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Resumo: 
A divulgação é uma atividade de grande relevância no meio científico, pois é muitas vezes 
a ligação entre trabalhos científicos e as sociedades pelas quais são destinados. Para 
divulgar a ciência, é necessária a utilização de uma linguagem adaptada, com o fim de 
alcançar um público mais amplo. A história em quadrinhos (HQ) se encaixa nesta 
proposta, pois é um instrumento de fácil acesso e não possuem um prazo de validade, 
assim atingindo uma variedade de idades e culturas, tendo também uma ótima utilização 
 no ensino e divulgação da ciência. Ao usufruir dessa potencialidade, buscamos elaborar 
uma forma de difusão das pesquisas realizadas no departamento de Química de uma 
universidade púbica do Estado de São Paulo, utilizando-se deste meio de comunicação. 
Como metodologia para a construção narrativa das HQ, foi realizada uma entrevista com 
um dos pesquisadores responsáveis por estas pesquisas, e posteriormente analisamos o 
discurso com o objetivo de adaptar a linguagem e torná-la acessível. Utilizando como 
ferramentas metodológicas softwares de edição e de criação de avatares, os mesmos 
possibilitaram a construção de uma primeira HQ e o estudo da composição dos cenários, 
avatares e falas. Os três fatores citados são de grande importância para se criar uma 
narrativa que alcance além da comunidade científica, uma ampla gama de iniciantes no 
mundo das ciências. 
Palavras-chave: História em Quadrinhos; Química; Pesquisa Científica; Divulgação 
Científica. 
 
Abstract:  
The divulgation is an activity of great relevance in the scientific world, because it is often 
the link between scientific works and the population they are destined. To disseminate 
science, it is necessary to use an adapted language, in order to reach a wider public. The 
comics (HQ) fit in this purpose, because it is an instrument of easy access and don’t have 
expiration date, therefore reaching a great variety of ages and cultures, having also a 
great use in science teaching and divulgation. Taking advantage on this potential, we fetch 
to elaborate a diffusion way of the researches made at the Chemistry Department from a 
São Paulo’s public university, using this kind of communication. As a methodology for 
narrative construction of the comics, will be realized interviews with the researcher 
responsible for those researches, and then analyze this speech in order to adapt the 
language with the objective to make it accessible. Using as methodological tools, edition  
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and avatar creation software, they made possible the construction of the first comics and 
the study of the scenario, avatar, and speech composition. Those three factors cited are of 
great importance to create a narrative that can reach beyond science community, 
reaching a wide range of beginners in the world of science. 
Keywords: Comics; Chemistry; Scientific Research; Science Dissemination. 

 

1. Introdução Teórica 

A pesquisa científica é uma atividade de extrema importância para a sociedade atual. 
Seja ao decodificar o genoma de um vírus, desenvolver tecnologias e aparelhos úteis à 
sociedade, ou até mesmo gerar conhecimento específico. Em todas estas situações se fazem 
presentes os cientistas, pessoas que buscam desenvolver o conhecimento humano sobre 
alguma área. A pesquisa científica é responsável por uma grande parcela do desenvolvimento 
atual da nossa sociedade. 

Uma forma de se popularizar e difundir a ciência na sociedade é com a divulgação 
científica. O uso de processos e recursos de comunicação e tecnologia para traduzir a 
linguagem científica, de modo a ser entendida por leigos é a principal característica de divulgar 
a ciência (ALBAGLI, 1996). 

Esta preocupação com a difusão de conhecimentos científicos, contudo, não é atual. 
Desde o século XVIII, ou seja, com a estruturação da ciência moderna, existem pessoas e 
grupos preocupados com esta atividade (SILVA, 2006). Há época, teatros e praças públicas, 
livros e museus auxiliavam nesta atividade. Atualmente, com o advento da tecnologia, 
surgiram os vídeos, podcasts, programas televisivos, ou até mesmo histórias em quadrinhos 
(HQ) com essa missão.  

 A evolução da HQ em nossa sociedade é um tema discutido por diversos autores, 
remontando desde as pinturas rupestres em tempos antigos, até trabalhos artísticos da 
Europa dos últimos séculos (POSTEMA, 2017).  

A definição de Quadrinhos como arte não é tão simples (McCLOUD, 1995). Uma 
definição simples seria a justaposição de imagens sequenciais com o objetivo de se construir 
uma história. Porém, mesmo possuindo características próprias como as lacunas, os balões de 
fala, e os efeitos sonoros escritos (onomatopeia), as HQ podem facilmente ser confundidos 
com outros tipos de artes e comunicação. 

O termo em inglês Comics, por exemplo, se relaciona com as tiras de comédia 
produzidas para os jornais e outras mídias de comunicação (POSTEMA, 2017).  Apesar de este 
termo abrir uma grande discussão sobre a seriedade das HQ como meio de comunicação, as 
quais são muitas vezes colocadas em um contexto voltado para a juventude e de 
entretenimento (MCCLOUD, 1995; POSTEMA, 2017), muitos trabalhos já buscaram produzir 
HQ com a finalidade de difusão e propagação da ciência, ou como auxiliar no aprendizado da 
mesma (SANTOS, LIMA E FILHO, 2010; SANTOS, SILVA E OLIVEIRA, 2016; JUNIOR E GAMA, 
2017). 
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A narrativa das HQ é construída a partir de um contato direto com o leitor. As imagens, 
falas, e situações visuais se apresentam através de signos, os quais devem ser reunidos e 
interpretados por quem vê e lê. As lacunas entre os quadrinhos e outros recursos visuais têm 
o papel de criar uma noção de tempo na história. Assim, os elementos construídos vão 
tomando forma em dois caminhos, uma conversa mútua entre a narrativa proposta e a 
construída (POSTEMA, 2017). 

A construção de uma narrativa lúdica e estruturada pode possuir muitos benefícios 
para a divulgação da ciência, e a divulgação das pesquisas realizadas pelos docentes e 
pesquisadores do departamento de química de uma universidade pública do estado de São 
Paulo. Assim, propomos uma metodologia para a tradução destas pesquisas e a elaboração 
dessas no formato de HQ. 

 Para coletar dados sobre estas pesquisas, utilizaremos entrevistas semiestruturadas, 
as quais possuem benefícios quanto à sua elasticidade e possibilidade de se explorarem tantos 
conceitos objetivos quanto subjetivos ao entrevistado (BONI E QUARESMA, 2005; DUARTE, 
2004).  

 Estas entrevistas podem ser trabalhadas à luz da análise de conteúdo de Bardin. 
Segundo a autora (BARDIN, 2011) a análise de conteúdo é um conjunto de metodologias, 
aplicados ao discurso. Enquanto a linguística estuda a significação das palavras por si só em 
um contexto gramatical, ao analisar o discurso analisa-se um ponto subjetivo do contexto. 
Com as narrativas, presente na HQ, construídas a partir do discurso dos pesquisadores 
envolvidos, em sua missão de divulgar a ciência, ao utilizar palavras e termos chave coletados 
a partir do discurso, têm-se a oportunidade de, ao transpor estas pesquisas para os 
quadrinhos, carrega-los de simbologia própria ao seu contexto.  

 O formato de HQ pode trazer uma linguagem lúdica e de fácil entendimento para um 
público leigo sobre o tema, configurando um ótimo contato inicial, e sendo até mesmo um 
ótimo complemento para outros pesquisadores buscarem a divulgação de suas pesquisas. Ao 
mesmo tempo, cria-se a oportunidade de estudar a relação entre os 
professores/pesquisadores e seus campos de estudo e a democratização da ciência, 
oportunizada pelos cientistas. 

 

2. A estrutura narrativa a partir da coleta de dados 

 A utilização de entrevistas como método de coleta de dados é uma metodologia 
polêmica por ser em dados momentos, altamente subjetiva (DUARTE, 2004). Dessa forma, se 
faz necessário certo rigor ao elaborar e conduzir a entrevista, de modo a torna-la o menos 
subjetivo possível. 

Buscando resolver este problema, estabelecemos outros métodos de coletas de dados, 
os quais nos auxiliarão na elaboração da entrevista. Estes são: análise de artigos científicos 
publicados, e do currículo do professor/pesquisador em questão. A partir destas leituras, 
poderemos estabelecer com certa segurança palavras e termos chave para a elaboração da 
HQ. Estas análises iniciais auxiliarão na elaboração de um questionário adaptado para cada 
pesquisador, a partir de um questionário “padrão”. As entrevistas serão realizadas 
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presencialmente ou online com a utilização de um gravador de voz. O tempo proposto é de 
aproximadamente 30 minutos. 

Estas entrevistas serão então transcritas e analisadas segundo a Análise de Conteúdo 
(BARDIN, 2011). Com esta metodologia poderemos identificar os principais ponto chave do 
discurso do pesquisador, e elencar como estes pontos aparecerão na estrutura narrativa dos 
quadrinhos. Além de possibilitar o uso de uma linguagem científica adaptada para um público 
leigo. 

 

3. A utilização de softwares para a composição das histórias em quadrinhos 

Diante da estrutura de comunicação dos Quadrinhos observada em Postema (2017), as 
histórias a serem criadas seguirão o layout tradicional: quadros compostos por imagens e 
balões de fala, separados por lacunas sempre do mesmo tamanho.  O cenário, um dos 
principais responsáveis por criar uma noção de continuidade, será composto por fotos reais 
de locais ligados à pesquisa divulgada, e deverá conversar diretamente com o avatar e suas 
falas. Somente a relação entre estes três fatores possibilitará uma continuidade clara entre os 
quadros. 

Outro fator importante é a utilização de uma versão em desenho, uma caricatura, dos 
professores, na forma de um avatar, os quais serão os principais e únicos personagens de suas 
próprias narrativas. Estes personagens serão gerados a partir do aplicativo Bitmoji® 
(BLACKSTOCK, 2007). Com este software é possível gerar avatares baseados em pessoas reais, 
os quais poderão ser utilizados em diversos contextos dentro da HQ.   

As lacunas são uma forma de estabelecer uma relação de tempo entre os quadrinhos, 
mas não somente elas, as falas e a construção do cenário também podem trabalhar neste 
sentido (POSTEMA, 2017). Assim, a utilização de um personagem lúdico, nos permite uma 
transição entre imagens reais e virtuais de forma natural. O software Adobe Photoshop CC 
2019 ® (PHOTOSHOP, 2018) será utilizado para a construção da HQ, pois com o mesmo é 
possível misturar elementos como, por exemplo, cenários reais e avatares lúdicos, ao mesmo 
tempo em que criamos a estrutura narrativa. 

 

4. Resultados: construção da primeira HQ 

A criação da identidade visual se mostrou de grande importância para a estruturação 
da metodologia utilizada durante a pesquisa. Neste primeiro momento, para a criação da 
identidade da HQ, focamos em estruturar três pontos principais: o cenário, o avatar e as falas. 
Para este caso foi escolhida uma linha de pesquisa familiar ao pesquisador. 

Parte da disseminação destas pesquisas é demonstrar os locais onde são feitas, ou seja, 
os laboratórios e seus equipamentos. Isso é importante para uma visualização da realidade de 
um pesquisador. Para tal, foram escolhidos como cenários fotos (Figura 1) dos laboratórios e 
equipamentos capazes de ajudar no entendimento da narrativa. 
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Figura 1. Equipamento laboratorial escolhido como cenário 

Fonte: Autoria Própria 

 O equipamento presente na Figura 1 é utilizado para realizar a cromatografia líquida 
de alta eficiência, CLAE, que compreendem processos delicados e de funcionamento 
complexo. Porém, como o público alvo destas HQ são pessoas leigas à ciência, ou iniciantes 
deste meio, sendo assim, seria trabalhoso explicar estes processos e equipamentos 
envolvidos. Ainda assim, estas fotos são importantes, além de contextualizarem a narrativa, 
podem ajudar a despertar a curiosidade do leitor a buscar mais informações. 

Apesar de os cenários serem fotografias reais com o objetivo de auxiliar na explicação 
da narrativa, a construção do avatar segue outro caminho. Este avatar será o personagem 
principal, responsável por “explicar” a linha de pesquisa, e será construído como um desenho, 
de forma lúdica. Este formato é capaz de manter a representação humana do personagem, ao 
mesmo tempo em que abre espaço para a ludicidade, sendo um elemento variável em 
tamanho, forma, etc. Este tipo de avatar auxilia na explicação de termos ou processos menos 
visíveis, como demonstrar moléculas ou equipamentos em escalas reduzidas (Figura 2). 

 

Figura 2. Exemplo de ludicidade do avatar 

Fonte: Autoria Própria 
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O quadro presente na Figura 2 nos ajuda a entender o terceiro ponto: a fala. Os balões 
de fala representam a explicação da linha de pesquisa, feita pelo próprio professor por meio 
de seu avatar. A linguagem utilizada é simples e busca principalmente explicar os principais 
pontos da pesquisa. Neste quadro, por exemplo, apesar de não haver uma explicação 
científica sobre a CLAE, através dos balões de fala, o leitor receberá informações pertinentes 
sobre este processo e qual sua importância para a pesquisa.  

Estes quadrinhos serão reunidos seguindo o layout de quadros com molduras, 
separados pelo espaço em branco (Figura 3), sendo a configuração mais tradicional para uma 
HQ (POSTEMA, 2017). Os quadros são separados por lacunas em branco, as quais não variam 
de tamanho, mesmo que os próprios quadros tenham tamanhos diferentes. 

 

Figura 3. Demonstração do Layout  

Fonte: Autoria Própria 

Por fim, esta última figura nos ajuda a entender a construção da sequência utilizada 
para os quadrinhos. Como o objetivo dessas histórias foi, principalmente, ilustrar da melhor 
forma possível os processos utilizados na pesquisa estudada, a sequência construída a partir 
dos cenários e situações do avatar buscou auxiliar na explicação da pesquisa. 

 

5. Conclusões finais 

 O objetivo desta pesquisa foi a estruturação e aplicação de um método para criação 

de HQ com a função de divulgar as pesquisas realizadas por docentes no departamento de 

química de uma universidade pública do estado de São Paulo.  

 A utilização de softwares computacionais para a criação da estrutura visual da HQ se 
mostrou muito benéfica, ao mesmo tempo em que se mostra uma alternativa ao desenho 
feito a mão. Esta escolha nos possibilitou tornar os elementos visuais (cenário e avatar) aliados 
na divulgação do espaço científico.   
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 A partir destes resultados, foi possível criar uma metodologia para coleta de dados. A 
partir da entrevista buscamos obter a visão do pesquisador responsável sobre sua linha de 
pesquisa. E a partir da análise de seu discurso, obtermos os pontos chave desta pesquisa, com 
vistas então a adaptar seu discurso à divulgação científica, podendo atingir o máximo de 
pessoas, e disseminar o trabalho dos cientistas à população. 
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