadrinhos ja se
mostravam eficientes como um chamativo para o publico voraz por novidades. Era também
de interesse dos diretores dos jornais acharem novos atrativos para disputar leitores e
aumentar assim, a tiragem dos seus veiculos. Segundo Luyten (1987), a grande difusdo dos
quadrinhos foi realmente conseguida gragas ao esquema de syndicates, um sistema de
distribuicdo que possibilita grandes e pequenos jornais e revistas do mundo inteiro, a
publicacdo dos autores e personagens por um valor muito inferior ao estabelecido pelo
mercado. E essas agéncias distribuiram e continuam com esse papel até hoje.

Segundo Gongalo Junior (2004), Aizen conseguiu os direitos do King Features
Syndicate (KFS), abrindo as portas para os mais conhecidos personagens da histéria dos
quadrinhos até os nossos dias. Gongalo analisa também que desde a sua criagdo, o
Suplemento Infantil no se limitou a langar her6is americanos e reuniu como colaboradores
varios desenhistas e escritores brasileiros, como Monteiro Filho e o baiano Jorge Amado,
através das séries Edigoes Maravilhosas (mais tarde editadas como Cléssicos Ilustrados),
Grandes Figuras do Brasil, Historia do Brasil e Epopéia. Aizen, proprietario da Editora
Ebal (Editora Brasil-América), também foi o responsavel pela publicacdo da revista Mirim
e pelo jornalzinho Standard O Lobinho (Santos, 2002).

Antes mesmo do Suplemento Juvenil, outras publicagdes deram um pontapé inicia
na divulgacdo dos quadrinhos no pais, como foi 0 caso do tabléide A Gazetinha e a revista
Mundo Infantil, conhecida por lancar vérios titulos inéditos no Brasil, como o personagem
Gato Félix. Em uma tentativa de também aproveitar fatia do mercado, o jornalista e

dono do jorna O Globo, Roberto Marinho langou o Globo Juvenil e importou vérias



historias americanas e inglesas com personagens desconhecidos pelo publico deste entdo,

como por exemplo: Ferdinando, Brucutu, Robin Hood, Az Smith e Marqués de Tereré.

Ja o fina dos anos 30 e comeco dos anos 40 foi marcado pela intensa producdo dos
Comics books, que traziam historias inteiras e ndo episodios seriados semanais, como
acontecia com os jornais. Dessa forma, os quadrinhos, objetos artisticos totamente
absorvidos como mercadoria, foram se adequando a0 mercado de acordo com as
possibilidades de producdo. Foi no final desta época 0 nascimento de um estilo tipicamente

americano: o super-her6i, com o Super-Homem.

Depois dele, esse género invadiu e conquistou o mercado (fortemente no Brasil) de
HQ mundial, antes e depois da Segunda Guerra Mundial, a exemplo do Batman, que surgiu
logo depois, em 1939. Os herdis possuiam tudo que o imaginario humano gostaria de ter:
forca, caraer, poder. Além de sempre estarem em situacdes cheias de aventura, seducdo e

fantasia.

A entrada dos quadrinhos de Mauricio de Souza no mercado nacional

Na década de 50, época em que o Brasil vivia um momento agitado, de
modernizagdo, de uma intensa época capitalista, de crescimento urbano e abertura do
comércio e de grandes industrias, personagens como Peanuts (a Turma do Charlie Brown) e
Astérix invadiram as bancas brasileiras. A Editora Abril, de César Civita, lancaarevistaO
Pato Donald, o primeiro dos personagens Disney que traz para o pais®. Foi a invasio dos
funny-animals- histérias que utilizam animais falantess do poderoso Universo do Walt-

Disney, como o famoso Mickey.

No final dessa década, mais precisamente no ano de 1959, Mauricio de Sousa, um
guadrinista ainda desconhecido e em comeco de carreira, obteve a oportunidade de divulgar
uma série de tiras com seus primeiros personagens (um cachorro chamado Bidu, e seu
dono, o Franjinha), no jornal em que atuava como repdrter, a Folha da Manhg, atual Folha

de S. Paulo, atingindo apenas os leitores deste meio.




Mas, a sua relacdo com a indUstria cultural se estreitava neste momento, pois, para
esta, 0 mais importante é que o produto chegue as massas. Paralelo a0 lancamento de
Mauricio, Pereré inova ao tratar de temas como reforma agraria e ecologia. Seu autor,
Ziraldo Alves Pinto, cria outros personagens tipicamente brasileiros e infantis, como O

Menino Maluguinho.

Outros personagens foram criados por Mauricio de Sousa e logo alcancaram
repercussdo, sendo distribuidos para um nimero muito superior de jornais. No Brasil,
poucos conseguiram furar o blogueio desta invasdo estrangeira desta maneira. Roberto
Santos acentua a importancia deste autor quando diz que “os quadrinhos infantis passaram

ater mais projecéo com o trabalho desenvolvido por Mauricio de Sousa.” (Santos, 2002, p.

63). Desta forma, Mauricio mostrava que, aém de quadrinista, ée tinha talento para o
empreendedorismo. O que reforca para este estudo a idéia dele ter se inserido na indUstria

cultural, aonde a idéia de mercadoria € um elemento central na organizacao social em todos

0s niveis e esta é produzida visando atingir um vasto publico, uma massa (Silva, 2000)

As historias em quadrinhos desse autor foram uma excegéo e perduraram no tempo,
tornando-se o0 autor brasileiro de maior evidéncia, neste segmento, também fora das terras
brasileiras. A partir desta premissa, decidiu-se pesquisar a trajetéria e trabalhos deste
artista. Ja no inicio da década de 60, que para Ortiz (1994) foi uma época de expansdo, em
nivel de producdo, de distribuicdo e de consumo de cultura, mesma época em que o golpe
militar de 1964 pos fim ao periodo de contestagdes politicas e manifestacdes sociais que
haviam agitado o pais até entéo. Houve o renascimento dos super- heréis com a chegada da
Marvel Comics. Homem Aranha, Quarteto Fantéstico, Surfista Prateado, Thor, Hulk, X-
Men Homem de Ferro, Dr. Estranho foram os primeiros de um império que logo tornou a

editora, a nimero um no mercado.

Em vista desta abertura de mercado, pois Mauricio era contra proibicdo da entrada
de histérias em quadrinhos estrangeiras, pelo contrario, desgjava que houvesse as mesmas
facilidades para as histérias brasileiras também, o desenhista ampliou sua gama de
personagens com arevelacdo do Cebolinha, Piteco, Chico Bento e Penadinho. A esta altura,
0 quadrinista passou a desenhar paginas inteiras para tabl6ides com os personagers Horacio

(o Unico a ser desenhado e roteirizado exclusivamente por Mauricio de Sousa), Raposio e



Astronauta, aumentando assim, a sua linha de producéo e alcancando 0 maior sucesso
editorial do pais (Cirne, 1982). Contraditoriamente, foi uma época em que os artistas da
area enfrentavam dificuldades para publicar seus trabalhos (Gongalo Janior, 2004, p. 335) e

Mauricio de Sousa ganhava forgca nesta manifestagdo cultural industrializada.

Mauricio de Sousa surpreendeu por ter emplacado seus quadrinhos no mercado
brasileiro. E quando os gibis da Disney pareciam invenciveis quando o assunto era venda, 0
autor produziu quadrinhos que causaram grande atracdo nas criangas brasileiras. A Turma
da Monica foi uma das responsaveis por uma significativa mudanca de habito de leitura das
criangas brasileiras (Mansur, 1988), tornando-se simbolos da literatura infanto-juvenil do
pais.

Por outro lado, pode-se observar que seus quadrinhos praticamente passaram a
monopolizar 0 mercado. Mauricio de Sousa tinha conquistado uma massa de leitores. Para
Nelson Werneck (1996), a massificacdo € condicdo necess&ria a sobrevivéncia ou ao
prolongamento da existéncia das estruturas socio-econdmicas geradas pelo
desenvolvimento capitalista.

Durante os anos 70 e 80, vérios artistas brasileiros produziram histérias em
quadrinhos voltadas para criangas, no entanto, nenhum conseguiu alcancar a jornada de
Mauricio para 0 sucesso, que aliou os quadrinhos a uma forte estratégia de marketing em
torno dos seus personagens. Para fazer isso, ele criou um estidio para atender a demanda de
material que precisavam.

A idéa de producdo em sé&rie de quadrinhos foi muito bem aproveitada por
Mauricio. Conseguiu com éxito massificar a producdo, garantindo com isso qualidade,
assiduidade no mercado e um preco relativamente acessivel, conquistando um publico fiel.
Mauricio de Sousa se tornou um grande representante da industria do entretenimento.
Theodor Adorno argumenta que a industria cultural abusa na sua consideragcéo para com as
massas a fim de duplicar, consolidar e reforcar sua mentalidade pressuposta como imutavel.

Outras produgbes nacionais como As aventuras do pahaco Sacarrolha, de
Primaggio Mantovi; o Sitio do PicaPau Amardo, criado originalmente por Monteiro
Lobato em livros infantis; A Turma do Lambe-Lambe, de Daniel Azulay; os personagens
de Ziraldo, como o Pereré e o Menino Mauquinho; Os Trapalhdes; Senninha; Castelo Ra-
TimBum; Aninha, entre outros titulos antigos e atuais, s0 apenas alguns exemplos de



revistas de histérias em quadrinhos que ndo perduraram no tempo, ou simplesmente ao
contrario do autor, objeto de estudo deste presente trabalho, ndo alcancaram 0 sucesso
editorial esperado.

Pode-se dizer que Walt Disney € um grande representante do quadrinho como
objeto massificado que deu certo e em varias partes do mundo. Digamos que este, vamos
considerar, empresario, transformou seu produto em mercadoria, fez a sua padronizacédo e
massificacdo. Logo o Mickey, Donald, Pateta, Pluto, Tio Patinhas e seus sobrinhos,
Margarida, Gastdo e outros ficaram conhecidos como os simbolos do imperialismo
americano nas HQ. Os produtos da industria cultural tinham a funcdo especifica de
legitimar ideologicamente as sociedades capitalistas existentes e de integrar os individuos
nos quadros da cultura de massa e da sociedade.

Os seus personagens até hoje povoam ha 70 anos, o imaginario de milhdes de
pessoas gue 0s consomem de alguma maneira. Segundo Santos (2002), O Walt exercia o
controle sobre a produc&o de suas criagfes (assim como Mauricio de Sousa, no caso de um
exemplo brasileiro) e licenciou a confeccdo de quadrinhos com seus personagens. 1Sso
possibilitou diferencas de estilo e de contelido ao longo dos anos.

“Se por um lado, na producéo em larga escala- para atingir um publico consumidor cada
vez maior- ha necessidade de intervencdo de véarios artistas e técnicos (...) aterando a forma de
fruicdo do produto cultura , por outro lado, diferente de outras mercadorias, um bem cultura exige
apresenca de artistas (...) para a concepcao do produto cultural.” (SANTOS, 2002, p. 82).

Aos 70 anos, Mauricio de Sousa, chamado de o “Walt-Disney brasileiro” € o
criador de personagens que continuam fazendo parte do imaginério infanto-juvenil ao longo
dos anos. Considerado o maior sucesso editorial dos quadrinhos brasileiros, tém um publico
reconhecido de mais de trés milhdes de pessoas, entre criangas e jovens, sO no pais. O
mesmo define seus quadrinhos como de autor, feitos em equipe, dirigidos a um publico
maltiplo.®

No Brasil, poucos conseguiram furar o bloqueio desta invasdo estrangeira e se

consolidar no pais. As histérias em quadrinhos desse autor foram uma excecdo e

perduraram no tempo, tornando-se o0 autor de maior evidéncia, neste segmento, também

* Asinformagdes citadas no texto foram conseguidas através de entrevistas com Mauricio de Souza
concedidas a pesguisadora Ana Patricia de Paula, via e-mail.



forado Brasil e construindo um verdadeiro império comercial, com um dos maiores e mais
lucrativos licenciamentos do Brasil.

Desde crianca, 0 sonho de ser desenhista sempre esteve presente na vida de
Mauricio de Sousa. Nascido em 1935 na peguena cidade de Santa Isabel, interior de S&o
Paulo, ele foi levado ainda muito pequeno para Mogi das Cruzes, vivendo a maior parte da
sua infancia e adolescéncia neste local. Durante fase, desenhava cartazes e posteres.
Interessado em desenvolver a técnica e arte e dedicar-se profissionalmente ao desenho,
mudou-se para Sdo Paulo, a procura de grandes editoras e jornais que pudessem se
interessar pelo seu trabalho.

Nesta época, as tiras estrangeiras dominavam o0s espagos das péginas (eram
coloridas, recebiam legendas em portugués e vez por outra, eram adaptadas ao contexto
brasileiro) e os diretores dos jornais apresentavam resisténcia e descrédito aos artistas
nacionais, além de persistir a divida sobre a manutengdo da producéo das estdrias. O téo
almejado emprego sO surgiu cinco anos mais tarde, apos atuar como reporter policia da
Folha da Manh&, onde aprendeu a escrever uma linguagem mais enxuta, objetiva, mais
popular e adequada para as histérias em quadrinhos. E foi nesse mesmo jornal, em 1959,
que apareceu a oportunidade para divulgar uma série de tiras com seus primeiros
personagens. um cachorro chamado Bidu, e seu dono, o Franjinha.

Segundo o préprio Mauricio, seus desenhos nessa época ainda eram bastante
sofriveis, além de ndo possuirem um ambiente tipicamente brasileiro, e muitas vezes eram
uma reduplicacdo dos comics infantis estrangeiros.Como muitos jovens da sua época, na
sua formagdo como quadrinista, ele revela que ndo recebeu influéncia de nenhum
guadrinista brasileiro e sim, de desenhistas internacionais, como por exemplo, a Marge
Henderson Buell, criadora do sucesso da década de 30, Luluzinha e Bolinha, figuras a
qgquem Mauricio cultivava extrema admiragdo e cujo tracado e as persondidades, ele
assmilou.

Nos anos 60, outros personagens entraram para 0 mundo quadrinizante-
humoristico de Mauricio e ocuparam as tiras dejornais, como o Cebolinha, Piteco, Chico
Bento, Penadinho. Nesta altura, Mauricio desenha paginas inteiras para tabléides com

Horéacio (Unico personagem que ele ainda faz questdo de desenhar e roteirizar historias



pessoalmente por ndo ter conseguido passar para os desenhistas do estudio o traco e as
emogdes que ddo vida ao personagem filosdfico), Astronauta e Raposao.

Para atender a demanda, ele criou um servico de redistribuicdo que atingiu mais de
200 jornais ao fim de uma década. As tiras e paginas desse autor povoaram dezenas de
publicagdes periddicas durante 10 anos. Uma imensa linha de montagem com desenhistas,
roteiristas, arte-finalistas e outros profissionais passaram a se dedicar a producéo de véarias
revistas mensais e quinzenais. Segundo a entrevista com o quadrinista, ndo houve abertura
de um mercado, e Sm, um arrombamento. “Tive que lutar muito pra convencer os editores
de jornais e revistas que eu era capaz de criar, produzir, manter a producéo e vender por
um preco baixo o materia”.

Na entrevista concedida ao site Universo HQ, em 2003, esse foi um momento
decisivo no comeco da sua carreira, em que teve que escolher se ele queria ser apenas
“mais um” autor ou se pretendia dar um passo a frente em relac&o ao meu trabalho, criando,
para isso, uma “linha de montagem. No mundo inteiro eram poucos os estudios a funcionar
nesse sistema, sendo que o maior exemplo era o da Disney.

O sucesso de seus personagens permitiu uma ampliagdo consideravel do trabalho do
autor com o aparecimento, em 1970, da sua primeira revista em quadrinhos, langada pela
Editora Abril, a ser vendida nas bancas. a Moénica. No ano seguinte, recebeu o mais
importante prémio do mundo dos quadrinhos, o troféu Yellow Kid, em Lucca, na Itdia A
década de setenta foi marcada pelo reconhecimento do grande valor das HQ, que passam a
ser vistas como uma grande manifestacéo artistica do século XX (Luyten 1985).

A revista foi seguida, dois anos depois, pela revista do Cebolinha, e posteriormente
por outras criagdes, o Chico Bento, Cascédo, Pelezinho e Magali. Logo esses quadrinhos
obtiveram éxito entre o publico brasileiro e reconhecimento mundial

Quase todos 0s personagens que permeiam o universo dos quadrinhos de Mauricio
de Sousa foram baseados em amigos de infancia e nos seus filhos, dando a cada um deles,
caracteristicas distintivas e personalidades marcantes. De acordo com Eco (1990), se a
personagem ndo for concretamente individual em cada uma das suas agles, ndo serd uma
personagem artisticamente idealizada.

Com relagdo ao contelido, muitas historias sdo reflexos dos lugares em que viveu

quando crianga, como Mogi das Cruzes, no interior de S&o Paulo. E visivel a troca que o



autor fez da contestacéo, pelaretratacdo do mundo infantil que teve lembranca. Para Luyten
(1987) foi a subgtituic&o da contestac8o pela suavizacdo da realidade. Segundo o proprio
Mauricio, seus primeiros desenhos ndo possuiam um ambiente tipicamente brasileiro, e
muitas vezes eram reduplicagdes dos comics infantis estrangeiros. Como muitos jovens da
sua época, na sua formagdo como quadrinista, ele revela a influéncia de desenhistas

internacionais, como por exemplo, 0 personagem Spirit, de desenhista Will Eisner.

Toda obra para ser chamada de tipica, visto que se manifesta ndo s6 nos
seus modos edtilisticos, mas também nos conteldos que forma e
apresenta uma Vvisdo pessod da realidade, reconhecivel por diversos
fruidores como o exemplar perfeito do seu proprio modo de ver o mundo
(ECO, 1990, p.127).

Pensando no seu principal publico leitor, que esta inserido no universo infantil, o
autor procura sempre relacionar e direcionar as histérias para as situagdes cotidianas
provenientes das relagdes inter-pessoais e do imaginério das criangas. As personagens
avaliadas possuem comportamentos distintos e variaveis em relacdo as teméticas, mas

apresentam em comum, o bom comportamento diante delas.

Para Moacy (1982), as histérias em quadrinhos tendem a diluir caracteristicas
especificas da cultura e da sociedade na qual foram inseridas. Por isso, pode-se explicar
um produto pouco comprometido com a realidade. Nas histérias da Turma da Ménica, 0
cardter identificatorio com a identidade brasileira fica distante, principalmente porque o
autor busca tematicas universais, ja que sdo distribuidas também para o exterior e na sua
maioria, positivos, para envolver seu grupo de personagens.

Por sempre mostrar otimismo em suas histérias, o0 autor, muitas vezes afasta-se da
verdadeira situacdo atual do pais (desemprego, altos indices de violéncia, etc). Isso talvez
também possa se explicado pelo fato das histérias serem criadas dentro de um contexto
industrial de producdo em série, no qual a padronizagdo do produto e a diminui¢cdo das
caracteristicas especificas da sociedade e da cultura na qual foram produzidas seja mais

importante.



No caso ¢bs histérias em quadrinhos, seria talvez equivocado imagina-
las como manifestagbes artisticas ou de comunicagdo totalmente
desvinculadas da realidade em que foram criadas. O artista/produtor de
quadrinhos recebe uma influéncia definida, papavel, da sociedade na
qual vive e onde seu processo de criagdo artistica consegue concretizar-
% (...) nas historias em quadrinhos existe uma possibilidade muito maior
da visdo de mundo particular do artista - ou artistas, considerando-se a
fregliéncia cada vez maior de produgdes coletivas nos quadrinhos chegar
até o leitor” (CIRNE, 1982, p. 20).

Mauricio de Sousa é sem duvida, um desenhista/quadrinista que conseguiu se
firmar dentro do segmento deste meio de comunicagdo de massas. Ele produziu seus
produtos em série, padronizados e os pds no mercado para 0 maior nimero de pessoas
possiveis.

E para isso, ele ndo precisou afirmar integramente a identidade ou a ipseidade do
povo brasileiro nas suas historias em quadrinhos. Nelas, ele mistura sonhos, fantasias, e em
parte, divulga aspectos de uma realidade tipicamente brasileira, sgja nas histérias da
personagem Chico Bento, sgja nas histérias mais “urbanas’ em situacbes como brincadeiras
tipicas, gestos, mas, em sua grande maioria, as camufla, principamente quando se trata de
problemas de conjuntura social .

A ampliacdo dos horizontes através do desenho animado e o cinema de animagcéo

Os anos 80 € marcado pela diversidade e acontecimentos da computacéo gréfica. E
foi nesta década que ocorreu a invasao dos desenhos animados japoneses no mercado
mundial, tendo como um dos seus grandes criadores, um dos reis dos Mangés, Osamu
Tesuka (tempo depois, Mauricio se tornaria fa e amigo deste artista). Nesta época, Mauricio
ainda ndo havia criado desenhos para 0 cinema, nem mesmo para a televisdo, e
consequentemente perdeu mercados.

Numa tentativa acirrada, para ndo dizer capitalista, de combater as produgdes

japonesas, Mauricio de Sousa se tornou um pioneiro enfrentando o desafio e organizando o



estudio de animacdo que passou a se chamar Black & White, onde mais de 70 artistas
ficaram envolvidos nesta novidade. Para Baudrillard (1995), no estado concorrencial, o
capitalismo apoiava-se ainda, fosse como fosse, num sistema de valores individualistas
abastardo de atruismo. Este nowo empreendimento foi considerado uma ousadia para a
época. Para Nelson Werneck (1996), a massificacdo € condi¢do necessaria a sobrevivéncia
ou ao prolongamento da existéncia das estruturas socio-econdmicas geradas pelo
desenvolvimento capitalista.

Como uma caracteristica que parece ter marcado o quadrinista desde o inicio da sua
carreira, Mauricio procurou a expansao dos seus negoécios e a protecdo dos seus produtos
no mercado nacional. Como explica Fabiano & Palangana (2001), o individuo investe em
s, através da compra de produtos ou da reproducdo de condutas estereotipadas que
simbolizam as aspiracOes referentes a auto- imagem.

Partindo dessa perspectiva € possivel pensar que sem tais investimentos, o
desenhista se sentiria inativo ou de baixa valia no mercado social. Para atender a esse novo
fildo, foram produzidos seis longas metragens, entre eles os classicos “As Aventuras da
Turmada Monica’, em 1982, um dos primeiros desenhos animados do Brasil na categoria;
Maonica e o Robd, em 1983; Novas Aventuras da Turmada Monica, em 1986; “Monicaea

Sereiado Rio”, em 1987; e “A Turmada Ménica e a Estrelinha Magica’, em 1988

As técnicas de animagdo utilizadas na produgdo destes desenhos era um misto da
classica (desenhos a 18pis, com peguenas diferencas entre um e outro, filmados quadro a
quadro, principios e técnicas da animacdo que ndo modificaram muito desde os aureos
tempos de animagBes, ha mais de 50 anos (Maestri, 1999). E com esse processo que s3o
criados o0s desenhos animados que estamos acostumados a assistir na TV), e computagdo
gréfica, utilizada em combinacdo com a tradicional para gjudar na colorizacéo, testes de
movimento (conhecidos como pencil test) e outras etapas do trabalho, como edicéo do
video e sincronizagdo do audio com o video. Inclusive, o cinema tem nas historias em
quadrinhos sua principal influéncia, quando se trata de formas graficas e esquemas n
Diversos fatores como a inflagcdo, a falta de controle das bilheterias, de financiamento e a
lel de reserva de mercado da informética, que os mpedia de ter o acesso a tecnologia de
ponta necess&ria para a animacdo moderna, foram, segundo o préprio Mauricio, 0s
principais motivos para que a empreitada em produzir longas animados ndo tenha



alcancado o sucesso plangjado. Com isso, 0 autor parou com o desenho animado e se
concentrou nas histérias em quadrinhos e nos produtos comerciaizados, ou sga, O

merchandising.

Mas, pode-se dizer que as histérias em quadrinhos de Mauricio de Sousa resistiram
ao0s novos meios de comunicagdo, utilizando a industria e se adequando as necessidades do
mercado, virando filmes e desenhos animados, aproveitando as multiplas possibilidades dos

novos meios e etrénicos e ampliando em grande escala 0 seu mundo dos negdcios

Apo6s um longo periodo de quase quatro anos longe das telas da Tv, 0s personagens
de Mauricio ganharam espaco na programacgao da TV por assinatura Cartoon Network,
canal gue lidera o ranking dos mais assistidos da TV paga no Brasil . Com isso, a Turma da
Maonica € o primeiro desenho brasileiro afazer parte da grade do canal internacional.

E tentando atrair mais lucros, associando 0 seu nome e personagens ao hivel
cultural, Mauricio de Sousa marca o retorno da animagao do Estidio MSP no cinema com a
animacdo CineGibi- O Filme (2004), aproveitando o momento de crescimento e
valorizacdo do cinema nacional. Neste mais recente “empreendimento” cinematografico
utilizando-se dos recursos de metalinguagem e referéncias as superproductes
cinematogréficas (citando Guerra nas Estrelas, Casablanca, Indiana Jones e Matrix, Super-
homem, Charles Chaplin, Romeu e Julieta) ao longo dos 70 minutos de duragéo do filme. A
producéo continua usando o efeito digital de animagdo tradicional em 2D, economicamente
vidvel, e mistura atores reais (live action). A animagdo em 2D aproxima-0 de grandes
referéncias estrangeiras, como os desenhos “Aladdin”, “Pequena Sereia’ e “Lilo & Stitch”,

dos Estudios Disney.

A divulgacéo e aceitagdo dos seus personagens através dos quadrinhos abriu portas
para que fosse possivel a tentativa para novos mercados. De acordo com Mauricio de
Sousa, personagens conhecidos permitem merchandising. Se forem bem cuidados, em
parceria com empresas igualmente cuidadosas, criteriosas, sO pode resultar em ago
positivo. Assm, o autor viu e vé na industrializacdo de materiais associados aos seus
personagens, uma nova possibilidade de lucro. E uma das caracteristicas marcantes
observada no empresario € o poder e interesse de estar sempre se reciclando, para evitar

uma perda da hegemonia no mercado de quadrinhos.
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