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Resumo

Com as novas tecnologias as historias em quadritdrasampliado seu leque de
possibilidades, incluindo dentre seu mercado denaks a internet e telefones celulares.
Nosso estudo enfoca-se na historia em quadrintagalviA Corporacdo e seu exemplo
de transmidia, onde disponibiliza histérias tamo @m portal quanto por aparelho
moével. Nosso objetivo € colocar em debate as pitidsitbes criadas pelo avango dos
meios digitais e sua integracdo com as histériasgeadrinhos, quais mudancas
poderdo ocorrer, que mercados surgirdo, o quantiicaa diversificacdo temética do
meio. Apesar de alguns poréns, como a escolhaugelde video ao invés de quadrinho
nas histérias complementares, A Corporacdo apoata pm novo caminho das
histérias em quadrinhos brasileiras.

Palavras-chave: cibercultura; histérias em quadrinhosiarrativa transmidiatica.

Quando criancgas, assistiamos filmes c@werra nas Estrelas viajavamos em
sua tecnologia avancada, repleta de hologramasnentcadores moéveis que podiam
transmitir informagodes interconectadas com anosdezdistancia. Com o avango
tecnologico, sonhar com cenas vistas em filmedadéd cientifica ndo se € mais tao
utopico. Ao andar por uma metropole podemos nosrdepcom pessoas ouvindo
musica em aparelhos cada vez menores, portandonietemdveis (celular) com varios
recursos integrados — indo além do uso comum dedigs para outro telefone. Estamos
em uma era de cibercultura, como aponta Lévy (19885 cultura da tecnologia e da

conectividade.
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Sempre bem definidos em suas funcdes separadaajsjomV e radio, foram
balancadoscom o surgimento de uma rede de informacdes ediegoor computadores,
ainternet abrindo novas possibilidades e configuractes) aé gerar novas formas de
interac@o do publico com esses meios de comunigiEamassa. Chaparro (2001, p. 85)
aponta que:

A realidade tecnoldgica marca um novo tempo naesacie, com
fantasticas possibilidades de interacdo entreropds, 0S espacgos, 0S
ritmos, as tecnologias e a linguagem da interréatior televisdo e
jornal, ndo muda apenas a légica dos negocios eetsdes entre
poder e cultura; altera-se profundamente tambéninamica da
atualidade.

Esses meios tiveram que se adaptar ao novo mufatmarcional e participativo
que a internet proporcionou, desde o aprimoramiainico e interligacdo com a web
até concorréncia virtual; afinal, sites e aplioagivle informacédo surgiram e se tornaram
referéncia para uma geracgao ja nascida na chareadlaigdo digital. Uma geracéo que
busca cada vez mais a velocidade da troca de iafdres e de contato. Lemos (2004,
p.29) conclui que “ndo estamos em uma era de ca:céd, mas de mobilidade,
caracterizada por trocas instantaneas de mensegereses, de rapida diluicao”.

Os novos meios de comunicacdo emergidos da ef@mvaacdigital trazem
consigo novas caracteristicas ligadas a essa wuhaihdi e instantaneidade que aponta
Lemos. Na Internet sites mesclam fotos e videoss sdextos e aperfeicoam elementos
graficos usados na midia impressa, transformanderosestratégias de hipermitjia
com “uma nova rede técnica (o ciberespaco) e uma remle social (as diversas formas
de sociabilidade online)” (LEMOS, 2004, p. 1).

Contudo, esse fendbmeno da era digital ndo sengsta computadores pessoais,
se espalha por aparelhos téo triviais como telegigdgeladeiras até modelos modernos
de celulares - que conectam o individuo a sitavjs e todo tipo de novidade sem
precisar estar sentado em frente a um computastes, agora anda com ele, se encaixa
na palma da méo. Sobre o celular, Kroner (20089pdestaca que:

Por ser um meio acessivel e facil de ser trangpmrigle se encaixa
perfeitamente no contexto do imaginario urbanolatigavelocidade e
mobilidade, encurtando distancias e flexibilizando cronologia.
Segundo MAFFESOLI (1996: p. 274) a cidade pés-muiendo
obedece mais a um ritmo noturno-diurno de func@&es delimitadas
(...), mas estd em perpétua ebulicdo.”

4 . . A . . ~ . . s

Entendendo-se hipermidia como uma confluéncia deiesrde comunicagdo convencionais e hibridos, fodma
um s6é meio, que permite ao usuario o acesso asdgiataformas e ramificagfes que combinam teatatips e
imagens.
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O aparelho celular moderno é um exemplo do conaritdhado por Jenkins

(2009, p.18) de convergéncia de midias. Para g:auto

A convergéncia deve ser entendida primeiramenteoaam processo
tecnolégico que leva fungdes mudltiplas ao mesmorettpa Ela
representa uma mudanca cultural, na qual consuesdm®ao
encorajados a procurar novas informacdes e fazeexdes entre
contetdos midiaticos dispersos.

Assim, o celular se torna o aparelho por excelédessa nova fase do processo
comunicacional, permitindo, através de sua faalkdde manuseio, com que possamos
captar com uma camera momentos imediatos e erwidkiantaneamente a outra
plataforma digital, baixar arquivos em MP3, enviaios, videos e mensagens, pagar
boletos bancérios e nos localizar em cidades dbscatas.

O uso do celular passou a ser uma importante femande alcance do meio de
comunicacdo com seu publico, haja vista que a 8erde conteido midiatico nesses
novos tempos ganha um novo viés a partir do confeetp de que o receptor, em
constante movimento e avido por dinamismo, procteda vez mais conteudos

proximos a ele e a seu cotidiano.

Hoje ja sdo muitas as empresas no Brasil e no mgudaanalizam
conteudos informativos e de entretenimento, alganadaptados as
dimensdes da tela do celular e as condi¢des difiaidas e nem
sempre regulares de seu uso, buscando modelos aalbsqla
comunicagdo mdvel, o que ratifica a importanciacetular como
midia (RAMALDES, 2008, p. 12)

S&o novas interfaces e formatos surgindo a todoomento, modificando
formas de se produzir e conhecer produtos. Em naeiessas transformacdes
técnicas/conceituais, nos perguntamos como asriast@m quadrinhos, meio de
comunicacao ja com mais de cem anos de histonargégindo a tantas mudangas?

O primeiro suporte de distribuicdo em massa detést em quadrinhos foi o
papel jornal por volta de 1910, com historias eastiassim, os quadrinhos adentraram
paginas dominicais e suplementos de jornais impseaericanos (MOYA, 1970). Em
pouco tempo, revistas sem ligacdo com os jornaisecaram a trazer cada vez mais
géneros diferentes de quadrinhos e uma industrigordducéo foi se formando.
Romances ilustrados, albuns de luxo, encadernadoms formatos de exibicdo de
quadrinhos ao publico surgiram durante os anos,etosdque se estabeleceram na
mente dos leitores e no mercado. Porém, com a daeat@s avancos tecnologicos no
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século XXI, as HQ’s se viram em um grande desafiono se adequar as novas
possibilidades abertas pela tecnologia moderna?did2005, p. 166) aponta que:

Os quadrinhos online ainda estdo em sua fase dgeii@. Todo
mundo praticamente escreve suas proprias regraso Cesultado,
uma variedade de diferentes abordagens vem sergiladde na
esperanca de se encontrar ouro.

Nos idos de 2004, Edgar Frane@utor de quadrinhos e estudioso do tema, ja
buscava uma classificacdo dos formatos de hist@nasquadrinhos ligadas a meios
digitais existentes na época. Em seu litfqtronicas: do Suporte Papel a Rede
Internet (2008), Franco utiliza de um neologismo para cunima terminologia que
remeta a trabalhos que unem um(s) dos cédigosgaagem tradicional das HQs com
uma(s) das novas possibilidades abertas pela higiernSegundo Frantm termo
hgtrénicasadvém da “contracdo da abreviacao 'HRistorias em Quadrinhos), usada
comumente para referir-se aos Quadrinhos no Brasilp o termo ‘eletrénicas’
referindo-se ao novo suporte”.

Na obra, Franco aponta como resultado de seusosstucha divisdo dos
formatos que os quadrinhos estavam tomando nasa$niowermidias” em: animacao,
diagramacao dinamica, trilha sonora, efeitos de, $ela infinita, tridimensionalidade,
narrativa multilinear e interatividade, excluin@gssim, “as HQs que sédo simplesmente
digitalizadas e transportadas para a tela do cadputsem usar nenhum dos recursos
hipermidia destacados®, mais conhecidas comecans (do inglés scanning ou
escaneamento, em portugués). Alias, esse estittistiibuicdo de HQ'’s, por simples
escaneamento de pagina por pagina, trouxe parandardigital umvildo, visto assim
pelo mercado tradicional, chamado pirataria: pdagirdigitalizadas distribuidas
ilegalmente.

Empresas produtoras de quadrinhos de porte maohusca de enfrentar o
problema, passaram a produzir seus progtasse vendé-los a precos menores do que
as das edicdes em banca, com alguns diferencimdo—somente digitalizando as
publicacdes, mas também as transformando em canteultimidia.

A DC Comics, detentora dos direitos de personagens Batmare Lanterna
Verde, lancou um dos seus maiores sucessos egjtdfechmen, por exemplo, no

mundo digital com animag¢6es de movimento de quad@rsacdo e até mesmo musica

® Em entrevista ao site Bigorna, disponivel em:
http://www.bigorna.net/index.php?secao=quadrintamndos&id=1191208309
61dem
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de fundo. Sua rival, a Marvel Comics, (que possus@nagens como o Homem-Aranha
e 0s X-Men em seu cartel) contra-atacou comMavel Motion ComicsDesde entéo,
varias historias ja existentes em revistas — aténmeantigas - foram adaptadas e
transformaram-se em verdadeiras obras, a prioppssiveis de serem reproduzidas
ilegalmente. O ponto negativo desse novo produfoiet esse servico, em geral, esta
indisponivel para fora dos Estados Unidos

Contudo, o mercado também buscou outras estratdgiahegar ao seu publico
e combater a pirataria: atacando todos os locaisgeen asscans proliferavam e
oferecendo ao usuéario ainda mais possibilidadeac#gsso. Assim, além da tela do
computador, é possivel encontrarmos as aventusabetois pelo iPhofigiPad e até

mesmo por video games.

Dentro desse contexto, editoras, quadrinistas eseistas do meio no Brasil
comecam a explorar também esses novos disposiieoleitura e distribuicdo que
surgem. Podemos destacar aqui, por exemplo, a ig@weda editora Conrad com a
Gol Mobile’® para a transicdo do &albuBdbado dos Meus Amoresde Mario
Quintanilha, para iPad ou ainda o mandaPatre Primordium, de Ana Recaldee
Fred Hildebrand, que migrou do papel para o iPhasendo de efeitos sonoros e
dublagem. Entretanto, nos declinamos em nossolti@kabre outra empreitada de uso

das histérias em quadrinhos em meios moveiSorporacéo (Fig. 1).

" Fonte: www.omelete.com.br

8 Aparelho mével com fungbes de tocador de misi&meca digital, leitor de imagens e livros, acessoternet,
mensagens de texto (SMS) e suporte a videochamadas.

® Dispositivo que utiliza o mesmo sistema operadidoaPhone com 9,7 polegadas, une computador, videogame,
tocador de musica e video e leitor de imagenge dligital.

10 primeira empresa de tecnologia e design no Braaiigar aplicativos para o iPhone. Mais em:
http://www.golmobile.com.br

"Mais em: http://almanaquevirtual.uol.com.br/ler piaF23742

12 palavra usada para designar as histérias em ghadrfeitas no estilo japonés de desenho e roteiro.



\3 7. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
NS XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagado — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

' TPRRARRP A PAT
e

Figura 1: Revista A Corporacao para leitura no site Oi Qundmlrs
Fonte: http://mundooi2.oi.com.br/quadrinhos

Em 2009, a operadora de celula@sniciou um projeto com o roteirista Alvaro
Campos de criar um grupo de super-heréis que tesisam historias contadas em um
portal na internet denominad®i Quadrinho$®, e, posteriormente, expandido para
celulares onde podem ser comprados pelos usudegsindo o site do projeto:

A Corporacdo mostra as aventuras de uma equipe edeenarios

superpoderosos sempre dispostos a lutar por qualtpgio, sem

distincdo de bandeiras ou ideologias e a favor wEmglhes pagar
melhor. Mensalmente, uma nova edicdo de 16 pagiolasidas em

formato americano e navegacdo #ash estardonline Quem néao

quiser ler a historia no site, podera baixar ouinéslitas no celular,

bastando acessar o portal WAP da @i enviar a mensagem
"gquadrinhos" de uma linha da operadora para o nuB®&0. O servico

dedownloadcusta R$ 0,99. [grifos nossos]

O Projeto Oi Quadrinhos abriu, assim, novas pdskdes de divulgacdo de
histérias em quadrinhos, indo inclusive além dedptos mais comerciais, levando ao
publico trabalhos independentes que normalmente teAam espaco no mercado
tradicional, como aponta Cappellari (2010, p. 231xlém das publicacdes
convencionais, 0 universo de quadrinhos para &eitar computador permite também a
difusdo de historias alternativas, que nao encamraspaco no mercado editorial”.

Assim, os quadrinhos digitais se mostram como waiternativa que abre
brechas também de diversificacdo do mercado, tamo termos de tematicas,
distribuicdo, como de trabalho para roteiristasstibdores e programadores visuais,

haja vista, que existindo no ciberespaco, uma HQepser aprimorada para esse

13 http://mundooi2.oi.com.br/quadrinhos
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universo virtual e contar com novos recursos t@sjicomo aponta Cappellari (2010, p.

226/227):

No que tange as historietas propriamente digiéaggducdo encontra-
se na multiplicidade de temas, tracos e recurslizadbs. O acesso é
facilitado. O uso das cores é outro atrativo. Nesna RGB, o olho

humano pode perceber cerca de 16 milhdes de cemelspra a

configuracdo da tela do monitor em 32 bits perraitsubdivisdo de
mais de quatro bilhdes de tonalidades. Além diasatilizacdo de

variados softwares na composi¢cdo das ilustracoesiteeo uso de

texturas diferenciadas na coloragdo das imagensle-8n por

exemplo, metalizar uma cor ou utilizar padrées camopedaco de
jornal, para colorir as historias.

McCloud (2005, p. 203) coloca que os “quadrinholéne sdo todos quadrinhos
digitais no sentido técnico, mas muitos ainda nao mais do que impressdes
‘adaptadas’ em esséncia’. Isto €, “temos de peaguntjue os quadrinhos podem fazer
num ambiente digital, e quais dessas opcdes seraré@xstvaliosas a longo prazo”.
(Idem, p. 207). O autor aponta tais observacdes wadtadas para uma questao estética,
diagramadora até, aqui a evocamos levando-a pam ponto, relacionado mais com
as possibilidades narrativas que os quadrinhosadiggodem trazer para seu publico.

No momento em que escrevemos esse

AHISTORIA DE CHI
i A trabalho, foram lancadas cinco edi¢cbes de A
4 Arte:
B ecn o paseedo deste pereonanem, COFPOraca0 No site da Oi Quadrinhos, mais trés
Comants .
exclusivas para download para celulares de
AHISTORIA DE ANGEL . L )
g pro s of clientes da operadorad Historia de Chi A
oteiro:Alvaro Lampos
Arte: - Pl - ya - -
V9% e deote oo, HlISEOTIA de Angele A Historia do Guerrilheiro
Baixe a HQ.
s (Fig. 2), trazem o passado de trés personagens
AHISTORIA DO GUERRILHEIRO . ~
[P do grupo e suas motivacdes para entrar na
i E?tt::iru:muam Campos . ; . ; N ;
voz: equipe. O conteudo disponivel ndo é em forma

@l Conheca o passado deste personagem.
Baixe a HQ.
Comente!

Figura 2: HQ's para download via de histérias em quadrinhos, mas, sim, uma
celular animacdo de quadros — como no exemplo
anterior deWatchmen— com uma trilha sonora.
E interessante observar que a histéria baixada maiular amplia o
conhecimento do leitor acerca do universo ondeassgd Corporagao - mostrando
eventos anteriores as aventuras acompanhadas teenet) utilizando recursos

audiovisuais e aumentando o relacionamento do qmilcbm tal conteddo. Podemos
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colocar esse desdobramento realizado dentro dadi® am exemplo de uma forma
de narrativa apontada por Jenkins (2009, p. 138pauarrativa transmidia:

Uma historia transmidia desenrola-se atraves déptadl plataformas
de midia, com cada novo texto contribuindo de nmandistinta e
valiosa para o todo. Na narrativa transmidia, cade faz o que faz
melhor — afim de que uma histéria possa ser ingiddunum filme,
ser expandida pela televisdo, romances e quadrirgens universo
possa ser explorado em games ou experimentado &wagdo de um
parque de diversoes.

A partir da percepcgdo desse novo contexto decimexdo de midias distintas,
utilizadas como ampliagcado da experiéncia de lditordnecimento sobre um produto, a
empreitada da Oi Quadrinhos em disponibilizar amhdetanto para acesso na internet
quanto por celulares, ligados a mesma histérichaantros contornos.

Dentro do universo dos quadrinhos digitais talvexemplo mais bem sucedido
de uso da transmidia seja do seriado televisleones O seriado americano utiliza
elementos tipicos das historias em quadrinhos, queesoas comuns que descobrem ter
habilidades especiais, para gerar inUmeras histtardgo na TV quanto nas HQ’s.

Com 173 edic¢des, os volumes onlineHkroes Comics(Fig 3) ampliavam a
histéria da serie e introduziam novos personagegedos do passado ou narrativas
paralelas, chegando a ter varias coletaneas (ungada no Brasil pel&ditora
Panini). Podemos dizer, entdo, gtkeroes e seus quadrinhos foram um exemplo de
como o consumidor da narrativa transmidia pode ceemgler mais amplamente o

seriado do que um telespectador comum.

HER(CDES

CHAPTER 173
FROCM THE
FILES OF

PRIMATECH

1991

Figura 3: Edicdo de um quadrinho on-line do seriado Heroes em
http://www.nbc.com/heroes/novels
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Segundo Alvaro Campos, em entrevista ao site Jtidao

No Brasil, acBes dessa natureza ganham contorno$a anais
marcantes, pois isso hdo é apenas um conceitongaéréha no Pais e
repentinamente acelera com a ajuda dan@is também uma aposta
gue pode resultar em um novo e melhor preparadacaterpara
roteiristas e desenhistas cuja expectativa de fzereeira na area se
divide entre continuar trabalhando de forma amadatagquem sabe,
alcancar sucesso e reconhecimento em outros ppfsespalmente
nos Estados Unidos.

O projeto de transmidiatizacdo envolto e Corporacdo se torna mais
relevante por ter envolvido uma operadora de telafmoével, fator que, com certeza,
diminui os empecilhos e abre facilidades para quaterligacdo de midias, como
internet e celulares, seja melhor aproveitada dosguos autores tivessem que fazer a
revista e depois ir atras de empresas que apoiaspenposta.

Campos diz, ao site Universo FRQ)sobre uma empresa de telefonia mével
investir no mercado nacional de histérias em gquads, que “é uma grande marca
investindo emwebcomicse dando espaco para os quadrinhos nacionais"tedista
ainda acrescenta, quando questionado sobre arexsstie algum plano para lancar as
HQ's para Iphone e/ou criar versdes para cons@esditogame comPBlaystation 3e
PSPRa falta de conhecimento para uma maior migracdaaideudo, ressaltando a
necessidade de depender, ainda, de especialistes ma/o campo digital.

O processo de transmidia ainda é algo recenteug caminhos ainda estao
sendo descobertos. No artigdarrativa transmidiaticano site Intersemioticd é
apontado como esse novo tipo de narrativa se tatrativa nos ultimos anos, contudo
também se mostra trabalhosa:

Contar uma trama para uma platéia tdo complexaidasem um
cenério cultural tdo complexo exige um trabalho pteEnejamento
enorme com objetivos claros. E esse projeto ndarée pnais da
técnica apenas da figura classica do escritor. Aénmortal papel do
escritor, junta-se ao time os profissionais de @@8ngue pensam
como manifestar essas histérias, a0 mesmo tempmmeobjetivos
especificos, em varios ambiente diferentes. Afidal contas, a
narrativa transmidiatica é uma estratégia que talwifazer literario e
0 mercado.

14 Mais em: http://judao.mtv.uol.com.br/livros-hgéwiia-comics-conheca-o-projeto-e-participe-do-cosowule-hgs-
de-terror/

15 Operadora Oi investe em quadrinhos nacionais:
http://www.universohg.com/quadrinhos/2008/n26092@2Bcfm

16 Mais em: http://intersemiotica.com/blog/2010/10fEBrativa-transmidiatica/



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagado — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

Nesse contexto, narrar algo se torna um quebrazaafee une marketing,
sociologia e tecnologia, retirando a historia de ambiente original de distribuicao,
seja livro, filme ou quadrinho, e lancando-a emiagrdirecdes, recontando-a,
ampliando-a. Para tanto, tal projeto precisa-se lsm orquestrado, com um
planejamento estratégico.

Em Conceito hipertextual para quadrinhos em disposgtimovei¥, de Rodrigo
Freese Gonzatto, o autor propde uma forma de leveitor dentro de uma narrativa
para varios outros textos que ampliam essa histédazatto coloca que:

Nos quadrinhos impressos € comum que a sequendétae siga
um padréo do inicio ao fim (Fig. 4), como da esdagrara a direita
nas paginas ou o inverso, no caso de muitas pgbésade manga,
por exemplo. A interacdo proposta € mais intensteneaso, pois
depende do leitor se aprofundar nas partes darihigijge mais lhe
interessam. Se gosta mais de ler sobre a relacRetdo Parker com a
Mary Jane do que os problemas de sua vida comgrédt) pode
ampliar este momento e ler mais paginas sobre ederla e menos
sobre este. Por exemplo: enquanto dois personagensipais
conversam ou lutam, no que estd pensando aquetdnagem
secundario que esté la atras observando?

1. sPONTo CHAVE
o wsualio TEM

—* —» # PossiBiLaDADE
; pe TRiLkaR 05
| <72, CAMINHOS ALTER-
S ol A NATIvES ANTSS
. — be Ver O FINAL
1 - 3 ¥ 4.4

Figura 4: Modo normal de narrativa em quadrinhosFigura 5: Modelo Hipertextual
proposto de leitura

No mundo das publicacbes em papel essa hipeteddal podemos dizer, ja
acontece, quando lemos histérias que acontecemaeias revistas simultaneamente,
comoCrise nas Infinitas Terra@ublicada pela DC Comics)@&uerras Secreta@a
Marvel Comics). Tais histérias podem ser acompamhapenas em uma ou varias
revistas, pois as historias seguem independentesagl® publicacdo, mas também
conversam entre si. Entdo, porque ndo também kssg pensamento para as novas

midias?

Mais em: http://www.faberludens.com.br/pt-br/blakj71

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagado — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

Conclusao

Nosso estudo buscou mais levantar questionamectrsa do uso das midias
digitais pelas historias em quadrinhos, como fordea ampliar a interacdo e o
relacionamento de seu publico com ela, ressaltardmplos e novos conceitos, do que
chegar a uma concluséo definitiva. O grande problem observar essas questdes de
forma mais séria € que elas ainda estdo se demedoolAnalisar os eventos quando
estamos inseridos no contexto € sempre um tralnaliito mais dificil, ainda mais pela
escassez ainda de material e exemplos.

O que observamos com os exemplos dados € que héeastente interesse
mercadoldgico e do consumidor em histdrias queatii melhor as possibilidades dos
meios digitais, sejam elas em computadores comuirrgparelhos sofisticados de maior
mobilidade. Entretanto, nos deparamos com a difexe por parte dos produtores de
quadrinhos em conhecer melhor a parte técnica doepso, limitando, assim, o
dinamismo de producdo. Contudo, tal dificuldade epsel mostrar como uma
possibilidade de ampliacdo de empregos dentro doawe quadrinhistico e, com o
intercambio de idéias, provavelmente uma maiorygad criativa.

Um ponto negativo que poderiamos elencaA deorporagdo seria o contetdo
para celulares ndo ser, de fato, uma historia eadrquhos — com sua leitura pagina por
pagina — mas uma animacao em desenho. Apesar demado tais recursos serem
interessantes por usar elementos de outra midander uma interelagdo de midias

maior, por outro lado diminui o contato do leitontas HQ's.
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