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RESUMO

O artigo analisa a trajetoria historica dos quadrinhos sonoros,
desde os radioquadrinhos das décadas de 1920 a 1950 até
os contemporaneos audioquadrinhos digitais. Inicialmente,
investigamos como as tiras comicas foram adaptadas para o radio,
constituindo experiéncias de escuta dramatizada com forte apelo
afetivo e comercial. O declinio do formato ¢ atribuido a ascenséo
da televisdo, a autonomia editorial dos quadrinhos impressos
e as pressdes morais do pos-guerra. No século XXI, com a
popularizagio dos podcasts e das plataformas digitais, observamos
o ressurgimento de narrativas exclusivamente sonoras inspiradas
nos quadrinhos, agora desvinculadas da logica tradicional da
radiodifusdo. A partir desta contextualizagdo, o estudo propde
uma tipologia inicial dos audioquadrinhos, dividindo-os em
trés categorias: adaptagdes diretas de quadrinhos, novelizagdes
dramatizadas e criagdes sonoras originais. Por fim, discutimos se
os audioquadrinhos se consolidardo como linguagem narrativa
de massa, como no passado, ou se permanecerao restritos a um
nicho no ecossistema da cibercultura. Com base na teoria da
Cauda Longa (Anderson, 2006), sugerimos que a sustentabilidade
do formato depende da convergéncia entre inovacdo estética,
acesso as plataformas e engajamento de publico.

Palavras-chave: historias em quadrinhos; radioquadrinhos;
audioquadrinhos; cibercultura.

ABSTRACT

The article analyzes the historical trajectory of audio comics,
from the radio comics of the 1920s to the 1950s to the
contemporary digital audio comics. It begins by examining
how comic strips were adapted for radio, creating dramatized
listening experiences with strong emotional and commercial
appeal. The decline of the format is attributed to the rise
of television, the editorial autonomy of printed comics,
and post-war moral pressures. In the 21st century, with
the popularization of podcasts and digital platforms, we
observe the resurgence of exclusively audio narratives
inspired by comics, now detached from the traditional logic
of broadcasting. Based on this context, the study proposes an
initial typology of audio comics, divided into three categories:
direct adaptations of comic books, dramatized novelizations,
and original audio creations. Finally, the article discusses
whether audio comics will establish themselves as a mass
narrative form, as in the past, or remain confined to a niche
within the ecosystem of cyberculture. Drawing on the Long Tail
theory (Anderson, 2006), we suggest that the sustainability of
the format depends on the convergence of aesthetic innovation,
platform accessibility, and audience engagement.

Keywords: comics; radio comics; audio comics;
cyberculture.
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Introducgao

uando se pensa na adaptacdo de historias em

quadrinhos para outros meios, ¢ quase inevitavel

que o imagindrio coletivo remeta, a0 menos na
ultima~década e meia, aos blockbusters hollywoodianos
e as séries televisivas, que tém impulsionado mercados
biliondrios. Somente a Marvel Studios — adquirida
pela Walt Disney Company por 4 bilhdes de dolares em
2009 — movimentou cerca de 29 bilhdes em bilheteria
mundial entre 2008 e 2023, tornando-se um investimento
tao lucrativo que fez desaparecer, como em um estalar
de dedos de Thanos, qualquer duvida sobre o poder de
transformar esse tipo de midia em impérios transmidi-
aticos liderados pelas produgdes audiovisuais.

Mas, séculos antes de tudo ser resolvido com fundo
verde e orgamentos milionarios em pos-produgdo — quando
atores jamais imaginavam contracenar com bolas de ténis
em estudios vazios, fingindo encarar um gigante esmeralda
de mais de dois metros de altura ou dialogando com uma
arvore antropomorfica cujo vocabuldrio se resume a uma
Unica palavra —, um outro meio despontou como formato
narrativo de ampla circulagdo comercial: o radio.

Precedendo o streaming e as salas IMAX, era
em torno desse aparelho de madeira entalhada que se
reuniam familias inteiras para ouvir o noticiario, as no-
velas e os programas de auditério — entre eles, as aven-
turas de personagens nascidos nas paginas dos jornais
e revistas em quadrinhos. Assim nasceram os radio-
quadrinhos, adaptagdes dramatizadas que transpuseram
os universos graficos para o dominio da escuta, rein-
ventando o quadrinho como experiéncia sonora.

Ao longo do tempo, contudo, os radioquadrinhos
desapareceram por completo da programacdo das emis-
soras, varridos pelas transformagdes tecnologicas e pela
ascensao da televisdo. Mas o siléncio nao foi definitivo.
Décadas depois, ja em pleno século XXI, vivemos uma
retomada. Com os fones de ouvido ocupando o lugar
que antes foi do radio de sala e com os algoritmos deter-
minando o que escutamos enquanto lavamos a louca ou
caminhamos pela rua, o som volta a ser um terreno fértil
para narrativas seriadas. Agora, ao invés de se ancorar
no radio tradicional, ele circula pelas redes digitais, sob
demanda, em formatos fragmentados e imersivos.

E nesse contexto que emergem os audioquadrinhos
— produgdes contemporaneas que potencializam o desejo
de ouvir quadrinhos, mas com outras ferramentas, outros
tempos ¢ outras sensibilidades. Diante desse cenario,
este artigo propde uma travessia entre essas duas formas

revista Fronteiras - estudos midiaticos

narrativas sonoras — os radioquadrinhos classicos e os
audioquadrinhos contemporaneos — para compreender de
que maneira o som tem sido mobilizado como linguagem
de transposicao, reinvengao e continuidade dos quadrinhos.
Partindo de um mapeamento histdrico e cultural das pri-
meiras adaptagdes radiofonicas até a organizagao tipologica
das novas experiéncias sonoras, investigam-se os modos
de escuta, as estratégias estéticas e os desafios de tradu-
¢do intersemiotica que atravessam essas formas.

Ponto de ignicao: a origem
dos radioquadrinhos

Ao final do século XIX, uma nova forma de ler
ganhava corpo nas bancas e cafés da manha estadunidenses.
Naio se tratava de uma leitura feita apenas de palavras escri-
tas, mas de linhas, baldes e expressoes humanas congeladas
em pequenos retangulos dispostos lado a lado em uma
superficie plana. Era a alfabetizagdo de um novo codigo em
processo de convengdo: o da linguagem sequencial das tiras
em quadrinhos — pequenas narrativas graficas que vinham
entremeadas entre noticias e anuncios publicitarios.

Elas cumpriam multiplas fun¢des. Eram, a0 mesmo
tempo, um meio de entretenimento, um comentario social
e uma ferramenta pedagogica de consumo para uma socie-
dade que acelerava rumo ao processo de industrializagao.
No espago de poucos quadros, condensavam-se discursos
que informavam os leitores sobre as normas de conduta,
os valores morais ¢ os objetos de desejo do seu tempo. A
cada nova edigdo, personagens predominantemente brancos,
aspirantes a classe média e urbanos, apresentavam como se
vestir, 0 que comer, quais eletrodomésticos comprar, como
organizar a rotina familiar ou disciplinar os filhos.

Elas, portanto, ndo apenas espelhavam compor-
tamentos, mas os modelavam e os naturalizavam dentro
de um estilo pautado pela eficiéncia, pela domesticidade
harmonica ¢ pela crenga no progresso continuo. Era o Ame-
rican Way of Life representado por quadros em sequéncia:
um ideal de felicidade baseado na estabilidade do lar, na
posse de bens duraveis e na manuten¢ao de papéis sociais
claramente definidos. Mesmo quando os personagens
se aventuravam por mundos fantasticos ou em futuros
distantes, como nas tramas de Buck Rogers ou Flash
Gordon, 0 imaginario projetado era enraizado nos valores
do presente, como a confianga no progresso tecnoldgico,
a masculinidade herodica, a centralidade da familia nuclear
e a celebragdo do consumo como sinal de sucesso.

Para Ian Gordon (1998), ndo tardou para que as tiras
em quadrinhos passassem a funcionar como um dialeto
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cultural compartilhado a ponto de formar comunidades
de leitores pelo pais, a medida em que sua linguagem se
integrava cada vez mais ao cotidiano. Percebendo o poder
desse novo léxico grafico, os empreendedores trataram de
traduzi-lo para a linguagem dos negocios. Os primeiros a
reconhecer o potencial comercial dos personagens das tiras
foram os fabricantes de bonecos e brinquedos, que souberam
converter o prestigio conquistado pela ampla circulagio
dessas narrativas em objetos de desejo infantil. Em seguida,
empresarios da Broadway passaram a enxergar nas tramas
graficas uma fonte inesgotavel de dramaturgia popular,
adaptando as situagdes das tiras para o palco com musica,
danga e emogdo. Paralelamente, gravadoras também se
apropriaram desse universo, compondo partituras e cangdes
inspiradas nos enredos das tiras. Como resultado, determi-
nados personagens se converteram em mais do que simples
figuras conhecidas do entretenimento — elas se tornaram,
para Gordon (1998), verdadeiros herois nacionais.

Com a chegada na década de 1930 e os abalos
econdmicos e sociais provocados pela Grande Depressio,
o teor das tiras em quadrinhos precisou ser redesenhado. A
utopia do American Way of Life seguia de pé e o ethos de
consumo permanecia vigente. Contudo, em um contexto
de colapso financeiro e instabilidade estrutural, ja ndo
bastava possuir, era preciso resistir. As tiras tornaram-
-se exercicios de contengdo simbolica, com pequenas
encenagdes de um cotidiano em ruinas que precisava,
a qualquer custo, parecer intacto. E a ficcdo passou a
funcionar menos como fuga e mais como manuten¢ao —
uma forma de sustentar, mesmo que por alguns quadros,
a ilusdo de que o mundo ainda era habitavel.

Foi nesse cenario de reconfiguragdes culturais
que nasceram, ¢ se multiplicaram com rapidez, os radio-
quadrinhos. Para os ouvintes, os radioquadrinhos eram
uma nova maneira de se reconectar com personagens ja
amados: agora, em vez de 1é-los entre os dedos mancha-
dos de tinta, podiam escuta-los com a casa em siléncio,
embalados por musicas e efeitos sonoros criados ao vivo.
Diferentemente das tradicionais radionovelas, que seguiam
enredos originais centrados em dramas familiares, roman-
ces ou aventuras seriadas, os radioquadrinhos adaptavam
personagens e historias ja conhecidos das tiras graficas,
transpondo para o som a estrutura visual e episodica dos
quadrinhos. O apelo estava justamente nessa familiarida-
de reinventada: ouvir o que antes se lia, imaginando os
quadros por meio das vozes e da ambiéncia sonora.

Para as emissoras, que estavam em plena as-
censdo como provedoras permanentes de contetdos,
os radioquadrinhos representavam uma oportunidade
estratégica. Vinham acompanhados de um publico ja
formado, fiel as tiras publicadas nos jornais e revistas,
além de oferecerem roteiros parcialmente prontos, com
personagens reconheciveis e arcos narrativos testados.
Mas havia algo ainda mais valioso: o carisma midiatico
desses herois ¢ vildes, que ja movimentavam o imaginario
infantil e juvenil, agora poderia ser explorado de maneira
sonora — direta, intima, afetiva. Se nas paginas eles ja
convenciam multiddes, pelas ondas do radio podiam,
literalmente, sussurrar ao ouvido dos consumidores,
estreitando o vinculo emocional com o publico.

Nao por acaso, rapidamente se tornaram veiculos
eficazes de merchandising: vendiam cereal matinal, sa-
bdo em po, escovas de dente e revistas infantis. O radio
tornava-se, assim, ndo s6 um palco de dramatizagdes,
mas uma vitrine sonora para marcas que se associaram ao
universo ludico desses personagens. A convergéncia entre
narrativa, consumo e fideliza¢do ja estava ali, décadas antes
do termo “transmidia” ser cunhado por Jenkins (2006).
Os radioquadrinhos ofereciam, portanto, mais do que
entretenimento; eram uma engrenagem azeitada no novo
mercado da aten¢ao, onde cada voz herdica carregava tam-
bém a promessa de um produto ao alcance da mao.

Assim como outras narrativas em audio, o radio era
um fértil terreno para a imaginagdo. Na auséncia da imagem,
a mente do ouvinte era convocada a preencher lacunas,
tornando esse meio uma experiéncia sensorial de intensa
participacdo subjetiva. Talvez nenhum outro programa
exemplifique tal aspecto do que a abertura do programa A4s
Aventuras de Super-Homem. Bastava ouvir: “Mais rapido
que uma bala! Mais poderoso que uma locomotiva! Capaz
de saltar prédios altos com um Gnico impulso!””! para
que o ouvinte fosse instantaneamente transportado para o
mundo de Metrépolis. Ele ndo precisava mostrar; bastava
sugerir, ¢ a imaginac¢do do publico fazia o resto.

Contudo, essa liberdade imaginativa proporcionada
pela escuta ndo era inteiramente autdnoma. Como observa
Jared Gardner (2013), junto aos radioquadrinhos havia um
esfor¢o deliberado de controlar parte da visualidade evocada
pelos ouvintes, por meio da distribui¢do de suplementos vi-
suais, como fotografias promocionais dos atores fantasiados
dos personagens que interpretavam, publicadas em revistas
e jornais, ou enviadas como brindes. Tratava-se de uma

1—Do original, em inglés: “Faster than a speeding bullet! More powerful than a locomotive! Able to leap tall buildings

at a single bound!”.
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tentativa de fixar uma imagem “oficial” para aquelas vozes
que povoavam o imaginario coletivo, limitando o campo da
imaginacao e reforcando uma iconografia padronizada. A
fidelizagdo visual era acompanhada de estratégias promo-
cionais engenhosas — ¢, muitas vezes, agressivas — que
articulavam publicidade, consumo e recompensa afetiva.
Ron Lackmann (2014) descreve como as campanhas pu-
blicitarias promovidas pelos programas incentivavam um
engajamento ativo dos ouvintes-mirins: era preciso enviar
selos, recortes ou embalagens dos produtos anunciados
durante a transmissao para receber brindes como anéis do
clube secreto, distintivos, mapas ou carteirinhas persona-
lizadas com o nome da crianga. O gesto de ouvir ndo se
limitava a escuta passiva; envolvia rituais domésticos de
recorte, coleta, espera e troca. A escuta radiofonica infan-
til transformava-se, assim, em um complexo sistema de
pertencimento simbdlico e mercadologico, que expandia a
experiéncia narrativa para o campo do consumo material.
Nio era apenas o som que adentrava os lares, era toda
uma légica de adesdo e participacdo, cuidadosamente
desenhada para moldar afetos, habitos e fidelidades.

Com o tempo, o sucesso comercial dos radioqua-
drinhos passou a reverberar também nas paginas impres-
sas. A medida que os personagens ganhavam nio apenas
voz, mas também horario fixo, patrocinio regular ¢ um
publico cada vez mais cativo, os quadrinhos comegaram
a ser moldados pelos ditames do microfone. Como ob-
serva Gardner (2013), os quadrinistas passaram a ceder
terreno as exigéncias dos produtores radiofonicos, que nao
buscavam apenas boas historias, mas enredos sob medida
para a l6gica serializada e comercial do radio. Era preciso
oferecer personagens estaveis, tramas continuas e episodios
autossuficientes — prontos para se encaixar tanto na grade
de programacao quanto no bolso do anunciante.

No entanto, esse cenario comegou a mudar de
forma decisiva a partir da década de 1940, com a chega-

da das revistas em quadrinhos como midia auténoma e,
principalmente, com o advento da televisdo. Se antes o
radio era a principal arena da oralidade midiatica, agora
passava a disputar a aten¢ao do publico com um meio que
oferecia som e imagem combinados. Como kryptonitas
verdes, essas novas midias enfraqueceram progressi-
vamente o radio como espago de narragdo sequencial
ficcional. E, com isso, os radioquadrinhos perderam
félego, tornando-se gradativamente vestigios de uma
era que se dissolvia na velocidade do zapping.

Crise Infinita: o fim dos
radioquadrinhos nas
emissoras radiofonicas

No levantamento realizado por Ron Lackmann
(2004), originalmente organizado em ordem alfabética, sobre
os programas radiofonicos baseados em tiras e revistas em
quadrinhos transmitidos entre as décadas de 1920 e 19502,
torna-se possivel, ao reorganizarmos os dados cronologica-
mente, visualizar ndo apenas a impressionante diversidade
de titulos adaptados, mas sobretudo a trajetoria evolutiva
desse meio narrativo, que emergiu com vigor e criatividade,
contudo, colapsou sob o peso das transformagdes sociais,
tecnolégicas e midiaticas do pds-guerra (ver Grafico 1).
Essa reordenagdo temporal permite perceber como os
radioquadrinhos se desenvolveram em ondas sucessivas,
acompanhando as mudangas nos gostos do publico, nas
demandas comerciais e nas possibilidades técnicas da radio-
difusdo. Além disso, evidencia-se uma clara tendéncia de
alinhamento entre os géneros predominantes em cada peri-
odo ¢ os climas culturais especificos de cada década.

A estreia solitaria de Buster Brown, em 1929,
revela um estagio ainda embrionario e cauteloso das
adaptacdes de histérias em quadrinhos para o radio.

2 — Lackmann (2004) cataloga os seguintes programas radiofonicos baseados em historias em quadrinhos ou tiras
ilustradas, entre as décadas de 1920 e 1950, organizados em ordem albética: Archie Andrews (1943—1953); Blondie
(1938-1950); Blue Beetle (1940); Bringing Up Father (1941); Buck Rogers in the 25th Century (1932—1947); Buster
Brown (1929-1950); Captain Midnight (1939—1949); Charlie Chan (1932—-1948); Dan Dunn (1937-1938); Dick
Tracy (1935—-1948); Don Winslow of the Navy (1937-1942); The Amazing Interplanetary Adventures of Flash Gordon
(1935-1936); Gang Busters (1936—1957); Gasoline Alley (1941); Gene Autry (1940—1956); Harold Teen (1941-1942);
Hop Harrigan (1942—1948); Jane Arden (1938—1939); Joe Palooka (1930—-1932); Jungle Jim (1935-1954); King of the
Royal Mounted (1943—1948); Li’l Abner (1939—1940); Little Orphan Annie (1930-1942); Major Hoople (1942—1943);
Mandrake (1940-1941); Mickey Mouse Theater of the Air (1937-1938); The Gumps (1934—1937); The Green Hornet
(1936-1952); The Shadow (1939-1954); Red Ryder (1942-1951); Skippy (1931-1935); Smilin’ Jack (1935-1939);
Superman (1940-1951); Tailspin Tommy (1941); Tarzan (1932—1936); Terry and the Pirates (1937-1948); Tillie The
Toiler (1941-1942); Tom Mix (1933-1950).
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NUmero de Programas

Estreias
—— Encerramentos

1930 1935 1940

1945 1950 1955

Ano

Grifico 1. Comparativos de estreias e encerramentos de radioquadrinhos por ano.

Fonte: autores; Lackmann, 2004.

Trata-se de um experimento isolado que, embora pio-
neiro, ndo foi imediatamente acompanhado por outras
iniciativas semelhantes, o que indica tanto a novidade
da proposta quanto a incerteza em torno de sua viabi-
lidade. O radio, nesse momento, ainda consolidava seu
lugar na paisagem midiatica doméstica, enquanto as tiras
comicas dominicais comegavam a ganhar um estatuto
de linguagem popular e recorrente nos jornais.

Esse panorama, no entanto, comega a se transformar
ja nos primeiros anos da década de 1930. Com a chegada
de Little Orphan Annie e Joe Palooka, ambos em 1930,
observa-se o inicio de um ciclo de crescimento mais es-
tavel, que sugere uma abertura progressiva das emissoras
a exploracdo do potencial dramatirgico de personagens
consagrados na cultura impressa. Essas estreias ndo
apenas apontam para uma aposta mais firme na logica da
adaptacdo intermidial, como também refletem um mo-
mento de sinergia entre dois formatos de midia popular
que estavam em plena expansao e reconfigurago.

Nesse primeiro momento de consolidagdo, nota-
-se uma predominancia das adaptacdes de tiras comicas
voltadas ao publico infantil ¢ familiar, quase sempre
ambientadas em cenarios urbanos cotidianos. Essa es-
colha editorial e dramatirgica parece menos casual do
que estratégica: ao apostar em personagens com apelo
afetivo e tramas leves, o radio encontrava um terreno
seguro para testar sua linguagem ficcional nascente,
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ainda buscando formatos e ritmos proprios. Em vez de
se arriscar de imediato com géneros mais densos, como
o policial noir ou o fantastico pulp, as emissoras optaram
por explorar o humor doméstico, o lirismo cotidiano e a
familiaridade das situagdes — elementos que dialoga-
vam diretamente com a tradi¢do das sessdes dominicais
dos jornais e com a atmosfera intimista do radio como
meio de escuta partilhada no espaco doméstico.

Esse perfil inicial revela, portanto, ndo apenas uma
preocupagdo com o contetido, mas uma sensibilidade aguca-
da a forma como o radio seria incorporado a vida familiar:
ndo como intrusao, mas como extensao sonora das leituras
de fim de semana, das conversas de sala e das rotinas de
escuta coletiva. O som ainda tateava a linguagem dos qua-
drinhos — e fazia isso, primeiro, pela via do afeto.

Janos anos 1930, em meio aos escombros deixados
pela Grande Depressao e a consolidagdo da chamada Era
de Ouro do radio, o panorama da cultura popular sonora
se transformou profundamente. O radio, em seu auge
como principal veiculo de informag@o e entretenimento
doméstico, tornou-se um altar laico de escuta coletiva
— um ponto de encontro imaginario onde milhdes bus-
cavam consolo, distra¢io e esperanga. E nesse cenario de
ruinas sociais e sonhos reconfigurados que estrearam as
adaptagoes radiofonicas de personagens iconicos como
Dick Tracy, Tarzan, Popeye e Flash Gordon. Cada um,
a sua maneira, oferecia respostas imaginarias para di-
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lemas concretos de um pais abalado pelo desemprego
em massa, pela fome e por um colapso generalizado de
confianca nas institui¢des publicas e privadas.

Nao se tratava apenas de entreter, mas de simbolizar
uma saida, de fornecer modelos ficcionais de superagdo
individual e coesdo coletiva. Personagens que restabele-
ciam a ordem, derrotavam o mal, protegiam os inocentes
e garantiam justica com punhos, musculos ou engenhocas
tornavam-se herdis morais em uma economia emocional
devastada. Através dessas narrativas sonoras, o radio trans-
mitia— e performava — valores como coragem, resiliéncia,
honestidade e perseveranca. Essas qualidades, tornadas
preciosas em tempos de escassez, operavam como moedas
simbolicas de um novo imaginario ético em circulagao.
Dick Tracy encarnava o detetive incorruptivel, uma espé-
cie de paladino urbano que surgia em um momento em
que a policia real era cada vez mais vista com suspeita e
descrédito. Tarzan, o “selvagem civilizado”, resgatava a
fantasia de dominio da natureza e do retorno a uma ordem
primitiva e harmoniosa diante do caos urbano e industrial.
Popeye, com sua for¢a comica e seus espinafres milagrosos,
oferecia uma valvula de escape nonsense — uma dose
de absurdo redentor para um publico exausto, mas ainda
desejoso de acreditar em solugdes instantaneas. Ja Flash
Gordon projetava o futuro como refiigio tecnofantastico: um
espago sideral onde a crise ndo existia, ¢ a engenhosidade
humana podia vencer até impérios galacticos. Esses herois,
convertidos em vozes no éter, carregavam nas entrelinhas
uma pedagogia moral e afetiva. A cada episddio, ndo era
apenas a trama que avangava — era também a reafirmagao
de que, mesmo em meio ao colapso, havia algo digno de ser
protegido, algo pelo qual ainda valia a pena lutar.

A partir de 1938, uma inflexdo comegou a rede-
senhar o horizonte das narrativas graficas e, com ele, a
propria relacdo entre os quadrinhos e o radio. A estreia
do Super-Homem nas paginas de Action Comics n.° 1 ndo
representou apenas o nascimento de um personagem iconi-
co, mas, como destaca Stephen Weiner (2012), a fundagao
de um novo género cultural: o dos super-herdis. Com sua
forca simbdlica, poderes extraordinarios, cédigo moral
inflexivel e identidade dupla, o heroi kriptoniano inaugurou
uma mitologia moderna que transbordaria rapidamente os
limites das paginas impressas. Mais do que um sucesso
editorial, o Super-Homem instaurava uma nova gramatica
para a cultura popular, baseada em arquétipos heroicos,
dilemas éticos universais e narrativas épicas em série.
Essa transformacgao abalou profundamente o modelo que
vinha sendo explorado pelos radioquadrinhos. Até entdo,
o radio havia se mostrado vitorioso na transmutagdo de
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codigos visuais em experiéncias auditivas imersivas,
conseguindo traduzir a linguagem das tiras em vozes,
ruidos e trilhas que cativavam a imaginacdo do ouvinte.
No entanto, com a ascensdo dos super-herdis, o apelo
visual dos quadrinhos tornou-se ainda mais essencial:
capas vibrantes, cenas de agdo congeladas em quadros
sequenciais, poses icOnicas ¢ uniformes simboélicos pas-
saram a exercer uma fun¢@o narrativa que o som, por
si s, j& ndo conseguia representar plenamente.

O publico, que outrora se contentava com a escuta
atenta e a constru¢do mental de imagens, passou a desejar o
espetaculo completo — e o radio, por mais criativo que fosse
em sua sonoplastia, ndo podia concorrer com a explosao
visual proporcionada pelas revistas em quadrinhos, nem
com o fascinio crescente das telas que logo dominaram a
cultura de massa. O modelo de escuta serializada, por mais
eficiente que fosse na década anterior, comecava a demons-
trar fadiga frente as novas expectativas estéticas e narrativas.
Essa tensdo era também estrutural. A revista em quadrinhos
era um objeto fisico, tangivel, que podia ser lida ao proprio
ritmo, relida, compartilhada, colecionada ¢ guardada.
Ja o programa radiofonico seguia a logica efémera da
transmissao: existia em um tempo Unico, condicionado a
grade de programagao, exigindo do ouvinte uma presenca
pontual e passiva. A diferenga entre uma midia ancorada
na permanéncia material e outra na volatilidade da emissao
sonora ajuda a compreender, a0 menos em parte, 0 porqué
do formato dos radioquadrinhos ter comegado a apresentar
sinais de saturagdo ja no inicio da década de 1940.

Mesmo com um numero ainda expressivo de
estreias nesse periodo — com um novo pico registrado
em 1941 —, era perceptivel que algo estava mudando.
As narrativas davam sinais de esgotamento, os perso-
nagens pareciam repetitivos e o modelo de adaptacdo
comecava a revelar seus limites. O que antes fora ponto
de chegada das tiras graficas agora se tornava, pou-
co a pouco, ponto de abandono. E esse movimento se
intensificou nos anos seguintes, a medida que o radio
era deslocado pela televisdo e os quadrinhos assumiam
autonomia cultural e comercial, abrindo caminho para o
que seria chamado de Era de Prata dos quadrinhos.

A partir de 1942, iniciou-se uma verdadeira mu-
danga estrutural: os encerramentos de programas radio-
fonicos passaram a superar as estreias, indicando uma
curva descendente que ja ndo podia mais ser ignorada.
A vitalidade criativa do formato comegava a dar lugar
a repetigdo, a perda de folego narrativo e a competicio
crescente com outras formas de entretenimento — a
televisdo, em especial, pois reconfigurou radicalmente
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o espago da cultura visual, trazendo consigo uma nova
promessa de simultaneidade entre som e imagem.

Foi nesse intervalo instavel, entre a gloria ¢ o
declinio, que os radioquadrinhos chegaram ao Brasil,
impulsionados pela politica de “boa vizinhanca” dos
Estados Unidos durante a Segunda Guerra Mundial.
O objetivo era claro: fortalecer os lagos diplomaticos
e culturais por meio da circulagdo de bens simbolicos.
Mais do que refrigerantes, cangdes e filmes, os Estados
Unidos exportaram sotaques, vozes heroicas e aventuras
dramatizadas que sedimentaram no imaginario brasileiro
formas sonoras de narrativa que cruzavam fronteiras sem
exigir passaporte — vozes que prometiam justica, aven-
tura e fantasia em tempos de guerra e escassez.

Os radioquadrinhos brasileiros, no entanto, nas-
ceram em terreno acidentado. Diferente do modelo esta-
dunidense, baseado em transmissdes ao vivo e estidios
robustos, os episodios aqui eram gravados em discos
do tamanho de LPs e enviados as radios locais, que
improvisavam sua programac¢do conforme a chegada
desse material. Quando os discos atrasavam — o que era
frequente — o publico ouvia reprises ou simplesmente
ficava sem episodio. Era uma estrutura precaria, mas
também inventiva. Quem tinha sorte (¢ energia elétrica)
escutava as historias em radios de valvula, reunido com
a familia na sala de estar. Os demais improvisavam com
radios de cristal — conhecidos como radios de galena
— que, mesmo sem eletricidade, conseguiam captar
as ondas gracas a ajuda de um simples mineral.

Apesar dessas adversidades, ou talvez justamente
por causa delas, as versdes brasileiras desenvolviam so-
lugdes criativas e ressignificagdes locais, demonstrando
como a midia sonora podia ser moldada por especificidades
técnicas, regionais e culturais. No entanto, ao contrario do
que ocorreu com os pares norte-americanos — muitos dos
quais foram preservados em arquivos sonoros ou reeditados
—, amemoria dessas producdes nacionais foi tragada por
um processo continuo de apagamento. Como denuncia
Cardoso (1998), o descaso cronico com a cultura popular
fez com que arquivos se perdessem, discos fossem descar-
tados e registros fossem abandonados sem catalogagao.
Quase nada sobreviveu, sendo o0 que permanece vivo na
lembrancga de ouvintes apaixonados e na memoria afeti-
va de um tempo em que o heroi podia falar diretamente
da estante da radio para o coragdo da audiéncia.

Ainda assim, alguns fragmentos resistem ao tempo.
As Aventuras do Sombra, versdo brasileira do classico
The Shadow, ainda ecoa entre os colecionadores. Ja As
Aventuras do Vingador, segundo Cardoso (1998), seria
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um plagio assumido de The Lone Ranger, revelando ndo
apenas a influéncia direta do modelo estrangeiro, mas
também a capacidade brasileira de apropriagdo e reinven-
¢do. Esses vestigios, mesmo escassos, sdo testemunhos
preciosos de uma era em que o radio — mesmo com todas
as limitagdes — conseguiu encenar, com sotaque nacional,
um teatro de herois, vildes e imaginacao coletiva.

Ambos os programas possuiam forte apelo co-
mercial e patrocinios poderosos. Gilete Azul e Sabonete
Palmolive usavam as vozes heroicas para vender produtos
e fidelizar seus ouvintes mais jovens por meio de clubes
de fas. O marketing era envolvente: bastava enviar trés
fitas de sabonetes e um cupom com um juramento de ética
e coragem para se tornar um “vingador honorario”, com
direito a um distintivo metalico e a uma senha secreta. Era
o radio ndo apenas como entretenimento, mas igualmente
como mecanismo de formagdo de comunidade simbolica
e consumo afetivo, como nos Estados Unidos.

A expansdo sonora desse formato, por mais signifi-
cativa que tenha sido, ndo foi suficiente para deter o avango
de um colapso anunciado. Ao longo da década de 1950, o
processo de esvaziamento dos radioquadrinhos se intensifi-
cou até se consolidar como um declinio irreversivel. A partir
de 1947, o grafico histérico dos langamentos revela um
dado contundente: nenhum novo programa do tipo foi ao ar
desde entdo. Ja o ano de 1950 marca um novo pico de can-
celamentos, com diversos titulos encerrando suas trajetorias.
Paralelamente ao declinio dos radioquadrinhos, os proprios
quadrinhos impressos atravessavam uma crise particular
— ndo mais por esgotamento formal, mas por perseguigdo
moral. Em 1954, o psiquiatra Fredric Wertham publicou
Seduction of the Innocent, obra na qual acusa os qua-
drinhos de corromper a juventude americana, incitando
comportamentos delinquentes, sexualidade desviada e
insubordinag@o. O impacto foi fulminante. O moralismo
conservador, ja em ascensdo no pos-guerra, encontrou
nos quadrinhos um bode expiatdrio perfeito para pro-
jetar suas angustias sociais € seus anseios por controle.
Em resposta a pressdo publica e a ameaga de censura
governamental, as editoras instituiram o Comics Code
Authority, uma cartilha de autocensura que mutilaria por
décadas a ousadia estética e narrativa que os quadrinhos
haviam construido ao longo de suas fases experimentais.
Nesse contexto, os radioquadrinhos, ja fragilizados pela
concorréncia da televisdo, pelo desinteresse comercial
e pela mudanga geracional de habitos midiaticos, per-
deram também o respaldo editorial e institucional que
ainda sustentava sua existéncia. Sem audiéncia massiva,
sem apelo publicitario, sem apoio politico ou cultural, o

revista Fronteiras - estudos midiaticos



Da ascenséo e queda dos radioquadrinhos a retomada dos
quadrinhos em audio no contexto digital: uma perspectiva histérica

formato tornou-se insustentavel. E assim, com a mesma
velocidade com que se popularizaram, eles desaparece-
ram das grades de programagdo das emissoras.

Crise de Identidade:
o renascimento dos
quadrinhos em audio

Nenhuma nova midia substitui a anterior — ela
reconfigura, a desloca, a empurra para outras margens.
Como sugeria McLuhan (1964), cada novo meio, ao chegar,
inquieta os anteriores; nao os silencia, mas os obriga a se
reinventar, a encontrar novos modos de habitar o mundo.
O radio ndo substituiu os jornais, assim como a televisdo
ndo eliminou o radio. O que mudou, de fato, foram as
condi¢des de escuta, de circulagdo e de consumo. Nesse
vaivém das tecnologias, os radioquadrinhos, embora
tenham desaparecido por completo da programagao das
emissoras de radio a partir dos anos 1950, ndo deixaram
de existir; sobreviveram em outros suportes de reprodugdo
€ armazenamento sonoro, restritos a memoria afetiva dos
ouvintes mais antigos e ao interesse académico de estudio-
sos da midia sonora. Ou seja, longe da visibilidade e da
abundancia de sua era dourada — o que antes foi um fe-
nomeno de massa —, transformou-se em um nicho.

Mas o cenario, ao que tudo indica, tem se modificado.
Nos ultimos anos, observamos um movimento de retomada
de formatos narrativos baseados exclusivamente no som,
encabecado, em especial, pela popularidade dos podcasts.
Nao se trata de uma simples reprodug@o do passado, mas
de algo que parece se inspirar nas antigas formulas para
criar novas experiéncias de escuta. Contudo, elas ndo estdo
mais fixas em seus suportes; circulam por pelo ecossistema
midiatico da cibercultura (Lévy, 2000), um novo regime de
comunicagdo instaurado pela interconexao planetaria dos
computadores e pelo uso intensivo das redes digitais.

Nesse ambiente, as midias se tornam ubiquamente
acessiveis, moldadas pela logica da personalizagdo al-
goritmica, da interatividade constante e da virtualizagdo
das experiéncias. Diante dessas transformagoes, talvez o
termo radioquadrinhos ja ndo seja o mais adequado, pois
a propria ideia de radio, com sua grade fixa, sua escuta
coletiva e sua vinculagdo a uma emissora, tornou-se
insuficiente para nomear os modos atuais de produgdo

e circulacdo desses contetidos. Talvez seja mais preciso
adotar o termo audioquadrinhos — uma designagdo que
ndo apenas rompe com a dependéncia historica do radio
como veiculo de difusdo, mas também aponta para uma
liberdade formal ampliada, marcada por um transito mais
fluido entre linguagens, midias e dispositivos.

Nesse novo contexto de circulagdo digital e con-
vergéncia de midias, podemos propor uma tipologia
inicial que organiza os audioquadrinhos em trés grandes
categorias, considerando sua origem textual ¢ o grau de
adaptagdo envolvido. A primeira delas corresponde as
adaptagodes diretas de historias em quadrinhos, ou seja,
transposigdes intersemidticas que partem dos quadrinhos
como texto-fonte e os reconfiguram especificamente para
o formato sonoro. Nessas produgdes, o roteiro ¢ elaborado
com base nos didlogos, descri¢des e estruturas narrativas
ja existentes nas paginas ilustradas, buscando reencenar
auditivamente o universo grafico original. A imagem
cede lugar ao som, mas a linguagem visual do quadrinho
permanece como referéncia estrutural, agora reformulada
por vozes, efeitos sonoros e musicas que entram no lugar,
com outro tipo de poténcia, dos quadros, dos baldes,
das cores e outros elementos proprios dos quadrinhos.
Exemplos dessa categoria incluem titulos seriados como
The Sandman (2020) (Figura 1), adaptagdo sonora da
série de Neil Gaiman que narra a saga de Morpheus, o
Senhor dos Sonhos, em sua jornada de fuga, reconquista
de poder e enfrentamento de entidades miticas; e The
Boys (2020) (Figura 1), versdo em audio da obra de
Garth Ennis e Darick Robertson, que acompanha um
grupo clandestino encarregado de vigiar super-herois
corrompidos pelo poder, numa critica feroz ao culto
da celebridade e a industria do entretenimento.

Deste primeiro, uma produgdo original Audible’,
chama a atencdo o alto nivel de investimento técnico
e artistico, que aproxima a experiéncia auditiva de um
“filme sonoro”: uma narrativa dramatizada que se vale da
imersdo acustica como estratégia central de envolvimento
sensorial. Essa aproximagao se evidencia pela escala da
producdo. O elenco inclui nomes como James McAvoy
(X-Men: Primeira Classe) no papel do protagonista, Andy
Serkis (O Senhor dos Anéis) como Matthew, o corvo, € o
proprio Gaiman como narrador da histéria— compondo
um quadro de vozes reconheciveis e dotadas de forte apelo
comercial. A isso se somam trilhas e efeitos sonoros ori-

3—AAudible ¢ uma plataforma de audiolivros e produgdes sonoras pertencente a Amazon. Fundada em 1995 e adquirida
pela empresa em 2008, tornou-se uma das lideres globais na distribuicdo de contetidos narrativos em audio, incluindo

audiolivros, podcasts originais e adaptagdes dramatizadas.
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ginais, que nao apenas ilustram as cenas, mas colaboram
ativamente na constru¢do atmosférica do enredo, inten-
sificando a densidade simboélica de cada episodio.

Essa sofisticagao técnica, no entanto, nao constitui
uma regra no campo dos audioquadrinhos. Pelo contrario,
configura-se como exce¢do em um cenario ainda majo-
ritariamente marcado por produgdes de menor escala. A
experiéncia quase cinematografica de The Sandman evi-
dencia, assim, uma das tensdes fundamentais do formato:
entre o potencial de expansdo estética proporcionado
pelas tecnologias digitais e as limitagdes econdmicas que
restringem sua realizag@o a poucos projetos de alto perfil.
Mesmo assim, sua existéncia aponta para uma dire¢ao
possivel — a de uma escuta narrativa altamente elaborada,
em que o som ndo apenas acompanha, mas substitui e
reinventa a imagem com plena autonomia estética.

A segunda categoria engloba as producdes que
derivam de novelizagdes baseadas em quadrinhos, ou seja,
romances escritos a partir de quadrinhos e que, posterior-
mente, sdo adaptados para o formato de audiolivro dramati-
zado. Nesses casos, ha uma dupla mediagdo: da linguagem
grafica para a prosa literaria, e da prosa literaria para a
performance sonora. Essa cadeia de adaptagdes modifica
substancialmente a forma como o conteudo ¢ reorganizado
e dramatizado, ja que o material original passa por um pro-
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cesso de transfiguragdo textual antes de ser vertido para o
audio. Diferentemente das adaptacdes diretas, que partem da
linguagem imagética para tentar traduzi-la em som, as pro-
dugdes dessa categoria se beneficiam de uma etapa interme-
diaria que ja operou esse processo de transposigao.

Nesta categoria também podem ser englobadas
narrativas que nao se vinculam a um arco especifico
das historias em quadrinhos, mas sdo baseadas em sua
mitologia central ou em versdes expandidas dos per-
sonagens, muitas vezes concebidas originalmente para
a prosa. Trata-se de contetidos que transitam entre o
canone e a liberdade criativa, permitindo maior apro-
fundamento psicologico e estilizagdo literaria antes de
se transformarem em experiéncias auditivas.

Titulos como Civil War (2019) e Secret Invasion
(2023) (Figura 2) exemplificam esse processo de dupla
mediacdo. Ambos sdo baseados em romances oficiais
inspirados nos eventos das HQs da Marvel, reescrevendo
arcos narrativos consagrados em forma de prosa antes de
serem transpostos para o formato de audiolivro dramati-
zado. Essas obras revelam como personagens, tramas ¢
mitologias oriundos do canone grafico podem transitar
por diferentes camadas de midialidade — do impresso
ao literario, do literario ao sonoro. Trata-se de uma forma
hibrida que preserva a esséncia dos quadrinhos — suas
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Figura 1. Capas dos volumes n° 1 de Sandman (2020) e The Boys (2020).
Figure 1. Covers of volume 1 of The Sandman (2020) and The Boys (2020).
Fonte: Sandman (2020) e The Boys (2020).
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estruturas de mundo, arquétipos heroicos e conflitos morais
— a0 mesmo tempo em que os transfigura por meio da
mediagao literaria e, em seguida, da performance sonora. O
que se escuta, nesses casos, ndo ¢ uma simples traducao da
imagem para o som, mas uma reinterpretacdo narrativa que
amplia o potencial expressivo das revistas em quadrinhos
ao incorporar as possibilidades introspectivas da prosa e
as dimensdes sensoriais da dramaturgia acustica.

Por fim, temos os audioquadrinhos originais, cria-
dos especificamente para plataformas digitais, sem um
texto prévio em quadrinhos ou literatura. Diferentemente
das adaptacdes ou das novelizacdes dramatizadas, essas
produgdes ndo partem de obras existentes, mas nascem
ja concebidas para o som. Trata-se de um movimento
que ndo apenas ocupa um novo suporte, mas propdoe uma
forma auténoma de criagdo, onde a linguagem sonora ¢é
o ponto de partida — e ndo o ponto de chegada.

Ainda que livres da visualidade impressa, os audio-
quadrinhos originais dialogam diretamente com o ethos
dos quadrinhos: operam com personagens marcantes,
conflitos éticos, estruturas episodicas e mundos narrativos
expansivos. A estética ¢ herdada, mas a forma ¢ reinven-
tada. Nesse tipo de produg¢ao, o universo dos quadrinhos
funciona menos como fonte a ser transposta ¢ mais como
matriz simbolica a ser reimaginada em outro registro. Sdo
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obras que se apropriam de géneros consagrados na cultura
dos quadrinhos — como o noir urbano, a fic¢ao cientifica
distopica, o western futurista, o drama de vigilantes — e os
traduzem em paisagens sonoras, feitas para serem ouvidas
em fones de ouvido, em transito, na intimidade da escuta
digital. O som, portanto, torna-se o espaco no qual o heroi
aparece, o conflito se desenrola e a agdo ganha corpo— nao
mais como imagem, mas como presenca acustica.

Exemplos contemporaneos notaveis do que se
convencionou chamar de audioquadrinhos originais —
narrativas seriadas concebidas diretamente para o formato
sonoro — sao as producdes Batman: Despertar (2022) e
Marvel'’s Wastelanders (2021-2023) (Figura 3). Ambas
emergem de uma ldgica transnacional de produgéo cultural,
em que propriedades intelectuais consolidadas da industria
norte-americana do entretenimento sdo reconfiguradas para
atender as demandas e possibilidades do ecossistema digital
sonoro. Diferenciam-se, assim, das adaptagoes tradicionais
ou das dramatizagOes de obras pré-existentes por ndo deriva-
rem de textos impressos especificos, mas por desenvolverem
enredos inéditos a partir de universos ficcionais comparti-
lhados — no caso, os da DC Comics e da Marvel.

No que tange a trama, Batman Despertar apre-
senta uma versdo dissociada do canone tradicional do
personagem, retratando Bruce Wayne como patologista
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Figura 2. Capas dos audioquadrinhos Civil War (2020) e Secret Invasion (2020).
Figure 2. Covers of the audio comics Civil War (2020) and Secret Invasion (2020).
Fonte: Civil War (2020) e Secret Invasion (2020).
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Figura 3. Capas dos audioquadrinhos Batman: Despertar (2022) e Marvel's Wastelanders: Viuva Negra (2025).
Figure 3. Covers of the audio comics Batman: Unburied (2022) and Marvel s Wastelanders: Black Widow (2025).
Fonte: Batman: Unburied (2022) e Marvel s Wastelanders: Black Widow (2025).

forense em Gotham, sem memoria de sua identidade
como vigilante, envolvido na investigacdo de um serial
killer. J& Marvel's Wastelanders estrutura-se como uma
série de minisséries interconectadas, ambientadas em um
futuro distopico no qual supervildes derrotaram os herois,
restando apenas figuras envelhecidas como Wolverine,
Viuva Negra e Gavido Arqueiro em um mundo devas-
tado. Em ambas as producdes, o som atua como eixo
estruturante da narrativa, substituindo completamente
o suporte visual sem abdicar das estratégias de constru-
¢do sequencial caracteristicas dos quadrinhos.

A existéncia de versoes brasileiras dessas produgdes,
com dublagem profissional, elenco local e langamento
oficial em plataformas como o Spotify, constitui um dado
relevante para a analise da circulag@o e recepgao dessas
obras no contexto nacional. Embora essas adaptagdes
ainda se inscrevam majoritariamente dentro da ldgica de
distribui¢do global de contetidos centralizados no eixo
anglofono, seu investimento em versdes localizadas sugere
uma tentativa— por parte dos conglomerados midiaticos
envolvidos — de testar a viabilidade mercadologica e
cultural dos audioquadrinhos em paises periféricos do
sistema cultural internacional, como o Brasil.

A tradugdo dessas obras para o portugués, acom-
panhada de esfor¢cos de ambientagdo sonora e vocal
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adaptados ao publico brasileiro, pode ser interpretada ndo
apenas como um gesto de acessibilidade linguistica, mas
como uma agao estratégica que reconhece, ainda que de
forma preliminar, a existéncia de um publico potencial
para esse tipo de narrativa sonora no pais. Todavia, ¢
necessario problematizar essa leitura: tais versdes nio
indicam, por si s, a consolidagdo de um mercado nacio-
nal de producdo autoral em audioquadrinhos, tampouco
a emergéncia de um campo criativo autobnomo. Trata-se,
antes, de um experimento de recep¢do — um teste de in-
ser¢do controlada no qual as obras circulam sob a chancela
de grandes marcas globais, mantendo-se estruturalmente
dependentes de suas matrizes norte-americanas.

Nesse sentido, a presenca desses titulos no Brasil
evidencia simultaneamente a expansao das logicas de mi-
diatizacdo digital transnacional e a persisténcia de assime-
trias culturais no que se refere a autoria, a distribuicdo e a
centralidade simbolica dos contetidos. Ainda que permitam
certo grau de apropriagdo local — mediante a reinterpre-
tagdo vocal, a introdugdo de ritmos narrativos proprios
¢ a adaptagdo de nuances culturais —, essas producdes
continuam a reforgar o papel do Brasil como consumidor
e tradutor, mais do que como produtor e formulador de
narrativas sonoras originais no campo dos quadrinhos em
audio. Portanto, se ¢ possivel identificar nessas traducdes
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um sintoma de interesse crescente por parte das plataformas
digitais no publico brasileiro, € igualmente necessario situar
essa movimentagao dentro de um panorama mais amplo
de circulagao desigual, no qual a hegemonia dos centros
produtores persiste mesmo nas formas supostamente
descentralizadas da cultura digital contemporanea.

Tal contexto evidencia, ainda, que a propria nogéao
de um “mercado” de audioquadrinhos deve ser abordada
com cautela. Apesar da proposta preliminar dessa tipolo-
gia em trés grandes eixos, ¢ importante reconhecer que o
campo ainda se encontra em fase inicial de consolidagao.
As categorias aqui sugeridas ndo encerram o debate, mas
antes abrem caminho para novas investigagdes sobre os
modos de adaptacao, criagdo e circulagdo dessas narrativas.
Por ora, os exemplos existentes demonstram mais uma
tendéncia em expansdo do que um ecossistema narrativo
estabelecido. Ademais, ¢ necessario considerar que o
consumo de contetido exclusivamente sonoro, embora
em ascensdo, ainda disputa espago com outras formas
narrativas mais consolidadas no ambiente digital, como
os videos curtos, os jogos interativos e os podcasts.

Dias de um futuro (nem tao)
esquecido: consideragoes finais

Os audioquadrinhos se tornardao um género narrativo
consolidado ou permanecerdo restritos a um nicho experi-
mental? Serfo capazes de constituir uma estética propria,
com convengdes reconheciveis, padroes de escuta e uma
comunidade fiel de ouvintes — ou estardo condenados
a desaparecer como os radioquadrinhos, cujos vestigios
hoje sobrevivem mais na memoria afetiva e em arquivos
alternativos do que em catalogos comerciais ou repertorios
candnicos da cultura pop? Tais indagagdes permanecem
em aberto, a espera de respostas que s6 o tempo e os
circuitos de recepgdo cultural poderdo oferecer.

Nesse horizonte de incertezas, a teoria da Cauda
Longa, proposta por Chris Anderson (2006), oferece uma
chave interpretativa instigante para pensar o futuro pos-
sivel dos audioquadrinhos. Segundo o autor, o ambiente
digital rompe com a logica concentradora do mercado de
massa — em que poucos produtos concentram a maioria
das vendas — e favorece a proliferagcdo de produtos de
nicho, viabilizados pela distribui¢do descentralizada e pelo
acumulo de pequenas audiéncias dispersas geograficamen-
te, mas constantes no engajamento. Em vez de depender
de hits, o mercado digital prospera na diversidade e na
longevidade dos “obscuros”, criando um ecossistema
cultural mais fragmentado, porém mais inclusivo.
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Nessa logica, os audioquadrinhos podem, em tese,
encontrar um espago sustentavel e fértil para seu desenvolvi-
mento. Mas essa sobrevivéncia ndo depende exclusivamente
da adesdo das grandes plataformas ou do éxito pontual de
um ou outro titulo. O fortalecimento do formato exige uma
conjungao de esfor¢os multiplos: o incentivo a iniciativas
autorais e independentes, politicas publicas voltadas a
produgdo sonora e, sobretudo, a construgao de um reper-
torio critico que reconheca e legitime os audioquadrinhos
como forma estética relevante, situada no cruzamento entre
literatura, quadrinhos, radio e dramaturgia sonora.

A historia dos proprios quadrinhos nos lembra
que a consolidacdo de um meio como linguagem ar-
tistica exige tempo, disputa simbdlica e perseveranca.
Durante décadas, os quadrinhos foram relegados a um
lugar marginal na hierarquia das artes, associados ao
entretenimento infantojuvenil e ao consumo escapista.
Somente com o surgimento de movimentos estéticos
inovadores, critica especializada e produgdes autorais
que desafiaram os limites do meio ¢ que os quadrinhos
passaram a ser reconhecidos como arte e literatura. Os
quadrinhos em audio, agora, enfrentam um percurso seme-
lhante — s6 que no campo das narrativas sonoras.

Além do desafio do reconhecimento estético, ha
um obstaculo pragmatico a ser enfrentado: os modos
contemporaneos de escuta. A experiéncia proposta pelos
audioquadrinhos, baseada na imersdo, na escuta atenta
e na construgdo de imagens mentais complexas, entra
em choque com os habitos fragmentarios e multitarefas
do consumo digital atual. Enquanto muitos ouvintes
escutam podcasts em segundo plano, durante atividades
cotidianas, os audioquadrinhos demandam concentragdo
e entrega — algo cada vez mais escasso no fluxo disper-
so das plataformas. Isso impoe desafios tanto técnicos
quanto pedagogicos: como despertar o interesse por uma
escuta que exige tempo, imaginacao e suspensao do au-
tomatismo? Como ensinar a ouvir com profundidade em
um ambiente desenhado para o ruido constante?

Ainda assim, ndo se pode negligenciar o poten-
cial inventivo do som como linguagem. Ao traduzir
estruturas tipicas dos quadrinhos — como a seriali-
zagdo, os universos partilhados, os arquétipos visuais
e a alternancia de planos narrativos — para o campo
acustico, os audioquadrinhos ndo apenas reinterpretam
uma tradigdo, mas também a expandem. Libertando-se
das amarras da visualidade impressa e do texto escrito,
criam experiéncias sensoriais que operam na escuta e na
imaginagdo, instaurando atmosferas narrativas a partir de
vozes, ruidos e siléncios. Essa poténcia sinestésica do som
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pode ser justamente o diferencial do formato: seu carater
invisivel, mas presente; intangivel, mas vivido.

Dessa forma, o destino dos audioquadrinhos esta
ancorado em trés dimensdes interdependentes: a ousadia
estética dos criadores, a receptividade das plataformas de
distribuicdo e a disponibilidade afetiva dos ouvintes. Quan-
do essas trés forgas se alinham, ainda que momentaneamen-
te, surgem obras capazes de inaugurar novas gramaticas da
escuta sequencial, novas maneiras de “ver com os ouvidos™.
Talvez estejamos, entdo, diante de um novo capitulo na
historia das narrativas midiaticas — um capitulo falado,
sonorizado e dramatizado, cuja existéncia podera reverberar
por muito tempo na cauda longa da cultura digital.

Mas, por ora, tudo permanece em aberto. E talvez
o maior desafio — e também o maior encanto — resida
justamente nisso: na incerteza constitutiva do formato.
Enquanto os audioquadrinhos ndo forem capturados por
convengdes rigidas ou enquadrados em moldes definitivos,
seguirdo sendo uma linguagem em fluxo, experimental
e insurgente. Como uma frequéncia que ainda oscila,
mas que pulsa com forca narrativa. Porque onde ha
davida, ha espago para invengdo. E enquanto houver
escuta, haverd historias a espera de serem ouvidas.
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