ACADEMICZINE

N. 7 - outubro 2025

- B )

ETAVERS

DE OPORTUNIDADES

UMA PROPOSTA DE ADAPTAGAO PARA A INDUSTRIA DOS QUADRINHOS

DOUTORANDO: EDUARDO EVANGELISTA
ORIENTADOR: CLAUDELINO MARTINS DIAS JUNIOR




Academiczine

N. 7 -outubro 2025

0 Academiczine € um fanzine proposto por

GazyAndraus(Sao Vicente, SP), yzagandraus@gmail.com
Edicao7: Metaverso de oportunidades: uma proposta

de adaptacao para a industria dos quadrinhos

Montageme coeditagaopela editoraMarca de Fantasia :
https://www.marcadefantasia.com-marcadefantasia@gmail.com
Imagem de capa: Eduardo Evangelista(2025)




Academiczine: Metaverso de oportunidades

RESUMO

squadrinhostém se consolidado

como um meio de entretenimento

aolongo das décadas, adaptando-
se continuamente paraatrair novas
geracgoOes de leitores. Quadrinistas, editoras
e empresas do setor devem estar atentos as
transformacgdes promovidas por diversos
campos, sejano ambito cultural, social ou
tecnoldgico. Sobretudo as transformacoes
tecnologicas, que ttmmoldado de forma
aceleradainumeros aspectosdavida
moderna. Uma das mudancas mais
recentes ocorreuem 2021, quandoa
empresa Facebook alterou seunome para
Meta, anunciando investimentos emuma
estruturadigitaldeinteracao eimersao,
conhecida como metaverso. Emmeioa
pandemiade Covid-19, talanuncio provocou
desafios e oportunidades para diferentes
segmentos, incluindoaindustriade
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quadrinhos. Diante das possibilidades
associadasainsercao do metaversonavida
cotidiana, faz-se oportuno arealizagao de
estudos paracompreender os beneficios e
osdesafios que trazconsigo paraa
sociedade e paraas empresas. Nesse
contexto, este estudo tem como objetivo
proporum modelo de adaptagao(remedia-
¢ao)dos quadrinhos para o metaverso, que
viabilize oportunidades de negécios para
quadrinistasindependentes e empresas do
setor, fundamentadanosaspectos
metodoldgicos do design thinkinge na
estrutura de camadas do metaverso
proposta porJon Radoff(2023). Como
resultado, o modelo proposto cria oportuni-
dades paraomercado das historiasem
quadrinhosinovar suas narrativas e atrair
novos consumidores, com experiéncias
imersivas e interativas.
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1. A INDUSTRIA DOS QUADRINHOS

mercado digital enfrenta dificulda-

desem consolidar as ferramentas

digitais ao que é esperado pelas
editoras, autores e consumidores. Essa
dificuldade decorre de umavisao superes-
timada dessas tecnologias que sao tratadas
como inovacoes capazes de solucionar
problemasrelacionados aleitura, sejano
ambito cultural, educacional ou financeiro.
Tal perspectivareflete umaabordagem
que, ao delegaras novas tecnologiasa
responsabilidade pelas mudancas, revela
um comportamento comodista diante das
grandes transformagoes sociais(Cardoso;
Domingos, 20186).

numeros sobre essaatividade, € inegavel
gue serviu paraa popularizacao dasHQs no
mundo inteiro, principalmente emrelagao
aos quadrinhos americanos e japoneses
(Cardoso; Domingos, 2016).

Contudo, a partirdo langamento da
Comixology, uma plataformadigital que
facilitaaaquisicao e aleiturade quadrinhos,
avendadas HQs oficiais cresceu. No Brasil,
aSocialComics, dogrupo Omelete,
destaca-se como pioneirano mercado
nacional desde seulancamento em 2015.

Além da Comixology e Social Comics, outras
empresas oferecem servigos semelhantes,

como a plataforma Tapas,

Aevolugao tecnoldgica, I AEVOLUGAO TECNOLOGICA, I Line Webtoon, Twitch,

aliadaao crescimentoda
internet e apopularizacao

de aparelhos portateis

como tabletse
smartphones,
proporcionouaindustria I

ALIADA AOCRESCIMENTODA
INTERNET [...] PROPORCIONOU
AINDUSTRIA DE QUADRINHOS,
UMNOVOESPAGO
DEINTERAGAO,

Tumblre Patreon(Silveira,
2024). Hatambéma
plataforma brasileira
Funktoon, criadacomuma
parceriadaEditoraGuara
I coma produtora Media

de quadrinhos, que
demonstravareceioemrelacaoaeste
ambiente, um novo espaco de interagao,
reduzindo custos de distribuicao e
ampliando o alcance global. Entretanto,
essamesma tecnologia que impulsionou o
mercado de quadrinhos, facilitou tambéma
distribui¢ao nao autorizada por meio de
sitese blogs considerados piratas.

Comosucesso dasdistribuicoes gratuitas,
grupos de usuarios se reuniam para efetuar
as tradugdes das paginas originais
escaneadas e publica-las narede mundial
de computadores. Mesmo nao existindo

Bridge, e tem comofoco
quadrinhos nacionais, de modo a criar
oportunidades para que as historias sejam
lidas de modo gratuito ou por meio deuma
assinaturamensal, que fornece o acesso
completo(Naliato, 2023).

0 financiamento coletivo(crowdfunding)em
plataformas como o Catarse representa
outra alternativa paramonetizagao de
quadrinhos digitais. Paramuitos
quadrinistas e artistas, estaéuma
oportunidade de obterrecursos financeiros
paraviabilizar seus projetos sem
intermediarios ou altas taxas de publicacao.
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2. METAVERSO

Ives(2019)define o prefixo“meta”

como mudanca, posteridade,

transcendéncia, uma possibilidade
detransformagao sequndoatradicao
gramatical elexicograficaemlingua
portuguesae complementao valorseman-
ticocomo comunidade e participagao. E
“verso”fazreferénciaapalavrauniverso, que
trazaideiade“tudoaquilo que existe”

Apesar de diversasobrasutilizaremo
conceitodometaverso, termo cunhado por
Neal Stephenson, em 1992, nolivro Snow
Crash, otermoaindanao possuiuma
definicao consensual ouumadescricao
consistente, trata-se de umexercicio sobre
umavisao futuristae especulativa.

Compreende-se que o metaversoesta
sendo projetado paraserumaextensao da
internet, onde as pessoas possamimergir
comousodeavataresemumuniverso
coletivode mundosvirtuaisinterconecta-
dos, que fornecem oportunidadesde
exploragcaoemdiversasareascomoasde
criagao, de entretenimento, de comunica-
¢ao, deaprendizado e denegocios, de
maneiraque seencontremeinterajamem
umambiente sincrono, comas sensacoes
domundoreal, sendo esse conceito
utilizado para efeito deste estudo. Enquanto
atecnologiaevoluieaconectividade
aumenta, avisao de Stephensonsobre o
metaverso esta cadavez mais proximade se
tornarrealidade acessivel e aplicavel.

Ascamadas dometaverso

Aconcretizagao do metaverso, contudo,
exigeumagrandeinfraestruturasustentada

poruma cadeiade valorde mercado.Jon
Radoff(2021)propde umaestrutura
compostapor sete camadas, que abrangem
asexperiéncias que as pessoasbuscamaté
astecnologiasfacilitadorasque tornamo
metaverso possivel (Figura01).

Figura 01: Camadas do metaverso
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Fonte: Jon Radoff (2021)

1. Experiéncia: representaamanifestacao
visiveldo metaverso paraousuario;

2. Descoberta: refere-seamaneiracomo os
usuarios encontrarao novas experiéncias no
metaverso; 3. Economia Criadora: contém
todaatecnologiaque os criadores utilizam
paracriar; 4.Computacgdo Espacial: repre-
sentatodaatecnologiacapazdeintegraro
mundoreal e odigital; 5. Descentralizagdo:
exploramodelosdearquiteturaabertose
descentralizados; 6.Interface Humana:
dispositivostecnoldgicos que promovema
experiénciaimersivanoambiente digital; e
7.Infraestrutura: tecnologia que disponibili-
zaaosnossosdispositivosaconexaoarede
eoacessoaoconteudo.
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3. PROPOSTA MODELO DE INTERAGAO

Figura 02: Modelo Prisma
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aradesenvolveromodelode

viabilizagao econémicaempresarial

foramutilizadasas premissasdo
designthinking, considerando as camadas
dometaverso proposto porJon Radoff,
sendodirecionado as etapas de desenvolvi-
mentodaindustriados quadrinhos.

Omodelo Prisma (Figura02) é desenvolvido
combase nos principais métodos do design
thinking proposto pelaempresalDEO.

Essemodelo pode seraplicado emprojetos
que propéemaimersao totalemambientes
virtuais, assim como naqueles que utilizam
tecnologiasderealidade aumentadaou
mista. As etapas sao formadas por
Inspiracao, momento dedicadoaidentificar
asoportunidades domercado, realizar
pesquisas e conhecer o publico-alvo. Na
etapaseqguinte, Analisar, asinformacgdes
coletadas sao organizadas e averiguadas.

Nafase Definirsao determinados os
Fatores Técnicos, comoastecnologias
necessariaseaestruturaparaacriacaodo
ambiente virtualno metaverso. E também
osFatoresHumanos, comoaescolhade
interfaces eausabilidade doambiente
virtual para proporcionarumaexperiéncia
agradavelaousuario.

Asequir, naetapaldealizar, comasinforma-
coesdefinidas, € omomento emque sao
verificaras condicoesambientais,comoa
escolhade datacentersqueadotem
praticaseficientesemtermosde energia,
reducaoderesiduoseletrénicoscoma
analise dociclodevida, neutralizagao de
carbono e conscientizagaoambiental.

Emsequida, nafase Modelo de Negdcio, sao
estruturadasas estratégias paracomercia-
lizar o produto desenvolvido, taiscomo
assinaturas, vendas de produtosvirtuais,
parcerias estratégicas como por exemplo
osescritores, quadrinistas, entre outros
profissionaisdaindustriados quadrinhos.
Alémdisso, éimportante divulgar nos
canaisdisponiveis dentro e foradaempre-
sa, sejaatraves do outbound marketing e/ou
nos formatosdigitais.

Porfim, nafase Verificacao, realiza-sea
monitoracao continuadautilizagcao do
produto, paraidentificar oportunidadesde
melhoriae novas estratégias de mercado.
Deve-se estar preparado paragerar
atualizagdesregularescombase nos
feedbacksapresentados pelosusuariose
nas mudancgas domercado comoainsercao
denovastecnologias.
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4. CONCLUSAO

Figura 03: Imagens do projeto final
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termometaversoressurgiuno

mercado quando Mark Zuckerberg

anunciouamudancadonomede
suaempresaFacebook paraMeta, em 2021.
Diante desse fato,umagrande euforiase
projetou, devidoauma promessasobre o
futurodainternet e dasocializagcao. Com
umagrande apostaemumanovarevolucao
tecnologica, muitas marcasinvestiramno
metaverso e dispuseramde mundos
virtuais totalmenteimersivos, proporcio-
nando experiénciasinovadorasaos seus
consumidores.

Comoformade pavimentar o caminhoe
proporcionarumabase de remediagao dos
quadrinhos paraometaverso, essatese
propésummodelo de adaptagao estrutura-
doparaaindustriados quadrinhosgerar
umatransicao economicamenteviavele
rentavel paraosambientesvirtuais. A
metodologia estabelecidae desenvolvida
paraesse projetotemcomobase os
principiosdodesignthinkingeaestrutura
de camadas do metaverso de Radoff.

Comoresultado, o modelo proposto(Figura
03) ofereceumaoportunidade parao
mercado das histériasem quadrinhos
inovar nas narrativas visuais, expandir seu
alcance, atrairnovos consumidoresea
culturafandom, oferecendo experiéncias
imersivaseinterativas. Umaformade
incentivar quadrinistas, editoras e industri-
asdosetoraexperimentaremsolugoes que
proporcionamimersaodigitalemetapas,
com custos que podemser controladose
comtestesemplataformasacessiveis.
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