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Resumo 

Essa pesquisa tern como objetivo tra~ urn panorama da rela.Qiio entre as 
hist6rias em quadrinhos (HQs) e o computador, desde a cria~o das primeiras imagens 

de sintese da hist6ria dos quadrinhos, passando pela mudan~ para o suporte digital com 
a veicula~o em CD-R OMs e chegando as HQs criadas para a rede Internet. 

Prop()e tambem o estudo das inovay()es introduzidas na estrutura das hist6rias em 

quadrinhos, a partir da rnudan~a de suporte, com o objetivo de analisar de que forma os 
novos recursos de hiperrnidia influenciam na cria~ de HQs, dando inicio a urna 

ruptura nos processos criativos tradicionais de elabora~iio de hist6rias em quadrinhos e 
apontando para o surgimento de urna nova linguagem, hibrida de HQ e hipermidia. 
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Abstract 

That research has as objective to trace a panorama of the relationship among the 

comics and the computer, from the creation of the first images of synthesis of the 
comics' history, going by the change for the digital support with the publications in CD­
ROM and arriving to the comics maids for the Internet. 

It also proposes the study of the innovations introduced in the structure of the 

comics, starting from the support change, with the objective of analyzing that forms the 
new hypermedia resources influence in the creation of comics, meaning a rupture in the 

creative processes and pointing for the appearance of a new language, hybrid of comic 

and hypermedia. 
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INTRODU(:AO. 

Os artistas das historias em quadrinhos (HQs ), tradicionalmente publicadas em 

suporte papel e criadas com os instrumentos tradicionais de desenho (lapis, pincel, tintas, 

etc.), iniciaram a partir de meados da decada de 1980 experiencias usando o computador 

como instrumento para criar seus trabalhos, essas experiencias que inicialmente eram 

apenas de uso do computador para a criayao de imagens de sintese, colorizayao e letrei­

ramento, visando a publicayao impressa, logo se expandiram e resultaram em uma ruptu­

ra dos processos de criayao e veiculayao, quando as HQs mudaram de suporte e passa­

rarn a ser pensadas para serem lidas na tela do computador. 

No comeyo os primeiros quadrinhos veiculados no computador eram simples di­

gitalizay(ies das imagens impressas, mas logo os quadrinhistas comeyaram a atentar para 

as possibilidades abertas pelos recursos de multimidia, incorporados aos PCs domesticos 

dos anos 1990, diante desses novos recursos muitos artistas comeyam a experimentar 

incluir elementos novos, diferentes dos c6digos e especificidades caracteristicas das HQs 

impressas, assim surgem os primeiros quadrinhos em CD-ROM, ja incluindo algumas 

experiencias de uso de som e animayao agregados aos diversos codigos tradicionais da 

HQ em suporte papel, como os baloes de fala, as onomatopeias, a divisao em requadros, 

etc.; dando inicio a uma ruptura nos processos criativos tradicionais de elaborayao de 

historias em quadrinhos e apontando para o surgimento de uma nova linguagem, hibrida 

de HQ e hipermidia. 

0 verdadeiro marco dessa ruptura se da com a popularizayao da rede Internet, 

propiciando aos quadrinhistas a possibilidade de veicular seus trabalhos online, desta 

vez aliando os recursos de multimidia com as vantagens da ligayao em tempo real. Cen­

tenas de artistas das HQs criam seus sites e alguns sojtwares inovadores de facil manu­

seio permitem-lhes experimentar com os recursos de hipermidia. Atualmente o numero 

de sites de quadrinhos na rede Internet e muito grande e cresce a cada dia, revelando que 

estarnos vivendo urn momento de experimentayao dos novos recursos, aliada a reflexao 

sobre seu uso e sobre as implicayoes da mudan9a de suporte, motivo de debate em diver­

sos foruns de HQ na web. 

Essa pesquisa tern como objetivo trayar urn panorama da relayao entre as histori­

as em quadrinhos e o computador, desde a criayao das primeiras imagens de sintese da 

hist6ria dos quadrinhos, passando pela mudanya para o suporte digital, a veiculayao em 

CD-ROMs e chegando as HQs criadas para a Internet. Prop()e tambem o estudo das 

inovay(ies introduzidas na estrutura das hist6rias em quadrinhos, a partir da mudanya de 

suporte e veiculayao na rede Internet, com o objetivo de analisar de que forma os novos 

recursos de hipermidia influenciam na sua criayao. 

0 trabalho toma como base uma pesquisa explorat6ria de HQs impressas criadas 

com o auxilio do computador, CD-ROMs de quadrinhos e sobretudo paginas de HQs 

virtuais da web; aliada ao desenvolvimento de urn site/CD-ROM que visa explorar e 

avaliar as inovayoes proporcionadas pela hipermidia no processo de criayao e leitura 

das hist6rias em quadrinhos, desenvolvendo HQs que efetivarnente utilizem essas ino­

vayoes. 

A disserta9ao foi dividida em seis capitulos, o primeiro capitulo, intitulado "A 

Linguagem das Historias em Quadrinhos", introduz o leitor no universo das HQs im-
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pressas, apresentando diversas defini~oes de te6ricos para o que sao os quadrinhos, 

destacando as especificidades expressivas que os caracterizam como uma forma de ex­

pressao artistica (mica e demonstrando sua liga~ao com outras artes como o cinema, a 

pintura e o teatro. Num segundo momento sao enumeradas as diversas formas e mani­

festa0es midiaticas das HQs, desde a tira de jomal ate experiencias como as video 

HQs, finalmente o leitor e apresentado aos principais c6digos e elementos que caracteri­

zam as hist6rias em quadrinhos no suporte papel, sendo que esses elementos servirao de 

parfunetro para fazermos urn paralelo entre as HQs impressas e as HQs hipermidiaticas, 

nos pr6ximos capitulos. 

No capitulo dois, intitulado "HQ e Computador", tra~amos urn hist6rico da rela­

~ao entre as HQs e os computadores desde a cria~ao das primeiras HQs impressas gera­

das totalmente no computador, detendo-nos no illbum Digital Justice, motivo de uma 

breve anillise; chegando as HQs em CD-ROM, onde enumeramos os pioneiros nessa 

area e fazemos uma breve anillise do CD-ROM Superman: The Mysterious Mr. Myst, 

procurando destacar a hibridiza~ao da linguagem das HQs com a multimidia. 
0 capitulo tres, intitulado "As Hist6rias em Quadrinhos na Rede Internet", inicia 

com urn hist6rico da veicula~ao das HQs online, apresentando os sites pioneiros; logo 

depois partimos para uma categoriza~o dos diversos tipos de sites relacionados as HQs 

encontrados na rede Internet, essa categoriza~ao e o resultado de uma extensa pesquisa 

explorat6ria feita na web. Finalmente destacamos alguns dos sites que mais interessam a 

nossa pesquisa, ou seja, aqueles que melhor experimentam com os recursos de hipermi­

dia na cria~ao de HQs para a rede. 

0 capitulo quatro, intitulado "Hibridizayao: As HQs e a Hipermidia", apresenta 

inicialmente vilrias das vantagens da conexao em rede para a veicula~o, distribui~ao e 

venda de quadrinhos. Depois enumera os novos elementos agregados alinguagem tradi­

cional das HQs a partir de sua hibridiz~ao com a hipermidia, dividindo-os em: Anima­

~o, Diagrama~o Dinimica, Trilha Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita, Tridimensio­

nalidade, Narrativa Multilinear e Interatividade, detalhando cada urn e tra~ando urn pa­

ralelo entre eles e os c6digos tradicionais das HQs impressas. Propomos tambem urn 

termo para batizar essa nova linguagem hibrida e relatamos algumas das opinioes con­

tradit6rias de quadrinhistas e internautas sobre as HQs online. 

No capitulo cinco, dedicado aos estudos de caso, selecionamos tres sites repre­

sentativos que publicam HQs eletronicas onde alguns dos novos elementos e possibili­

dades abertas pela hipermidia, detalhados no capitulo quatro, sao utilizados efetivamen­

te. Em nossas anillises procuramos destacar a forma com que os quadrinhistas utilizam a 

hipermidia no seu processo criativo. 

0 capitulo seis, intitulado "Site HQtronicas: Uma experiencia de cria~ao de His­

t6rias em Quadrinhos Eletronicas", e dedicado ao que chamamos de experimento artisti­

co, ou seja, a cri~ao de HQs usando a hipermidia para serem veiculadas online (Traba­

lhos que podem ser vistos no CD-ROM que acompanha essa disserta~o). Nesse capitulo 

detalhamos o processo criativo de dois trabalhos criados para o computador, fazendo urn 

paralelo entre nossa experiencia de cria~ao de HQs para o suporte papel e a ruptura que 

significou criar usando os recursos de hipermidia. 
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CAPITULO 1: A Linguagem das Historias em Quadrinbos. 

1.1. As Historias em Quadrinhos e suas Defini~oes. 

As hist6rias em quadrinhos, como as conhecemos atualmente, surgiram em finais 

do seculo XIX e inicio do seculo XX, conquistando espa9Q nas paginas dos jornais norte 

arnericanos sendo publicadas na forma de tiras dimas e posteriormente a partir da deca­

da de 1930 passaram a ser veiculadas em revistas peri6dicas, os chamados comic books. 

Entretanto os elementos que compoem a linguagem dessa arte centenaria remontam, 

segundo muitos pesquisadores, os prim6rdios da ra9a humana. Alguns chegam a apontar 

uma das primeiras manifesta96es artisticas que se tern noticia, as inscri9oes pre hist6ri­

cas nas cavemas, como precursoras das hist6rias em quadrinhos, pois ali os homens pri­

mitives narravam visualmente ca9adas a animais como o bisao, inscrevendo nas paredes 

imagens em sequencia que retratavam certos mementos dessas ca9adas, criando assim a 

primeira forma de narrativa visual. 

Podemos apontar ainda muitas manifesta96es artisticas do passado como precur­

soras das HQs, Scott McCloud
1 

nos apresenta varios exemplos importantes dessas mani­

festayoes, como a not6ria tape9aria francesa de Bayex, narrando visualmente em ordem 

cronol6gica a conquista Normanda da Inglaterra, que teve inicio em 1 066; ou ainda urn 

manuscrito pre-colombiano encontrado por Cortes em 1519 que apresentava imagens em 

sequencia divididas por barras narrando a hist6ria de urn her6i militar. V alios casos de 

narrativas visuais contando, por exemplo, os passos da paixao de cristo, podem ser en­

contrados em igrejas e catedrais da Europa medieval, na forma de afrescos, vitrais e 
pinturas. Mas provavelmente o precursor mais direto dos quadrinhos modernos seja o 

alemao Rodolphe Topffer, admirado e elogiado por Goethe, Topffer utilizava desenhos 

caricaturais e requadros em seu trabalho, alem disso ele foi o primeiro europeu a combi­

nar de forma independente palavras e figuras para criar suas hist6rias, isso em meados 

do seculo XIX. 

Fig.l -Little Nemo de Winsor McCay 

Foi no inicio do seculo XX que essa combinayao de texto e imagem come9ou a 

se popularizar, foram surgindo outros elementos, como o balao de fula e as onomato­

peias, que aos poucos somaram-se para gerar a linguagem dos quadrinhos atuais. Urn 

1 
McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, Siio Paulo (Makron Books), 1995, pp.I0-12. 
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dos marcos iniciais desse desenvolvimento da linguagem foi a HQ Little Nemo in Slum­

berland do norte americano Winsor McCay, artista influenciado pelo art-nouveau, ele 

utilizou enquadramentos inovadores, incluindo alguns ilngulos de camera inusitados que 

so posteriormente foram utilizados pelo cinema. 

Do inicio do seculo XX ate a atualidade as HQs passaram por fases diversas, se 

expandiram como meio de comunicayiio de massa e linguagem artistica, abarcaram to­

dos os generos possiveis, do infantil ao er6tico, sofreram preconceito e discriminayao
2 

por parte da sociedade e da academia, sobreviveram a tudo isso e atualmente vern sendo 

largamente estudadas nos meios academicos que se curvaram a forya e singularidade 

dessa arte centemiria, nomeando-a de "Nona Arte". 

A primeira vista, definir as hist6rias em quadrinhos pode parecer algo simples, 

mas diversos te6ricos ja dedicaram muito tempo e paginas de livros tentando encontrar 

uma definiyiio abrangente e completa para essa forma de arte, sendo que muitas dessas 

definiyoes apontam viuias convergencias mas tambem algumas divergencias. Uma das 

definiyoes mais abrangentes e usuais para tentar explicar e enquadrar as HQs foi talhada 

pelo not6rio quadrinhista e pesquisador das HQs Will Eisner, ele criou o termo "Arte 

Sequencia!" com o intuito de renomear as hist6rias em quadrinhos, nos Estados Unidos 

chamadas de Comics
3
. 0 termo criado por Eisner traz incorporada a palavra "arte", in­

cluindo assim as hist6rias em quadrinhos na categoria de arte, associando a palavra ao 

termo "sequencia!", que visa definir toda narrativa de imagens em sequencia. Esse termo 

foi largamente divulgado, principalmente depois que Eisner lanyou o livro seminal Qua­

drinhos e Arte Seqiiencia/
4 

, e urn born termo por sua abrangencia e pela referencia que 

faz as hist6rias em quadrinhos como forma de arte mas por ser abrangente demais pode 

gerar confusao, pois de certa forma os desenhos animados sao uma narrativa visual se­

quencia!, assim, Scott MacCioud prefere definir as HQs como: 

Imagens pictoricas e outras justapostas em seqiiencia deliberada desti­

nadas a transmitir informa~;oes e/ou a produzir uma resposta no especta­

dor. 
5 

Esta e uma defini<;:iio com urn certo exagero e prolixidade mas ela e bern menos 

vaga que a de Will Eisner e niio deixa espayo para comparayao com a anima<;:iio, ja que 

fala de imagens justapostas em sequencia deliberada, o que descarta nesse caso os dese­

nhos animados, e tambem mais imparcial por nao classificar as HQs nem como arte, 

nem como meio de comunica9iio. Mesmo assim essa definiyao pode gerar polemicas, 

2 No ano de 1948 teve inicio nos Estados Unidos uma cruzada contra as hist6rias em quadrinhos, deflagra­

da pe1o artigo Horror in The Nursey, publicado na revista Collier e escrito pe1o psic6logo Fredrick Wer­

than, ele acreditava que as HQs eram perniciosas e nocivas a formacao do carilter das criao93s. Posterior­

mente Werthan escreveu o livro Sedurao dos Jnocentes, tambem contra os quadrinhos e que acabou 1e­

vando o senado americano a obrigar os editores a criarem o "American Comics Code", urn c6digo que 

censurava deliberadamente muitas formas de quadrinhos e vigorou por muitos anos nos EUA. 
3 Defini<;ao fa1ha e pejorativa, nasceu no inicio do secwo XX e se referia as HQs publicadas nos jornais 

que nos prim6rdios eram todas de humor, por isso o tenno comics (c6rnicos, engffi93dos). 
4 Eisner, Will. Quadrinhos e arte sequencia/., Sao Paulo (Martins Fontes), 1989. 
5 McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, Sao Paulo (Makron Books), 1995, p.9. 
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pois ela exclui das hist6rias em quadrinhos tres manifestac;:oes irmas dessa arte: o car­

tum, a charge, e a caricatura, alguns te6ricos acreditam que elas tambem sao uma forma 

de quadrinhos. 

De acordo com a definic;:ao de McCloud podemos dizer que as historias em qua­

drinhos sao uma sequencia de dois ou mais quadros ( ou vinhetas como preferem os es­

panh6is) que criam uma narrativa visual. Assim o cartum e a charge nao se enquadram 

nessa categorizac;:ao pois sao compostos por uma tmica imagem/vinheta. 0 pesquisador 
Gazy Andraus define o cartum assim : 

Cartum vem da palavra inglesa "cartoon" e significa litera/mente cartiio, 

que e o suporte oruk eram feitos desenhos ingenuos e descompromissa­

dos de humor, para serem inseridos nos jornais em seus primordios. 0 

cartum geralmente constitui-se de um so desenho, uma imagem geral­

mente c6mica e universal e matriz da charge. 
6 

Assim podemos dizer que o cartum e uma gag visual, geralmente humoristica, de 

sentido universal e atemporal apresentada em urn tmico quadro. Ja a charge, palavra de 

origem francesa que significa "carregar" ou "ataque" no sentido figurado , tambem 

como o cartum, e uma gag visual de vinheta Unica, mas esta ligada it temporalidade, isto 

e, fatos e situac;:oes que fazem ela ter sentido apenas durante uma epoca ou periodo, 

como por exemplo as charges que fazem pilheria com algum politico que estit no poder 

mas podem nao fazer sentido nenhum a alguem que a leia alguns anos depois e niio co­

nhec;:a o politico ou fato satirizado. Sobre a caricatura Gazy Andraus emenda: 

A Caricatura vem do vocabulo italiano "caricare" e significa "carre­

gar ", "exagerar" e embora em nosso pais, esteja muito ligada aos dese­

nhos que satirizam rostos, pode estar presente tambem como a caricatu­

rizac;iio de alguma cena ou jato e par isto, na verdade, a Caricatura se 

torna sin6nima de Charge, podendo existir em qualquer uma das tres 

modalidades anteriores, seja o Cartum, a Charge ou as Hist6rias em 

Quadrinhos. A caracterizac;iio do palavra Caricatura como rejerente ex­

clusivo da representac;iio c6mica de um rosto, advem de um fa/so atributo 

semdntico, ja que a palavra portuguesa "cara ", significa rosto. 
7 

Mas apesar dessas e de outras definic;:Oes que deixam de fora da categorizac;:ao as 

charges e cartuns, outros pesquisadores das HQs, como Edgard Guimariies, acreditam 

que elas devem tambem ser englobadas dentro das historias em quadrinhos como mais 

uma forma de manifestac;:ao das HQs, para ele uma melhor definic;:ao de quadrinhos seria 

"uma forma de expressiio artistica que tenta representar um movimento atraves de ima-

6 Andraus, Gazy. Existe o quadrinho no vazio entre dais quadrinhos? (au: 0 Koan nas Historias em Qua­

drinhos Autorais Adultas), Siio Paulo (dissefta\:ilo de mestiado defendida no Programa de P6s Gradua<;iio 

em Aries da Unesp), 1999, p.49. 
7 

[Ibid.p.49] 
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gens estaticas" 
8
, esta e uma defini9ao muito generica e discutivel pois abarca urn sem 

numero de manifesta9oes artisticas, entretanto Guimaraes caracteriza muito claramente 

sua conceituayao abrangente: 

E Hist6ria em Quadrinhos toda produs;i'io humana, ao Iongo de toda 

sua Historia, que tenha tentado narrar urn evento atraves do registro de 

imagens, ni'io importando se esta tentativa foi jeita numa parede de ca­
vema lui milhares de anos, numa tapes;aria, ou mesmo numa unica tela 

pintada. Niio se restringe, nesta caracterizas;i'io, o tipo de superficie em­

pregado, o material usado para o registro, nem o grau de tecnologia dis­

ponivel. Engloba manifestas;aes na area da Pintura, Fotogrqfia, princi­

palmente a fotonovela, do Desenho de Humor como a charge, o cartum, e 

sob certos aspectos, a caricatura, e ate algumas manifestas;oes da Escri­

ta, como as primeiras formas de ideograjia, quando o nivel de abstras;i'io 

era baixo e ainda ni'io havia uma correspondencia entre simbolos escritos 

e os sons das palavras. 
9 

A defini9ao de Guimaraes, se choca de frente com a maioria das defini9oes dos 
demais te6ricos abordados por incluir a vinheta unica como possivel historia em quadri­

nhos, sendo portanto generica e abrangente ao extremo. A nos, duas outras defini9oes 

mais simples e objetivas parecem explicar melhor o que sao verdadeiramente as historias 

em quadrinhos, a primeira delas e de autoria do pesquisador espanhol Roman Gubern: 

Estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogra­

mas, en los cuales pueden integrarse elementos de escritura jonetica. 
10 

Tambem e passive! de apreciayao por sua forma sintetica e clara a defini9ao de 

Antonio Cagnin: 

A hist6ria em quadrinhos e urn sistema narrativo formado por dais cO­

digos de signos graficos: a imagem, obtida pelo desenho; [e] a lingua­

gem escrita. 
11 

Essas duas defini9oes sao muito proximas uma da outra e conseguem sintetizar 

com objetividade o que caracteriza a unicidade das HQs: a uniao de literatura, imagem e 

narrativa visual, formando urn conjunto \Inico e uma linguagem sofisticada com possibi­

lidades expressivas ilimitadas. 

Alem da denominayao americana "comics" e da brasileira "historias em quadri­

nhos", esta arte tern diversos denomina9oes em outros paises, como na Fran9a e na Bel-

8 Guimariies, Edg;nd "Uma Carncteriza9ifo Ampla Paia as Hist6rias em Quadrinhos e Seus limites com 
Outras Fonnas de Expressao", in CD-R om intercom 1999- GT Humor e Quadrinhos, Rio de Janeiro, 
1999, p.6. 
9 [Ibid. p.6.] 
10 

( "Estrutora Narrativa Formada pela seqiiencia progressiva de pictogramas nos quais podem integrarse 
elementos de escrita fonetica" Tradu9§o do autor). Gubem, Roman. El Lenguage de Los Comics, Barce­
lona (Ediciones Peninsula), 1979, p.35. 
11 Cagnin, Antonio Luis. Os Quadrinhos, Sao Paulo (Atica), 1975, p.25. 
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gica, onde sao charnadas de Bande Dessinee (Tiras desenhadas), bandas desenhadas e 

tambem o alcunha dado a etas em Portugal; na Italia sao chamadas de Fumetti (fumaci­

nha - numa alusao ao balao de fala ); intitulam-na historieta na Argentina e demais pai­

ses da America Latina com exce.yao do Brasil. Na Espanha podem ser chamadas tambem 

de bandas deseniidas ou mais popularmente TBO, nome de uma famosa revista em 

quadrinhos espanhola, como tambem temos no Brasil o termo popular gibi, ja no Japao 

recebem o nome de Manga. 

Dentre todas essas denomina.yoes muitos pesquisadores defendem que o termo 

brasileiro "hist6rias em quadrinhos" e o que melhor nomeia esta arte, pois nao se refere 

a urn genero, como o americano comics, nem a urn elemento da linguagem como o itali­

ano Fumetti e tambem e mais generico que o termo usado na Fran.ya e Portugal: bandas 

desenhadas, que se refere somente a uma das formas multiplas de manifesta.yao midiati­

ca dos quadrinhos - a tira. Assim o termo brasileiro congrega o aspecto narrativo na pa­

lavra "hist6rias" a urn dos principais elementos da sintaxe das HQs : Os "quadrinhos" ou 

vinhetas; como o termo quadrinhos e sempre usado no plural ele se coaduna perfeita­

mente com as defini.yQes de que as HQs sao formadas por urna sequencia de duas ou 

mais imagens e nunca so urn quadrinho. Talvez o unico porem da denominat,:ao brasilei­

ra seja o fato do termo "quadrinhos" estar na forma diminutiva o que acaba trazendo urn 

carater pejorativo a ele. Uma denominayiio mais interessante que sugerimos poder subs­

tituir a atual seria "Hist6ria em Vinhetas", manteria toda a carga conceitual do termo 

hist6rias em quadrinhos e tiraria o seu carater pejorativo, substituindo o termo no dimi­

nutivo "quadrinhos" pelo seu sinonimo "vinhetas"- palavra derivada do termo espanhol 

viiieta, usado para definir o quadrinho naquela lingua. 

Todas essas nomenclaturas, definit;oes e conceitos que tentam condensar o que 

sao as HQs sao uma prova de sua importancia como arte e meio de expressao e salien­

tam o interesse crescente no estudo de sua linguagem e dos elementos que a compoem, 

linguagem que atualmente tern sido utilizada em grande parte pelos quadrinhistas que 

decidiram migrar ou experimentar criar quadrinhos utilizando os recursos hipermidiati­

cos que a Internet oferece, fundindo a sintaxe das HQs tradicionais com os novos ele­

mentos que a hipermidia dispoe. 

1.2. HQs: Uma Arte Consolidada. 

Ao Iongo do seculo XX as hist6rias em quadrinhos sempre mantiveram uma relat,:ao 

intima com outras artes, o nascimento de sua forma moderna e praticamente simultaneo 

ao do cinema e eles sempre estiveram conectados de alguma forma. Cineastas de valor 

reconhecido como Charles Chaplin e Fellini, sempre deixaram claro o seu fascinio e 

admirayiio pelos quadrinhos, o segundo inclusive e o autor do roteiro da HQ Viagem A 

Tulum desenhada pelo not6rio quadrinhista italiano Milo Manara. Steven Spielberg con­

fessou que as aventuras da personagem Tio Patinhas, criado por Carl Barks para os es­

mdios de Walt Disney, serviram de inspirayao para que ele criasse sua serie de filmes de 

sucesso Indiana Jones. 

Os angulos de camera inusitados utilizados nas HQs da personagem Spirit de 

Will Eisner chegaram a influenciar Orson Welles em seu classico Cidadiio Kane. Ao 

Iongo do seculo passado diversas HQs famosas foram transportadas para a tela do cine-
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rna, gerando seriados e filmes de sucesso, entre eles Flash Gordon, Dick Tracy, Batman 

e mais recentemente Asterix. Artistas dos quadrinhos tambem tern participado ativa­

mente do universo do cinema criando story boards, cenarios, design de produ9iio e rotei­
ros, como no caso dos filmes Alien, 0 Oitavo Passageiro e Blade Runner do diretor Ri­

dley Scott, dois marcos da fic9iio cientifica cinematognifica que contaram com a partici­

pa9iio ativa de artistas notorizados pela revista em quadrinhos francesa Metal Hurlant. 

Em Alien, o roteiro ficou a cargo de Dan O'Bannon , os desenhos da nave N6stromo e 

das roupas dos astronautas nas miios de Moebius e o design do monstro, premiado com o 

oscar, ficou a cargo de HR Giger; todos eles artistas da Metal Hurlant. Em Blade Run­

ner, Ridley Scott preferiu apenas usar os quadrinhos publicados na Metal Hurlant como 

referencia e foi posteriormente acusado de pbigio por alguns pois o visual e certos ele­

mentos do filme lembram muito a HQ The Long Tomorrow, de autoria de O'Bannon e 

Moebius. Outro quadrinhista europeu famoso, o iugoslavo Enki Bilal, tambem trabalha 

como cineasta, tendo dirigido alguns filmes que levam para a tela de cinema a atmosfera 

densa e intrigante de seus luxuosos albuns de fic9iio cientifica. 

No ano 2000 os irmaos Larry & Andy Wachowski, egressos do mundo dos qua­

drinhos, fizeram grande sucesso com o primeiro filme que dirigiram, o not6rio Matrix, 
que antes de ir para as telas teve sua concep9iio toda elaborada no formato de uma hist6-

ria em quadrinhos feita por varios artistas do mercado norte americana de HQs. Alem 

desses exemplos poderiamos nos estender ainda citando dezenas de outros, ate mesmo 

em nosso pais urn dos filmes brasileiros infantis de maior sucesso recente foi 0 Menino 

Maluquinho, baseado na personagem da not6ria revista em quadrinhos de mesmo nome 

criada pelo quadrinhista Ziraldo. 

Para Will Eisner
12 

as hist6rias em quadrinhos seriam, verdadeiramente, precur­

soras da cria9iio cinematografica, ja Roman Gubem declara: 

Las convergencias entre el arte cinematograjica y los comics son tan nu­
merosas que seria imposible catalogarlas(. .. )Robert Benayoun ha seiiala­

do que "los primeros cineastas foeron dibujantes y animadDres, como 

Melies, Winsor MacCay, Bud Fishery Pat Sullivan.
13 

Essa rela9ao de irmandade com o cinema e tao verdadeira que os quadrinhos uti­

lizam a mesma terminologia para definir a planificayao(plano medio, plano geral, close­

up, etc.). Portratar-se de uma linguagem iconico-literaria, as HQs tambem mantem uma 

certa rela9iio com outras artes como a pintura, o teatro, a fotografia e a televisao. 

Muitos pintores renomados declararam sua admira9ao pela linguagem das HQs, 

entre eles Picasso que certa vez lamentou-se por nunca ter feito quadrinhos em sua vida. 

0 movimento da Pop Art que eclodiu nos Estados Unidos em fins da decada de 1960 em 

muitos momentos buscou inspir~ao nas HQs, sobretudo algumas telas not6rias de Lie­

chtenstein onde a iconografia dos quadrinhos incluindo bal5es e onomatopeias era o 

12 Eisner, Will. Quadrinhos e arte se<JUenda/., Sao Paulo (Martins Fontes), 1989, p.5. 
13 

(«As convergencias entre a arte cinernatogcifica e os quadrinhos sao tao numerosas que seria impossivel 
catalogarlas. Robert Benayoun assinalou que os primeiros cineastas foram desenhistas e animadores. 

como Me/ies, Winsor MacCay, Bud Fisher e Pat Sullivan"_ Trad!l(;ao do autor)_ Gubem, Roman. ElLen­

guage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsnla), 1979, p.9L 
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elemento central. A obra prima de Max Ernst, o romance ern colagern A Week of 

Kindness, cornposto por urna sequencia de 182 irnagens, guarda uma rela9ao direta com 

as hist6rias ern quadrinhos. Muitos quadrinhistas tambern tern prestado hornenagern e 

declarado sua admira9iio pela obra de pintores ern suas HQs, entre essas hornenagens 

vale destacar a prestada pela revista francesa Pilote, que publicou HQs, supostamente 

desenhadas pelos mestres da pintura rnoderna Mondrian, De Chirico & Picasso em urna 

de suas edi96es. Muitos artistas dos quadrinhos tern seu tra9o influenciado por rnovi­

rnentos da pintura, como e o caso de Philippe Druillet que chegou a trabalhar como as­

sistente de Salvador Dali e incorpora uma certa dose de surrealisrno em suas obras. 

A rela,.ao das hist6rias ern quadrinhos com o teatro e assim expressa por Gubern: 

Com el teatro tienem en comun los comics Ia "accion dialogada ", y esta 

relacion es tan obvia que los primeros dibujantes de comics permanecie­

ron en gran medida sujetos a una estetica teatralizante, que les llevaba a 

mostrar a los personages de cuerpo entero (plano general)(. . .) esta tecni­

ca rudimentariajue tambien Ia del cine primitivo(de Melies, por ejemplo) 
(. . .).14 

Algumas hist6rias em quadrinhos tambem tern servido como base para o desen­

volvirnento de pe<;:as teatrais, como e o caso do album Guerra das Jdeias
15

, do quadri­

nhista Flavio Calazans que gerou urna rnontagern teatral baseada ern suas HQs, onde o 

autor nos da urn panorama das ideias humanas da pre-hist6ria ate a sociedade rob6tico­

telernatica do futuro. 

Desde o surgimento das HQs rnodernas muitos artistas tern usado a fotografia 

como recurso basico para cornposi<;:ao de cenas e personagens, rnesmo rnestres como o 
americano Alex Raymond, artista responsavel pelos classicos Flash Gordon & Rip 

Kirby, utilizavarn largamente esse recurso para cornporem os seus quadrinhos. E o que 

nos revela o pesquisador e quadrinhista Alvimar dos Anjos 
16 

em artigo onde inclui 

amostras de fotos utilizadas por Raymond para cornpor quadrinhos de Rip Kirby, Alvi­

mar tambern utiliza, algumas, vezes, o recurso fotografico para auxiliar na cria9ao de 

suas HQs de arte realista. As fotonovelas, sern sornbra de duvidas uma forma de HQs, 

tambern forarn muito populares ern vlirios paises do mundo nas decadas de 1960 e 70. 

Para McLuhan
17

, assim como a televisao, as hist6rias em quadrinhos sao urn 

meio de cornunica<;:ao de massa caracterizado como "fi:io", pois exigem uma rnaior par­

ticipa,.ao do leitor que, no caso das hist6rias ern quadrinhos, deve cornpletar mental­

mente os espa<;:os narrativos existentes entre os quadros. Como o cinema, a TV tambern 

14 ("Como teatro tern em comum os quadrinhos a 'a<;iio dialogada', e esta rela<;iio e tii.o obvia que os pri­
meiros desenhistas de quadrinhos permaneceram em grande medida sujeitos a uma estetica teatralizante, 
que os levava a mostrnr os personagens de corpo iuteiro (plano geral)( .. ) esta tecmca rudimeutar foi tam­

bern a do cinema primitivo(de Melii~s. por exemplo). Tradu<;iio do autor). Gubem, Roman. El Lenguage de 

Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.83. 
15 Calazans, Flavio. Guerra das ldeias, Joao Pessoa (Marca de Fantasia), 4•.ed 200 I. 
16 Anjos, Alvimar Pires dos. "Correio Factus", in Factus, Campinas (Fiocus Studyum), no 4, 1986, pp.S-6. 
17 McLuhan, Marshall. Os Meios de Comunicariio como Extensoes do Homem .. Sao Paulo (Cultrix), I %9. 
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tern utilizado personagens de HQs para criar series televisivas de sucesso, como o seria­

do americana de Batman & Robin dos anos sessenta que ficou conhecido tambem por 

utilizar onomatopeias para encobrir as cenas de violencia. Muitos anuncios publicitanos 

da TV usarn elementos da linguagem dos quadrinhos como referencial, como e o caso de 

uma campanha da cervejaria brasileira Bhrama, veiculada no ano 2000 que utilizou o 

balao de pensamento em suas peyas televisivas e impressas. 

No inicio da HQ moderna, o principal genera era o humoristico, por isso elas 

foram alcunhadas de Comics nos Estados Unidos, mas o potencial expressivo das HQs 

nao demorau a revelar-se e muito rapidamente, ja nas primeiras decadas do seculo XX, 

outros generas de HQs foram surgindo. Na decada de 1930, considerada a "decada de 

ouro" das HQs norte americanas, ocorreu a consolida~o de generos como a aventura, a 

fic9ao cientifica, o policial, as hist6rias de guerra, de cavalaria, de faroeste, etc, nessa 

epoca surgem os quadrinhos de inspira9ao neoclassica com cenanos muito bern acaba­

dos como podemos ver em Tarzan de Harold Foster, Flash Gordon de Alex Raymond, 

entre outras. As HQs passam a ser exploradas em todo o seu potencial narrativo, sendo 

lidas e admiradas por pessoas de todas as faixas etanas, alem de abarcarem toda a vane­

dade possivel de generos as HQs tambem aos poucos vao atraindo publicos das mais 

variadas faixas etarias, da crian9a ao adulto. 

Desde a decada de 1950 surgem nos EUA trabalhos voltados para urn publico 

mais intelectualizado como as HQs de Jules Feiffer e de Charles Shultz. Posteriorrnente 

eclode o movimento underground das HQs americanas que revelou entre outros talentos 

Robert Crumb, autor de HQs viscerais com criticas profundas ao chamado American 

way of Life. Ja na Europa, desde o inicio os artistas dos quadrinhos perceberam o poten­

cial ilimitado dessa arte e investiram em trabalhos mais elaborados e pesquisados, mui­

tos deles passando a publicar albuns luxuosos que sao distribuidos em livrarias para se­

rem consumidos por urn publico de padrao cultural elevado. Revistas peri6dicas como a 

italiana Linus e a francesa Pilote foram importantes veiculos para revelar novos talentos 

da HQ europeia que posteriorrnente vieram a ter seus trabalhos veiculados em aJbuns 

como e o caso dos quadrinhistas Guido Crepax, Moebius, Philippe Druillet, Milo Mana­

ra, entre outras. 

Como no caso do cinema, surgem as HQs de arte, tambem chamadas de HQs de 

autor que se diferenciam da pradu9ao comercial descartavel. Essas HQs se caracterizam 

por refletirem o ideario do autor, alem disso exploram o potencial da linguagem dos 

quadrinhos, apresentam trayo pessoal, narrativas mais complexas e geralmente sao des­

envolvidas por urn unico autor que escreve o rateiro e se encarrega dos desenhos, ocor­

rendo tambem esporadicamente casos de HQs autorais feitas em parceria por rateiristas 

e desenhistas. Esses trabalhos se diferenciam enorrnemente do dito quadrinho comercial, 

ou seja, a praduyao de quadrinhos destinada a suprir a demanda de mercado e compro­

metida apenas com o Iuera e com as ondas de consumo que se sucedem intermitente­

mente , os quadrinhos comerciais na maioria dos casas sao encomendados pelos grandes 

esrudios, feitos por verdadeiras equipes, numa linha de produ~o que envolve diversas 

etapas como: argumento, rateiro, diaJogos, rascunho a lapis, arte final, cor e letreira­

mento, cada uma dessas etapas feita por pessoas diferentes que seguem regras ditadas 

pela editora e tern prazos rigidos para entregar seus trabalhos. Sao HQs em que geral­

mente o que importa e a personagem e nunca o autor que esta escrevendo ou desenhando 
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o trabalho. Niio ha pesquisa de linguagem, os roteiros siio cheios de cliches e o desenho 

procura copiar o padriio vigente da epoca - como ocorreu no ano 2000 com a invasiio do 

travo no estilo Japones, o Manga, levando desenhistas comerciais a copiarem esse estilo 
tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil. 

Siio nas obras dos quadrinhistas autorais 

que os quadrinhos alcanc;am a sua maior 

expressividade e e nelas que vemos confirrnada a 

importancia das HQs como forma artistica. A HQ 

de expressiio autoral existe desde os prim6rdios do 

surgimento dessa linguagem e genios desta arte 

tern sido revelados por diversos paises de todos os 

continentes, desde o ja citado Winsor MacCay e 

de sua obra prima do inicio do seculo XX Little 

Nemo, passando por trabalhos de outros 

americanos como Alex Raymond, Jules Feiffer , 

Robert Crumb, Frank Miller, dos europeus Herge, 

Guido Crepax, Caza, Philippe Druillet, Alan 

Moore, Bilal, do japones Osamu Tesuka, do 

argentino Quino e dos brasileiros Lourenc;o 

Mutarelli, Gazy Andraus e Antonio Amaral. A HQ 

Maus, narrando as atrocidades do holocausto 

nazista, criada por Art Spiegelman em 1992, 

chegou a ser premiada com o premio Pulitzer pela 

grande expressividade e singularidade com que 

relatou tal acontecimento. E nos quadrinhos autorais que 

surgem os trabalhos de vanguarda e de exploraviio da linguagem como na obra polemica 

e bela do quadrinhista frances Philippe Druillet, sobre Delirius, uma dos not6rios albuns 

desse artista, Marco Aurelio Luchetti nos diz: 

Para nos, e ate dificil falar sabre Druillet e sabre um trabalho de tama­

nha importdncia e de tiio elevado nivel artistico quanta Delirius, as pala­

vras niio conseguem expressar de forma adequada sua grandeza. (. .. ) 

Habit ilustrador, Druillet mostrou toda sua pericia neste trabalho, mani­

pulando com precisiio a cor dentro da estrutura narrativa da historia. 

Concebeu cada pagina como um todo, onde a trama se integrou num es­

tilo gr4fico que deu uma nova dimensiio a jragmentariio dos elementos 

no interior da prancha. 18 

Em seu album Le Sarcophage, lanc;ado em marc;o de 2001 pela editora francesa 

Dargaud, os quadrinhistas Enki Bilal (ilustrac;iio) e Pierre Christian (texto) imaginam 

urn museu de horrores para representar o seculo XX, dentre as varias salas do museu 

eles incluem uma especie de "sepultura ideologica", que segundo o autor serviria para: 

18 
Luchetti, Marco Aurelio. A Ficriio Cientifica nos Quadrinhos, Sao Paulo (Edi<;Oes GRD), 1991, p.ll9. 
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Por meio de retratos, ou mais exatamente restos de Stalin, Lenin, Pol Pot 
e muitos outros, esse espar;o terti como objetivo lembrar ao jovem publico 

intemacional, cujas bases historicas podem ser muito jrageis ou limita­

das, o carater ilusorio de diversas construr;8es politicas e ideologias 

consideradas durante a/gum tempo representantes de um "amanhecer 
grandioso" da humanidade. 19 
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Trata-se de uma narrativa em 

linguagem requintada que mistura fatos 

politicos e sociais reais da hist6ria 

humana a outros ficticios criados pelo 

autor, as imagens sao explosivas e 

surreais construindo uma iconografia 

visual ins6lita e criativa. Sem nenhuma 

duvida este trabalho e mais uma prova 

de que as HQs sao uma arte, em 

resenha do trabalho feita para o jomal 

Gazeta Mercantil, o critico Marcelo 

Rezende conclui dizendo que Le 

Sarcophage e uma historia em 

quadrinhos niio so para adultos. Mas 

para toda uma civilizar;iio. 
20 

No Brasil o quadrinhista piaui­

ense Antonio Amaral talvez seja urn 

dos artistas que mais explora os limites 

da linguagem quadrinhistica, produ­

zindo uma obra sem precedentes, onde 

ele funde urn trar;o com influencias da 

escrita automatica dos surrealistas, a 
Fig. 3 - Pligina de HQ do quadrinhista b · · · d 

brasileiro Antonio Amaral uma certa dose de a stracJOmsmo e am a a 
figuras baseadas em lendas e mitos regionais. Ele 

desenvolveu uma cosmogonia propria unindo seu inusitado trar;o a textos que fazem 

referencias it fisica quiintica, it quimica orgiinica e tambem a expressoes de cunho regio­

nalista, Amaral encontra dificuldades em publicar seu trabalho no circuito comercial 

devido ao grau de experimentalismo e inovavao de sua obra, sendo obrigado a se auto 

publicar. A respeito da obra de Antonio Amaral, Flitvio Calazans acrescenta: 

Seu trar;o veloz e manchado chega a graus "insuporttiveis" de abstrar;iio, 

de economia, excitando o hemiiferio direito do cerebra do leitor e instau­

rando sua estetica da abstrar;iio para a linguagem dos quadrinhos, histo-

19 Christian, Pierre. Cit. in Rezende, Marcelo. "0 Horror, 0 Horror- Os artistas Enki Bilal e Pierre Chris­

tian apresentam sua perversa proje¢o do futnro~, in Gazeta Mercanti/, Caderno da Gazeta Mercantil, Sllo 

Paulo, 16 de mar<;<>, 2001, p.l2. 
20 [lbid.p.l2] 
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ricamente figurativa e concreta. Soma-se a essa expressiio plastica de 
ruptura um texto que reflete os cruzamentos heuristicos de arquivos de 

literatura p6s-moderna, onde ciberpunks mixamlsampleiam rejerencias 

que viio da politica a medicina, da jisica a literatura. E este vocabulo 

pessoal que lembra Augusto de Campos e exercicio do hemiqerio es­

querdo do cerebra do leitor, exigindo repert6rios variadas, esteticos, so­

fisticados. 21 

Estes silo apenas alguns exemplos de artistas que vern enfatizar a importancia da 

inclusao das hist6rias em quadrinhos na categoria de arte, poderiamos apontar outros 

inumeros exemplos de artistas talentosos que resolveram abra9ar as HQs como forma de 

expressao. Quadrinhistas que dignificam o titulo de "Nona Arte" dado as hist6rias em 

Quadrinhos. 

1.3. Diferentes Manifesta~oes Midiaticas. 

Caracterizadas como meio de comunica9ao de massa as HQs se manifestam de di­

versas formas, sendo a impressa a mais usual: pagina dominical, tira de jornal e revista 

peri6dica. Entretanto podemos apontar diversas outras manifesta9oes midiaticas dessa 

arte como as graphic novels e albuns, os manuais didaticos, os story boards e os Fanzi­

nes, tambem formas impressas e ainda algumas outras formas experimentais como a 

chamada Video BD, a HQ Radioronica e a HQ ao Vivo, sem contar os novos formatos 

digitais CD-ROM & Internet. 

Falaremos rapidamente sobre cada uma dessas formas, com exce9iio dos formatos 

digitais CD-ROM e Internet que seriio detalhados nos pr6ximos capitulos. 

• A Pagina Dominica! - Esta e a primeira forma de publica9iio das HQs moder­

nas, antecedendo ate a tira. No inicio do seculo XX diversos jornais americanos 

passaram a incluir em seus suplementos dominicais algumas paginas de quadri­

nhos. Geralmente os autores dispunham de uma unica pagina inteira para desen­

volver a HQ ou urn capitulo da mesma, Little Nemo In Slumber/and de Winsor 

MacCay foi uma das HQs que ganhou notoriedade nesse formate. 

• A Tira de Jornal - Tambem foi uma das primeiras formas de veicula9iio das 

HQs modernas, nasceu no inicio do seculo XX nos Estados Unidos e ate hoje e 
muito popular em jornais do mundo todo. Em alguns paises da Europa como 

Franya e Portugal, o nome dado as HQs e Banda Desenhada, uma referencia di­

reta a essa forma de publicayao das HQs. E caracterizada pelo formate horizontal 

composto por apenas uma coluna de quadrinhos enfileirados, na maior parte das 

vezes o numero de quadrinhos ou vinhetas fica entre 2 e 4, mas pode variar em 

alguns casos. Publicadas em preto e branco ou em cores, podem center uma nar-

21 Calazans, Flavio M. de Alcantara. "0 Hiperespa<;o Elementar Mutivel". in Hipocampo, Teresina (Edi­

¢es Pulsar), n• 2, 2001, p.4. 
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ra~ao completa ou seriada com periodicidade variada, geralmente sendo diarias 
(daily strips) ou semanais. 

• A Revista Periodica ou Comic Book - Roman Gubern22 nos informa que a pri­

meira revista em quadrinhos foi publicada no anode 1929, nos Estados Unidos, 

era intitulada The Funnies e reeditava quadrinhos ja publicados nos jornais da 

epoca. Com o sucesso comercial desse titulo varios outros foram surgindo e em 

pouco tempo a revista peri6dica ( semanal, quinzenal, mensa!) tomou conta das 

bancas americanas e depois veio a difundir-se pelo mundo. Com os ditos comic 

books os artistas come~aram a ter mais paginas para desenvolver suas hist6rias, o 

que modificou significativamente vitrios elementos que ate entao compunham a 

linguagem das HQs. Ainda hoje sao uma das formas de maior difusao dos qua­

drinhos, caracterizam-se tambem pelas grandes tiragens e distribui~ao em bancas 

de jornais. No brasil temos a serie de revistas dos esrudios Mauricio de Souza 

como o grande destaque_comercial nacional desse segmento. 

• Atbuns & Graphic Novels - Diferentes das revistas peri6dicas distribuidas em 

bancas, os itlbuns lembram mais livros, tanto no formato como na distribui9ao. 

Geralmente constituem-se de edi~5es bern cuidadas, com papel de qualidade, arte 

refinada e encaderna~ao luxuosa, sao trabalhos bern elaborados, que muitas ve­

zes levam mais de urn ano para serem desenhados pelos autores, sao distribuidos 

em livraria visando urn publico mais intelectualizado. Os itlbuns sao uma das 

formas mais difundidas das HQs na Europa, pois naquele continente o aspecto 

artistico dos quadrinhos foi valorizado primeiro que nos outros. 0 termo Graphic 

Novel (Romance gritfico) foi criado pelo artista americano Will Eisner para bati­

zar urn de seus trabalhos, a HQ "No Cora9iio da Tempestade" que visava atingir 

urn publico leitor mais refinado, sendo publicada no formato livro, com lombada 

quadrada e papel de melhor gramatura, desvinculando-a do tradicional formato 

descartavel dos comic books. 0 termo se notorizou nos Estados Unidos durante 

os anos oitenta, quando ocorreu o boom da HQ autoral naquele pais, desencade­

ado pela hist6ria em quadrinhos "0 Cavaleiro das Trevas" de Frank Miller. De­

pois deJa vitrias HQs de autor passaram a ser publicadas em encadernayoes luxu­

osas, destacando na capa o nome dos autores e nao das personagens. Na verdade 

os norte americanos nao estavam inventando nada de novo, pois as Graphic No­

vels nada mais sao do que uma manifesta9ao tardia nos mesmos moldes dos ill­
buns europeus. 

• Fanzines- A palavra tern origem no termo Fanatic Magazines (revistas de ras), 

surgiram como publica~oes independentes onde ras de personagens de quadri­

nhos, seriados de cinema e TV, fic9ao cientifica literitria, etc, escreviam artigos 

sobre seus idolos. Com o tempo passaram a difundir trabalhos de autores novos e 

ainda nao publicados, posteriormente tambem come~aram a publicar trabalhos de 

22 Gubern, Roman. El Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.49. 
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artistas recusados pelas editoras. Atualmente os fanzines de quadrinhos, ou re­

vistas altemativas de quadrinhos como preferem alguns, existem em grande 

quantidade na Europa e nas Americas, abarcando tambem outros continentes. 

Tern como caracteristica a liberdade de expressao dos quadrinhistas por n1io esta­

rern sujeitos its leis que regem o mercado das HQs, sao publicavi5es de tiragens 

reduzidas, distribuidas pelo correio entre aficcionados e autores de quadrinhos. 

Muitos deles funcionam como verdadeiros laborat6rios de explorayiio da lingua­

gem dos quadrinhos. No Brasil sao responsaveis por grande parte da publicayao 

de autores vanguardistas que quase nunca encontram apoio nas editoras oficiais 

devido as inovayi5es de linguagem apresentadas em seus trabalhos, entre esses 

quadrinhistas podemos encontrar: Antonio Amaral, Gazy Andraus, Henry Jae­

pelt, Flavio Calazans e Erika Saheki. 

• Manuais Didaticos - Muito ja foi dito sobre o potencial didatico das HQs por 

unirem imagem e texto, expressao visual e escrita. Esse potencial tern sido explo­

rado desde o seu surgimento, servindo como linguagem para elaborayiio de ma­

nuais e cartilhas para os rnais diversos fins. Will Eisner serviu o exercito ameri­

cana durante a Segunda Guerra Mundial, desenhando manuais didaticos em 

quadrinhos para as mais diversas funr;:oes, entre eles manuais que explicavam a 

descarga e montagem de ogivas. Campanhas estatais de combates a doenvas 

como a Aids geralmente lanvam mao desse forrnato de HQs como recurso didati­

co. A caracteristica principal desses trabalhos e a objetividade da mensagem e o 

esquematismo, visando descomplicar ao maximo a apreensao da inforrnaviio pelo 

leitor. 

• Story Boards - Os story boards sao seqiiencias im6veis de cenas que servem 

como ponte entre o roteiro do filme e a fotografia final, funcionam como indica­

vi5es para as tomadas, sugerindo angulos de camera, cenario, etc. Sao mais urn 

elernento de ligas;ao entre a linguagem das HQs e o cinema. 

• Vuleo BD ou BD Clip (HQ em Video)- A revista francesa L 'Art Vivant 
23 

traz 

em urn de seus numeros, urn relato de algumas experiencias de transposivao de 

albuns de HQ (popularmente chamadas de BDs na Franya - abreviatura de Ban­

de Dessimies) paro o formato de video clipe, utilizando como ferramenta princi­

pal alguns recursos de digitalizaviio e efeitos visuais criados ern computador. Es­

sas experimentas;oes tiveram cabo durante o ano de 1985 na Frans;a quando o 

quadrinhista Enki Bilal auxiliado pelo videasta Jean Michel Girones realizaram 

urn clip de video usando como base os croquis de Bilal desenhados para compor 

seu album de HQ "Los Angeles". Os autores frisaram que seu trabalho n1io tinha 

nada a ver com os tradicionais clipes musicais e sim fundia a linguagem das HQs 

com a linguagem do video clip, utilizando os efeitos digitais como elementos de 

cornposiyao dessa linguagem, criando urn novo campo de investigas;ao estetica 

que unia o video a hist6ria em quadrinhos. Nesse mesmo ano a equipe de produ­

vao do esrudio audiovisual da biblioteca municipal de Toulon, composta por 

23 Key, B. "Clap Sur La B.D. Clip", in L Art Vivant, Paris, fevrier 1985, pp. 24-25. 
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Alain Aubert, Mourad Boudjellal, Frederique Guindon e Jean-Paul Vasseur, rea­

lizararn uma decupagem rigorosa do itlbum Salamb6, do quadrinhista Phillipe 

Druillet, criando urn video clip de seis minutos e trinta e seis segundos. Esse clip, 

segundo seus autores traz uma nova forma de apresentar a narrativa visual do ill­
bum, imprimindo urn ritmo diferenciado a ela, inserindo no video a marca de 

seus autores. Essas experiencias, ao que parece, nao tiveram continuidade. 

0 quadrinhista norte americano Will Eisner realizou urn experimento seme­

lhante de adaptavao de HQs para o video, no ano de 1993 ele foi convidado pela 

televisao publica dos Estados Unidos para criar programas que ajudassem na al­

fabetizavao de crianyas, ja que a opiniao publica acusava a TV de estar destruin­

do a habilidade de leitura. Eisner optou por adaptar urn dos maiores classicos da 

literatura americana, o livro Moby Dick de Herman Melville, para o video, crian­

do uma especie de HQ filmada onde os textos e haloes vao se sobrepondo as 

imagens, o projeto tambem envolvia a adaptayao de outros classicos da literatura 

mas por falta de verbas nao teve continuidade. 

• HQ Radioionica e HQ ao Vivo- Estas foram duas tentativas de transposivao da 

linguagem dos quadrinhos para outros meios capitaneadas pelo artista e pesqui­
sador brasileiro das HQs Gazy Andraus. Em marvo de 2000 o quadrinhista An­

draus realizou a experiencia de transposivao das HQs Esquizo.frenia das Agradit­

veis de Xalberto e Um Dialogo Atem do Humano de sua propria autoria para o 

radio, na verdade o artista criou uma narravao multifacetada acompanhada de 

efeitos sonoros feitos exclusivamente para ela, lembrando em muito as antigas 

novelas radioronicas, essa transposivao foi realizada na Radio Universitaria AM 

de Goiania. Andraus tambem realizou urna performance que intitulou de "HQ ao 

Vivo" como parte de sua dissertavao de mestrado
24 

defendida no Instituto de 
Artes da Unesp (Universidade Estadual Paulista), ao que tudo indica, nessa per­

formance ele tentou representar, como nos quadrinhos, a simultaneidade dos 

momentos passado, presente e futuro numa tinica cena. 

24 Andraus, Gazy. Existe o quadrinho no vazio entre dois quadrinhos? (ou: 0 Koan nas Historias em 

Quadrinhos Autorais Adultas), Sao Paulo (disserta<;ao de mestrado defendida no Programa de P6s Gradu­
a<;ao em Artes da Unesp), 1999. 
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1.4. Principais elementos que compiiem a linguagem das HQs. 

Nesse t6pico iremos apresentar de maneira sintetica os principais elementos que 

compoem a estrutura da linguagem dos quadrinhos, caracterizando a sua singularidade 

expressiva e artistica. Como ja dissemos anteriormente a estrutura basica de uma hist6ria 

em quadrinhos e a uniao da imagem com o texto, o que gera no leitor uma necessidade 

de interpreta<;:iio visual (pianos, perspectivas, luz e sombra, tra90, etc.) aliada a uma in­
terpreta<,:ao literilria (gramatica e sintaxe da lingua em que a HQ foi escrita), essas inter­

pretay(ies processam-se mutuamente na mente do leitor. 

As HQs tradicionais, foram ao Iongo do seculo XX agregando a sua gramatica visual 

uma serie de imagens simb6licas que aos poucos iam adquirindo urn sentido global para 

o publico leitor, constituindo-se de formas reconheciveis e caracteristicas das HQs. So­

bre esses elementos Will Eisner escreve: 

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma serie de ima­

gens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando siio usados vezes e ve­

zes para expressar idiias simi/ares, tornam-se linguagem - uma forma 

literaria se quiserem. E e essa aplicat;iio disciplinada que cria a gramati­

ca do Arte seqiiencial. 
25 

0 texto aparece nas HQs com uma fun<,:ao diferenciada da dos textos literilrios, 

onde alem de compor os dialogos, tambem e usado para descrever cenilrios. Nas HQs as 

imagens substituem a descri<,:ao de cenilrios, das caracteristicas fisicas dos personagens e 

de outros dados visuais que sao representados pelo desenho. Muitas vezes o texto e ate 

dispensado pelo autor, pois apesar de ser urn elemento importante da linguagem dos 

quadrinhos, ele nao e indispensavel para a criayiio de uma HQ, o mesmo nao se pode 

dizer dos desenhos. A respeito da fun<,:ao da palavra escrita nas HQs Will Eisner nos diz: 

Quando palavra e imagem se "misturam ", as palavras formam um amal­

gama com a imagem e ja niio servem para descrever, mas para fornecer 

sam, dialogo e textos de ligat;iio. 26 

Em sua forma mais comum as HQs sao compostas por uma estrutura sequencia! 

narrativa formada por unidades significativas basicas its quais denominamos "quadri­

nhos" ou "vinhetas", sua leitura, no ocidente, e feita prioritariamente da esquerda para a 

direita e de cima para baixo, como na escrita (no oriente essa leitura segue a orientayao 

prioritilria da direita para a esquerda e de cima para baixo). Gubern
27 

divide as HQs em 

tres grupos significativos, a "macrounidade significativa" seria a pagina inteira (tira, 

25 Eisner, Will. Quadrinhos e arte sequencia/., sao Paulo (Martins Fontes), 1989, p.8. 
26 

[Ibid. p.l22) 
27 Gubem, Roman. El Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peulnsula), 1979, pp.l!0-111. 
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etc), a "unidade significativa", o quadrinho e a "microunidade significativa". todos os 

elementos que compoem e se integram ao quadrinho (como o requadro, baliio de fa! a, 

onomatopeia, etc.). 0 espas;o existente entre urn quadrinho e outro, comumente chamado 

de "sarjeta" e responsavel por uma das principais caracteristicas da linguagem das HQs : 

a elipse narrativa, que detalharemos em breve. 

A relas;iio entre tempo e espas;o nas historias em quadrinhos e muito estreita pois 

geralmente o segundo define o primeiro, ou seja, o espas;o geometrico e a diagramas;iio 

dos quadrinhos na pagina iriio influenciar enormemente na percepyiio temporal da narra­

tiva, esta relas;iio so existe, nesses parfu:netros, nas historias em quadrinhos. Outros ele­

mentos importantes que compoem a gramatica basica das HQs siio: o enquadramento, o 

baliio de fala e as linhas cineticas. Abaixo trataremos brevemente desses elementos que 

unidos estruturam a linguagem dos quadrinhos compondo sua singularidade. 

1.4.1. A Percep~o Visual Global. 

Talvez uma das caracteristicas mais singulares e interessantes das HQs seja a sua 

gestalt, a percepyiio visual da forma das HQs, pois isso as diferencia profundamente de 

outras narrativas visuais como o cinema e o desenho animado. Os quadrinhos sao a Uni­
ca forma narrativa onde temos uma consciencia visual simultanea de passado, presente e 

futuro, pois enquanto nossa fovea esta concentrada no quadrinho que estamos len­

do(momento presente da narrativa) a visiio periferica esta varrendo os quadrinhos anteri­

ores (o passado da narrativa) e os posteriores (o futuro da narrativa) da pagina ou tira. 

Isso niio acontece no cinema nem na animayiio onde o que ocorre e uma sucessiio de 

imagens em movimento, onde podemos visualizar apenas o instante narrativo presente. 

1.4.2. As Elipses. 

A Elipse e uma das bases narrativas dos quadrinhos, pois constitui-se dos trechos 

da sequencia que completamos mentalmente. Em linguas entendemos por "elipse" a fi­
gura de linguagem que consiste na omissiio de uma ou mais palavras na oras;iio, cujo 

sentido e subentendido; portanto it semelhans;a da linguagem escrita, nos quadrinhos 

temos a estrutura eliptica narrativa que e composta pelas imagens ( constituintes da con­

tinuidade espayo-temporal ) que sao omitidas entre urn quadrinho e outro, levando-nos a 

completar mentalmente estes espayos narrativos que estiio subentendidos, gerando uma 

leitura eliptica permanente de toda a narrativa quadrinhizada. Roman Gubern resume o 

efeito eliptico das HQs: 

La articulaci6n de viiietas permite una supresi6n de redundiincias y de ti­
empos muertos, a Ia vez que possibilita a/lector Ia restituici6n del "con­

tinuum" narrativo. 
28 

28 
( "A articul~o de quadrinhos pennite uma supressiio de redundancias e de tempos mortos, uma vez 

que possibilita ao leitor a restitui¢o do 'contiouum' nanativo". Tradu¢o do autor). Gubern, Roman. El 
Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.ll7. 
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As HQs dependem desse efeito eliptico para existirem e e a ele que se deve atri­
buir a participayiio mais efetiva do leitor na narrativa, pois sem essa complementayiio 

mental dos espa9os "vagos" na sequencia entre urn quadrinho e outro ela nao poderia 

configurar-se. E devido a esse efeito eliptico que McLuhan
29 

classifica as HQs como urn 

meio de comunicayiio "frio", exigindo uma maior participa9iio do leitor. 

1.4.3. 0 Tempo Nos Quadrinhos. 

Nas hist6rias em quadrinhos a vinheta, ou quadrinho, como preferimos dizer em 

portugues, alern de ocupar urn espa90, tambem representa o espa9o fisico da narrativa e 

tern a funyao de definir o tempo transcorrido, isso devido hit algumas conven9oes adota­

das para a sua leitura que levarn urn quadrinho rnaior a representar tambem urn rnaior 

periodo de tempo transcorrido, assim, podemos concluir que o tempo e de certa forma 

espacializado na narrativa quadrinhistica. Nas HQs ternos a a9ii0 narrativa decornposta 

em vitrios quadrinhos que de acordo corn seu formate ajudarao a definir o tempo trans­

corrido na narrativa: quadrinhos rnenores serao observados rnais rapidamente pelo leitor 

devido a sua dimensiio reduzida ( alern de geralrnente conterem rnenos elementos visu­

ais) e quadrinhos rnaiores serao visualizados por rnais tempo, definindo desta forma pa­

droes temporais narratives menores ou maiores. Para Will Eisner: 

0 ato de enquadrar ou emoldurar a a9iio niio so define o seu perimetro, 

mas estabelece a posi9iio do leitor em rela9iio a cena e indica a dura9iio 

do evento. Na verdade, ele "comunica" o tempo. 
30 

Eisner chega a cornparar urna tira de quadrinhos a urna mensagem grafada em 

c6digo Morse ou escrita musical, pois todas essas formas visuais incluem o tempo na sua 

expressao. Outros pesquisadores dos quadrinhos tambem tern refletido sobre essa ques­

tao do tempo nas HQs, entre eles Scott McCloud que chega a afirmar: 0 espar:;o e pros 

quadrinhos 0 que 0 tempo e pro filme.
31 

McCloud
32 

tambem acredita que no processo de aprendizado da leitura das HQs, 

aprendemos a perceber o tempo "espacialrnente", ele considera o tempo e o espa90 nos 

quadrinhos como uma unica coisa. 0 autor define vitrias categorias de transi9iio quadro a 

quadro para os quadrinhos de acordo com o grau de "conclusao mental" exigido pelas 

seqi.iencias., como por exemplo, urn piscar de olhos de uma personagem apresentado 

numa sequencia de dois quadrinhos exige urn grau rninimo de conclusiio mental do lei­

tor, enquanto urn quadrinho mostrando urn homern pre-hist6rico seguido de outro com 

urn robo representara urn grande lapso temporal que levara o leitor a concluir que rnuito 

tempo se passou. 

29 McLuhan, Marshall. Os Meios de Comunica9lio como Extensi'Jes do Homem .. Sao Paulo (Cultrix), 1%9. 
30 Eisner, Will. Quadrinhos e arte seqiiendal., Sao Paulo (Martins Fontes), 1989, p.28. 
31 McClond Scott. Desvendando os Quadrinhos, Siio Paulo (Malrron Books), 1995, p7. 
32 [Ibid. pp.I00-114) 



22 

1.4.4. 0 Enquadramento. 

Como foi dito no t6pico anterior o enquadramento e o responsavel por emoldurar 

o tempo nos quadrinhos, mas alem disso ainda e o elemento visual que mais fortemente 

caracteriza as HQs. Pois de certa forma a propria pagina ( ou tira) ja por si s6 constitui o 

primeiro enquadramento da hist6ria em quadrinhos, e como no caso da tela para a pintu­

ra, representa urna delimitayao esquematica bidimensional do espayo infinito do mundo 

real. Com isso podemos concluir que as HQs do suporte papel necessitam para sua exis­

tencia de pelo menos tres elementos bilsicos: a tinta, o papel e o enquadramento que de­

finira o espayo e tempo da narrativa. 

Na sua forma tradicional as HQs sao compostas por uma sucessao de quadrinhos 

formados, geralmente, por requadros responsaveis pela delimitayao espayo-temporal da 

hist6ria. No inicio os artistas das HQs dispunham quadrinhos de mesmo formato e tama­

nho para enquadrar os vilrios momentos da sequencia, mas com o passar dos anos foram 

tomando consciencia da importiincia narrativa do enquadramento e de como as diferen­

ciayoes de formato e tamanho das vinhetas influenciavam no ritmo da leitura de seus 

trabalhos. Urn dos primeiros artistas a vislumbrar esse potencial narrativo foi o desbra­

vador Winsor McCay, que explorou de forma imaginativa os enquadramentos dinamicos 

nas HQs de Little Nemo, realizando os primeiros quadrinhos com cenas em plano geral 

ja em 1905, antecedendo os primeiros pianos gerais da hist6ria do cinema que niio apa­

receram antes de 1910. McCay explorou enquadramentos horizontais, verticals, estrei­

tos, largos, com molduras nos mais diversos formatos (circular, oval, etc.), seu trabalho 

foi tao vanguardista que ate hoje soa-nos sofisticado e inusitado. 

Outro artista que tambem revolucionou as HQs apresentando imagens de acordo 

com o ponto de vista de uma camera foi o americano Harold Foster, desenhista de Tar­

zan, Foster compunha imagens em primeiro plano e em profundidade, em angulos des­

locados e diagonais, trabalhando efeitos de luz e contra luz. Podemos apontar tambem 

alguns genios do enquadramento moderno como o frances Druillet, e o americano Frank 

Miller, o primeiro explorando o potencial de imagens de pitgina dupla com pianos que 

lembram o efeito de grandes angulares, alem de criar molduras barrocas e surreais que 

dialogam com a estetica e mensagem de suas HQs, ja o segundo criando efeitos ritmicos 

interessantes com quadrinhos verticais, espayos em branco e pitginas "sangradas". 
33 

Esses artistas sao urna prova da importiincia do enquadramento como recurso 

essencial de composiyao da narrativa das HQs, a habilidade de trabalhar esse enquadra­

mento sera urn dos dados essenciais para classificar uma HQ como boa ou ruim. Sobre a 

importiincia desse elemento de linguagem para os quadrinhos Will Eisner diz: 

E nesse encapsulamento, ou seja, no enquadramento, que entra em jogo 

a habilidade de narrariio do artista. A representariio dos elementos den­

tro do Quadrinho, a disposiriio das imagens d.entro deles e a sua relariio 

e associariio com outras imagens da seqiiencia siio a gramatica Msica a 

partir da qual se constroi a narrativa. 
34 

33 P:iginas sem requadro onde a impressiio toma todo o papel ate a sua borda. 
34 Eisner, Will. Quadrinhos e arte seqiiendal., Silo Paulo (Marlins Fontes), 1989, p.39. 
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0 requadro (moldura do quadrinho) e muitas vezes usado como urn importante 

elemento narrativo, assim podemos ter urn requadro trao;:ado com pontas em angulos 

agudos para representar uma ao;:ao explosiva, requadros retangulares desenhados fora do 

esquadro em seqiiencias aleat6rias para definir uma sensao;:ao de caoticidade, ou mesmo 

a ausencia de requadro que pode acentuar a sensao;:ao de liberdade de uma personagem 

ou a vastidao de urn cemirio. Eisner ressalta tambem a importancia das sensao;:oes causa­

das pelo formato dos quadrinhos, assim, segundo, ele: 

Um quadrinho estreito evoca uma sensm;:iio de encurralamento ao passo 

que um quadrinho largo sugere abunddncia de espar;o para movimento -

ou juga. Trata-se de sentimentos primitivos projundamente arraigados e 

que entram em jogo quando acionados adequadamente. 
35 

0 enquadramento e o encapsulamento da narrativa onde alem das imagens de 

cenarios, personagens e texto, outros c6digos visuais importantes e exclusives dos qua­

drinhos como os baloes de fala, as onomatopeias e as linhas de movimento se manifes­

tam. 

1.4.5. 0 Balao de Fala. 

Para alguns te6ricos o balao de fala seria o elemento que marca o nascimento das 

hist6rias em quadrinhos modernas, entretanto ele possui nas jilacterail
6

, especie de ba­

lao de fala primitive que foi usado em algumas pinturas cristas medievais onde se ins­

crevia o texto dito pela personagem representada, urn de seus antecedentes rnais diretos. 

Outro elemento que pode ser apontado como precursor dos baloes de fala das HQs sao 

frisos (ou chaves) de alguns baixos relevos Maias que tambem emergiam da boca de urn 

emissor. 
Apesar de ser caracteristico das HQs o balao nao e urn elemento imprescindivel a 

etas pois muitos artistas nao usam esse recurso em seu trabalho, alguns casos not6rios 

foram os de Hogarth, Harold Foster e Alex Raymond que nao incluiam o balao de fala 

em seus quadrinhos, preferindo dispor os diatogos e texto escrito logo abaixo de cada 

urna das vinhetas. 
Alem de funcionar como elemento grafico que contem em seu interior a fala ou 

pensamento das personagens, os baloes tambem podem servir para abrigar onomatopeias 

e leones que representam atitudes dos personagens, sao metaforas visuais
37 

que funcio­

nam como conveno;:oes lingiiisticas dos quadrinhos. 0 balao e composto geralmente por 

urna linha que envolve o texto (ou imagem) e por uma proeminencia dessa linha em 

forma de seta que aponta para a personagem que emite a fala. Essa Linha que compoe a 

35 Eisner, Will. Quadrinhos e arte seqilenda/., Sao Paulo (Martins Fontes), 1989, p.89. 
36 Termo que vern do grego phylakterion, que significa amuleto. 
37 Alguns exemplos conhecidos dessas metlforas visuais siio urn tronco com uma serra - significando que 
a personagem esta com sono ou dormindo, urn ponto de interrog;i¢o para indicar dlivida ou ainda uma 
liunpada acesa para indicar que a personagem teve uma ideia 
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silhueta do balao pode tomar as mais diversas formas: oblonga, quadrada, circular, re­
buscada, etc; muitas vezes ela tambem e usada como elemento refor9ador das matizes 

psicol6gicas ou foneticas da mensagem, como por exemplo, urn balao formado por uma 

silhueta repleta de pontas em iingulos agudos pode representar urn grito lancinante e urn 

balao com a silhueta em forma de gotas descendentes pode significar que a personagem 

esta chorando ou suplicando algo. 

1.4.6. As Onomatopeias. 

0 termo provem do grego onomatopiia, que significa o ato de representar uma 

palavra reprodu:zindo seu som de forma grafica. Sobre as origens das onomatopeias nas 
hist6rias em quadrinhos, a pesquisadora Sonia Luyten escreve: 

0 primeiro passo para simbolizar o som veio do jamoso desenho anima­

do, "0 gato Felix", de Pat Sullivan, cuja contribui~iio nos anos 1920foi 

grande para criar a ilusiio de "trilha sonora" no cinema mudo criando 

toda sorte de signos convencionais. Contudo, foi em fon~iio da injluencia 

do cinema que os quadrinhos come~aram a usar a onomatopeia para ex­

pressar mais claramente os sons, permitindo, desta forma, uma comuni­

ca~iio mais efetiva e direta com o leitor. 38 

Assim como no caso dos baloes, as onomatopeias sao estruturadas a partir da 

representa9ao griifica do som e tambem de urn especial cuidado com o aspecto visual 

desses sons representados, usando a linguagem grafica para ampliar e refor9ar a mensa­

gem sonora, deste modo, letras tremulas podem representar urn gemido de desespero, ou 

ainda letras desenhadas com pequenos cubos de gelo, podem acentuar o frio de urn am­

biente, ou a frieza de uma personagem. Como nos mostra Gubern
39

, o vocabulano da 

lingua inglesa e muito rico em substantivos e verbos fonosimb6licos, o que levou aquele 

pais a ser uma das principais fontes das onomatopeias dos quadrinhos, com verbos lar­
gamente utilizados para representar sons: to ring, to knock, to click, to crack, to boom, 

entre outros, mas paises europeus como a Fran9a e a Espanha tambem contribuiram com 

muitas onomatopeias para as HQs. 

Nao e s6 nos quadrinhos ocidentais que as onomatopeias sao urn elemento de 

grande valor para a linguagem das HQs, no oriente, principalmente no Japao, elas sao 

muito estudadas e valorizadas pelos quadrinhistas, e o que nos revela Sonia Luyten: 

E tiio abundante o nitmero de expressoes onomatopaicas na lingua nip6-

nica que ha dicionilrios especificos, com centenas de paginas dedicadas 

ao assunto. (..) um deles, ':4 pratictical guide to Japanese-English ono-

38 Luyten, Sonia M. Bibe. "A Estetica do Som: Urn estudo comparativo das onomatopeias nos quadrinhos 
ocidentais e japoneses - os mang;is", in CD-Rom Intercom 2000- GT Humor e Quadrinhos, Manaus, 

2000, p.3. 
39 Gubern, Roman El Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.l54. 
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matopoeia and mimesis", tem 390 paginas, com exemplos e muitas ex:pli-
- ( ). 40 cm;oes .... 

1.4.7. As Linbas de Movimento 

Tam bern chamadas de "linhas cineticas", ou ainda "linhas de velocidade", sao na 

verdade uma convenvao gnifica usada nas hist6rias em quadrinhos para representar a 

ilusao de movimento e/ou a trajet6ria dos objetos. Como os haloes e onomatopeias, tam­

bern sao elementos especificos da linguagem dos quadrinhos. Essa soluvao gnifica pos­

sivelmente foi gerada pelo efeito de fotografia borrada (conseguido com uma maior ex­

posivao da imagem) que inspirou Duchamp a pintar seu not6rio quadro Nu Descendant 

un Escalier (Nu Descendo uma Escada), onde a tela tenta reproduzir a ilusao do movi­

mento utilizando urn recurso grafico semelhante as atuais linhas de movimento das HQs. 

Para Scott McCloud : 

Em a/gum Iugar entre o movimento diruimico dos juturistas e o conceito 

de movimento de Duchamp, esta a "linha de movimento" dos quadri­
nhos.41 

As linhas de movimento podem tambem ter as mais diversas caracteristicas, 

muitas vezes sao sutis e ate inexistem, noutros casos sao estilizadas ao extrema, toman­
do-se marca de desenhistas como o americano Jack Kirby. No Japao tomou-se not6rio a 

representavao que McCioud
42 

intitula "movimento subjetivo", quando os objetos em 

movimento sao desenhados estaticos e o fundo da cena em movimento, isto e, em forma 

de linhas cineticas. 

40 Luyten, Sonia M Bibe. "A Estetica do Som: Urn estudo comparativo das onomatopeias nos quadrinhos 

ocidentais e japoneses - os mang;\s", in CD-Rom Intercom 2000- GT Humor e Quadrinhos, Manaus, 

2000, p.6. 
41 McCloud Scott. Desvendando osQuadrinhos, Siio Paulo (MakronBooks), 1995, p.llO. 
42 [Ibid. pp.113] 
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CAPITULO 2: HQ e Computador. 

2.1. HQs : Do Papel a Tela de Raios Catodicos. 

As hist6rias em quadrinhos modemas, desde o seu surgimento em fins do seculo 

XIX ate meados da decada de 1980, foram sempre criadas como objetivo de serem pu­

blicadas impressas em suporte papel, deste modo todo o seu processo de confecyiio en­

volvia tecnicas de desenho e colorizayao comprometidas com a reprodutibilidade gnifi­

ca. Muitas vezes os artistas sao obrigados a adaptar o seu trayo as condiy()es do meio em 

que o material sera impresso, assim alguns quadrinhistas desenvolveram, por exemplo, 

tecnicas de desenho em que o efeito de meio tom conseguido pela aguada e substituido 

por tramas de trayos que reproduzem esse efeito, tudo isso para baratear os custos finais 

de impressao ou ainda para adaptar o trabalho as condi;;:oes graficas da revista ou jomal 

em que ele sera reproduzido. Isso ainda acontece nos dias de hoje, como pode ser visto 

nos fanzines, a maioria deles utiliza o recurso das fotocopiadoras em preto e branco para 

produzirem suas tiragens, essas maquinas nao reproduzem com fidelidade meios tons em 

aguada o que leva os artistas a terem que abdicar desse recurso sob pena de obterem urn 

resultado impresso muito aquem do original. 

0 uso de cores nas hist6rias em quadrinhos impressas teve tambem, desde o 

principio, o custo de impressao como aspecto predominante para o seu delineamento. Ja 

nas primeiras decadas do seculo XX paginas de quadrinhos em cores eram publicadas 

nos jomais norte americanos, tomando-se urn grande atrativo para o publico leitor. Se­

gundo Scott McCloud
1 

o uso das cores nas HQs dos jomais resultou em urn aumento de 

vendagem, mas consequentemente tambem dos custos de impressao o que levou-os a 

optarem pelo processo padrao de impressao em quatro cores ( ciano, magenta, amarelo e 

preto para os trac;:os ), tal processo acabava por restringir a intensidade das tres cores pri­

marias a 100%, 50% e 20%, esse visual de cores simples chapadas impressas em papel 

jomal barato tomou-se uma marca da estetica inicial dos quadrinhos nos Estados Uni­

dos. Ja na Europa, a impressao de cores foi sempre superior, o que permitiu o refina­

mento do uso da cor como linguagem, gerando trabalhos como os de Caza e Druillet. 

Entretanto, ate recentemente, os artistas das HQs continuavam restringindo suas 

possibilidades expressivas aos custos previstos pelas editoras na publica91io de seu qua­

drinhos, fazendo com que as possibilidades de uso de cores mais refinadas ficassem res­

tritas aos quadrinhistas das grandes editoras que tern cacife para custear esse tipo de 

material. Ou seja, toda o processo de criac;:ao e produc;:ao das HQs estava intimamente 

ligado com a veicula.yao no seu suporte tradicional: o papel. 

Podemos dizer que esse panorama ira comeyar a modificar-se a partir de meados 

da decada de 1980 quando os artistas dos quadrinhos passam a se interessar verdadei­

ramente pela tecnologia digital, o cornputador pessoal (PC) comeya a popularizar -se e 

alguns sojtwares graficos de interface amigavel tornararn-se convidativos para o uso 

desses artistas. Assim podemos relatar, nesse periodo, urn grande numero de experienci­

as de uso do computador para criac;:ao de hist6rias em quadrinhos, digitalizac;:ao de ima-

1 McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, Sao Paulo (Makron Books), 1995, p.l87. 
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gens e cria.yiio de video HQs, desenvolvimento das primeiras imagens de sintese da his­

t6ria dos quadrinhos (imagens feitas totalmente no computador, sem digitaliza.yiio ), vei­

cula.yiio da primeira HQ online no Minitel frances - experimentando de forma pioneira a 

mudan.ya de suporte do papel para a tela do computador. Essas experiencias tiverarn cur­

so em alguns paises da Europa e nos Estados Unidos quase que simultaneamente. 

0 segundo passo ap6s a hibridiza.yiio de tecnicas de elabora.yiio do desenho, colo­

rizayiio e letreiramento unindo suporte papel e computador foi dado em meados da deca­

da de 1990 quando surgiram as primeiras adapta.yoes de quadrinhos para o CD-ROM, 

dando inicio a hibridiza.yiio da linguagem das HQs com as possibilidades abertas pelos 

recursos multimidiaticos do computador, finalmente as HQs tomaram de assalto a rede 

mundial de computadores Internet, vivendo urn momento de adapta.yiio e experimenta­

lismos na tentativa dos autores de adeqmi-la aos recursos da hipermidia. Trataremos ago­

ra das experiencias pioneiras do uso do computador como ferramenta para a cria.yiio de 

HQs e tambem de trabalhos significativos de adapta.yiio e cria.yiio de quadrinhos para o 

suporte CD-ROM. 

2.2. Pioneiros no Uso do Computador. 

;~r_-.~,; ~r!t(ftfiu ctiY.tU-JiR~a-~ 

Fig.4- Capa de Shatter de Saenz e Gillis. 

Dois dos pioneiros no uso do computador 

como ferramenta para cria.yiio de quadrinhos 

foram, segundo relatam autores como o brasileiro 

Alvaro de Moya
2 

e o norte americano Scott 

MacCloud
3

, os quadrinhistas Mike Saenz e Peter 

Gillis, que deseuvolveram no ano de 1984 a 

hist6ria em quadrinhos Shatter, lan.yada em junho 

de 1985 nos Estados unidos pela Editora First 

Comics Inc. Shatter e considerado por muitos urn 

trabalho visiomirio, pois na epoca as ferramentas 

digitais disponiveis para a criayiio de uma HQ 

daquela envergadura eram poucas. Saenz e seu 

parceiro criaram toda a arte em preto e branco no 

monitor de urn computador Apple Macintosh de 

128 Kbytes, usando apenas urn disk drive. 0 

trabalho foi gerada em computador mas impresso 

em papel no formato revista, mantendo o suporte 

tradicional de veicula.yiio das HQs 

Os quadrinhistas gastaram cerca de dois meses para desenharam cada grupo de 

28 paginas que compoe os oito capitulos da revista, os desenhos foram todos executados 

2 Moya, Alvaro de. "Ja Temos os Primeiros Quadrinhos do Futuro", in Jomal da Tarde, Sabado, 

03/12/1988, p.l5. 
3 McCloud, Scott Reinventing Comics- How Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art 

Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, p.l40. 
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com o auxilio do mouse. A arte de Shatter caracterizou uma das primeiras experiencias 

de imagem de sintese das hist6rias em quadrinhos. 

As denominadas imagens de sintese, diferentes das outras, niio represen­

tam nada e niio tern qualquer tipo de cantata fisico com a/go preexisten­

te; siio apenas uma serie de informat;:oes numericas. Etas niio nascem de 

nenhum tipo de olhar orgdnico ou artificial (que siio sensiveis a luz visi­

vel ou a outras ondas do espectro eletromagnetico) e niio siio a capta(:iio 

de nenhuma emana(:iio de objetos existentes. 
4 

A relayao dos artistas com as chamadas imagens de sintese diferenciam-se lar­

gamente das outras formas de imagens, pois no caso delas as possibilidades de interven­

yao e manipula91io sao muito maiores e mais faceis de se realizar, com urn simples co­

mando programas como o Photoshop podem realizar uma inversiio completa de cores, 

ou as mais diversas distoryi}es e anamorfoses possiveis, podendo tambem reverter a 

imagem ao seu "estado original" quando o artista assim o desejar. 

(. . .) a imagem numerica e sintetica niio e mais a proje(:iiO otica de um 

objeto preexistente, mas a visualiza(:iiO de um modelo numerico que si­

mula o objeto. Essa imagem se inscreve doravante num universo aberto, 

potencial, no qual se pode intervir largamente e, sendo algoritmica, ela 

mantem com outras manifesta(:aes esteticas, como o sam e a musica, mas 

tambem com a linguagem, uma rela(:iio imediata nova. 
5 

Apesar de ter toda a arte criada no computador, Shatter foi colorizada com o 

metodo tradicional, isso deveu-se principalmente a dificuldade de colorizar 0 trabalho no 

computador pela baixa capacidade de armazenamento de informayoes dos PCs daquela 

epoca. Mike Gold fala-nos sobre os resultados esteticos da empreitada de Saenz e Gillis : 

A arte era jragmentada e quebradi(:a, como se um viciado em anfetami­

nas tivesse recebido uma caixa de reticulas, sojrendo de alguma doen9a 

glandular e montado um paine! com elas. Mas o visual era totalmente 

novo para os quadrinhos. 
6 

0 trabalho de Saenz e Gillis inaugurou para os quadrinhistas do mundo todo urn 

momenta de mudanc;a significativa, pela primeira vez na hist6ria das hist6rias em qua­

drinhos os artistas deixaram de !ado os instrumentos tradicionais lapis, caneta, papel e 

tinta, criando seus desenhos diretamente na tela do computador, experimentando a ima-

4 Sogabe, Milton Terumitsu. A/em do 0/har, Sao Paulo ( Tese de Doutorado- Pontificia Universidade 

Cat6lica de sao Paulo), 1996,p.ll4. 
5 Popper, Frank. "As Irnagens Artisticas e a Tecnociencia", in Imagem Mtiquina- A Era das Tecnologias 

do Virtual (org. Andre Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Col~o Trans), 1996, p.213. 
6 Gold, Mike. "lotto", in Batman Digital Justice, sao Paulo (Graphic Album2- Abril), 1990, p.4. 
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terialidade da imagem digital e todas as facilidades de manipulayao que o universo regi­

do pelo c6digo binano trazem. Julio Plaza fala-nos sobre algumas das vantagens dessa 

ruptura que significou a mudanya de suporte para as artes: 

Os artistas que trocam o lapis e o papel pelos tubas de raios cat6dicos 

podem visualizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possi­

bilidades, modificando-as interativamente. Esse feedback com o terminal 

cat6dico oferece a possibilidade de improvisor livremente as varia{:oes 

no computadar, de exercer o controle do "campo dos passive is" atraw!s 

dos dispositivos de entrada da interatividade. 
7 

Shatter resultou em urn grande sucesso editorial, o que levou Saenz a continuar 

seu trabalho com arte computacional, criando posteriormente para o selo Epic Comics, 

divisao da editora Marvel Comics Group, a graphic novel Crash com o her6i Homem de 

Ferro. Essa HQ, realizada no ano de 1986, foi urn empreendimento muito mais ambicio­

so de Mike Saenz, desta feita sendo totalmente gerada em computador, incluindo colori­

zayao e letreiramento. 0 artista ja dispunha de ferramentas mais sofisticadas para a reali­

zayao do trabalho e contou com o auxilio do tecnico em computadores William Bates 

para auxiliar na criayao da HQ. 
Urn dos aspectos mais interessantes de Crash foi a utilizayao de algumas cenas 

usando efeitos em tres dimensoes (3D), criando imagens ainda nao vistas no universe 

dos quadrinhos. Essas ilustrayoes em 3D apresentavam alguns problemas de resoluyiio, o 

que tornava as expressoes faciais dos personagens muito duras, mas em contrapartida 

criavam urn belo efeito tridimensional, mais intenso do que os mesmos efeitos consegui­

dos com metodos tradicionais (perspectivas conicas desenhadas em suporte papel). 

Podemos dizer que esse efeito tridimensional digital dos quadrinhos produzido 

pela primeira vez por Mike Saenz teve como precursor urn artista visionario das HQs, o 

quadrinhista Richard Corben, urn dos primeiros norte americanos a terem seus trabalhos 

publicados na revista francesa Metal Hurlant, notorizado com a ediyao da sene intitulada 

Den. Corben, artista egresso do universe da animayiio comercial (antes de fazer quadri­

nhos trabalhou para a empresa cinematografica Kalvin Productions), lan9ava inao de 

uma tecnica criada por ele, envolvendo a pintura dos desenhos de seus quadrinhos em 

acetato e outras superficies semelhantes, criando irnagens com urn surpreendente efeito 

tridimensional, sem precedentes na hist6ria dos quadrinhos. 0 quadrinhista italiano Jose 

Villarrubia
8

, que trabalha com tecnicas hibridas em seus quadrinhos (unindo fotografia, 

imagens de sintese e desenhos) considera Richard Corben urn dos precursores da colori­

zayiio digital, acreditando que o seu trabalho antecipou tendencias dos quadrinhos da era 

computacional. A partir do inicio dos anos noventa Richard Corben tambem aderiu ao 

universo das ferramentas digitais, criando suas imagens com o auxilio de sojtwares gra­

ficos como Photoshop e Painter, tambem realizando imagens e animayoes em 3D com o 

7 
Plaza, Julio. "As Imagens de Terceira Gera<;ao, Tecno-Poeticas", in Imagem Maquina- A Era das Tec­

nologias do Virtual (org. Andre Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Cole<;iio Trans), 1996, p.77. 
8 Man, Smoky. "About Comic Art- An Interview with Jose Villarubia", site Ultrazine, URL­

http://web. tiscalinet.it!ultrazine/ultraparole/villarrobia _ english.htm - Acessado em 15/04/200 L 
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auxilio dos programas Dream Studio, Animation Master e Strata Vision Pro; recente­

mente colaborou com anima<;:oes em computa<;ao grafica para o filme Reltum To 

lnsmouth, baseado na obra de H.P.Lovecraft. 

Ah§m de ser totalmente produzida em computador, a graphic novel Crash tam­

bern tinha em seu roteiro varias refurencias ao universe dos computadores e o uso de 

terminologias e jargoes do mundo computacional (o proprio titulo Crash ja era urn jar­

gao computaciona! para definir avarias no PC). A hist6ria envolvia ainda uma especie de 

guerra ftia tecnol6gica, com paises brigando pelo dominio da tecnologia digital mais 

avanr;ada. Esses conceitos foram usados por Saenz tambem em Shatter, demonstrando 

que o artista foi inspirado pelo universe de fic<;:ao cientifica ciberpunk, naquela epoca 

recentemente criado por escritores como William Gibson e Bruce Sterling. 

Depois de Crash, Mike Saenz passou a dedicar-se totalmente it arte computacio­

nal, tomando-se urn dos precursores na criayao de narrativas hipertextuais multimidia, 

abandonando de vez o papel e migrando definitivamente para o suporte digital. Ainda 

em 1986, ele foi o responsavel pela criavao do primeiro software interativo dedicado ao 

publico adu!to e tambem o primeiro programa erotica para Macintosh intitulado lvfac 

Playmate, a construyao narrativa desse trabalho era muito semelhante a de uma HQ, 

entretanto os usuaries podiam entrar na casa da personagem Maxie e interagir com ela 

desnudando-a e satisfazendo suas necessidades com uma gama de jogos sexuais, obten­

do como resposta gemidos de prazer da personagem. Como sucesso de MacPlaymate, 

Saenz lanyou em 1990, pela empresa Reactor Inc. criada por ele e dedicada ao entrete­

nimento interativo, o CD-ROM Virtual Valerie, urn dos maiores sucessos de vendas da 

hist6ria do CD-ROM. era o desenvolvimento de MacPlaymate, desta vez o tra­

balho se aproximava muito dos jogos de computador onde o jogador tern que veneer 

uma serie de obstaculos para alcan9ar o seu objetivo, chegar a casa da ardente Valerie e 
manter urn intercurso sexual com a curvilinea personagem. 

Em 1993 Saenz lan.;ou o CD-ROM Donna lv!atrix, urn novo jogo er6tico intera-

desta vez contando com cenarios e animayoes em 3D, alem de investir em perver­

soes sexuais como sadomasoquismo e bondage. Saenz descreve a personagem Donna 

andr6ide de prazer do sec1tlo XXI ( . .) cruzamento de Madonna e 

.4 r;~nld .~:chwGrrz.en,?;:;,er.
9 

Atualmente Saenz e urn dos principais entusiastas do sexo em 

co11tirma seu trabalho nessa area. 



5 - Capas das revistas Shatter e 

Crash de Mike Saenz: Prim.eir:as 

HQs totalmeme geradas por 

compntador. 
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Fig. 6 - Virtual Valerie : Jogo Erotico Interativo 

de Mike Saenz 

Fig. 8 - Monstro gerado em eompntaflio 

grifica por Richard Corben para o 

Retturn To lnsmouth, baseado na obra de 
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Mas nao e s6 entre os americanos que encontramos pioneiros na cria(,:iio de HQs 
como auxilio de computador, em artigo para o Jomal do Brasil 10

, Alvaro de Moya fala 
sobre a publica(,:ao da HQ "0 Imperio dos RobOs" pela revista italiana L 'Eternauta, 
historia em quadrinhos em preto e branco realizada pelo artista alemao Michael Gotze 
que utilizou urn computador Atari 520 SST para criar todos os desenhos. A HQ de fic­

f,:iiO cientifica foi totalmente elaborada na tela do computador com o auxilio de uma ca­

Fig. 9 - Duas etapas da elabora~ao da 

HQ "0 Imperio dos RobOs" do artista 

alemao Michael Giitze. 

neta gnifica que conectava os movimentos da 

mao do artista com o monitor. Juntamente com 
a historia o artista publicou urn pequeno 
memorial descritivo onde apresentava o 

processo de cria(,:iio da HQ e as vantagens de 
produzir quadrinhos com o auxilio de 
computador. 

Gotze trabalhou todas os cemirios e 
personagens em urn programa 3D, gravando 

na memoria do computador essas construvoes, 
o que !he permitia posteriorrnente criar cenas 

dos ambientes nos mais diversos angulos 
imaginaveis, pois como os ambientes foram 
construidos em 3D, o artista tinha a 
possibilidade de visualiza-los de pontos de 

vistas diversos, como se estivesse com uma 
camera em urn espa(,:o real, o mesmo 

acontecendo com as personagens da historia, 
geradas em 3D com mobilidade nos membros 

e cabe(,:a, o que permitia ao quadrinhista 
inclui-las nas cenas nas mais diversas 

posi(,:5es. 

Na verdade, o que o quadrinhista alemao fez, foi criar uma biblioteca de imagens 
inicial em 3D, onde gerou todos os ambientes e personagens para posteriorrnente utiliza­

los nas cenas de sua HQ, introduzindo-as dentro dos cenitrios e selecionando a angula­
f,:iio de cada quadrinho. Moya atenta para urn dos possiveis problemas desse processo de 

elabora(,:iiO de uma historia em quadrinhos: 

10 Moya, Alvaro de. "Ja Temos os Primeiros Quadrinhos do Futuro", in Jornal da Tarde, S:ibado, 

03/12/1988, p.l5. 
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0 computador levanta cenarios e arquiteturas, sobre uma planta baixa, 

portanto os ambientes siio mais facets de serem reproduzidos "od infini­

tum ". Ja as figuras humanas, requerem um conhecimento do o~erador 
em mudar as posir;oes, para niio deixar os quadrinhos repetitivos. 

1 

A hist6ria em quadrinhos "0 Imperio dos RobOs" de Michael Gotze e de 1988, 

portanto foi feita alguns anos depois das HQs Shatter e Crash de Mike Saenz, entretanto 
a singularidade do traba1ho do artista alemao esta no processo de criac;ao, todo baseado 

nessa bib1ioteca de ambientes e personagens gerados em programa 3D, inaugurando essa 
estrutura criativa nas HQs. Podemos dizer que essa forma de composic;ao apresenta pre­

cedentes apenas nas bibliotecas de posi9oes e expressoes de personagens em duas di­
menooes utilizadas por desenhistas de quadrinhos de grandes estudios como Disney e 

Mauricio de Sousa Produc;Qes. 
A vantagem do metodo de GOtze e a possibilidade de criar urn sem numero de 

narrativas dentro dos ambientes criados sem precisar redesenhar nada, mas isso pode 
gerar uma certa monotonia visual se nao for feito com sensibilidade. Na epoca da execu-
9iiO de "0 Imperio dos Robos", as capacidades de renderizac;ao dos computadores ainda 
deixavam muito a desejar, o que gerava ambientes e personagem duros, compostos de 

pianos rigidos e iingulos retos, como as personagens 
de GOtze eram robos ele aproveitou-se dessa estetica. 

Atualmente os computadores ja conseguem reproduzir 
com urn born grau de fidelidade as mais diversas 

superficies e texturas, permitindo criac;oes mais 

ousadas no que diz respeito ao aspecto visual e alguns 

quadrinhistas que criam HQs para veicula9iio na 
Internet ainda fazem uso freqiiente do processo 

desenvolvido por Michael GOtze. 
No ano de 1989 foi lanc;ada pela editora 

francesa Editions Du Lombard a revista em 
quadrinhos Digitaline, o trabalho assinado por Jacques 

Landrain (desenhista) e Bob de Groot (argumentista), 
foi a primeira HQ inteiramente concebida por 

computador realizada na Franc;a. 0 critico portugues 
Carlos Pessoa12

, chegou a apontar Digitaline como a 

primeira HQ do mundo inteiramente concebida em ( 

computador, o que constitui-se urn equivoco ja que 

temos conhecimento dos trabalhos anteriores de Mike IJ---~~~::::1 
Saenz e Michael Gotze. 

Fig. 10- Digitaline: Primeira HQ 

Francesa gerada em computador 

11 Moya, Alvaro de. "Ja Temos os Primeiros Quadrinhos do Futurd', in Jomal da Tarde, S:ibado, 

03/12/1988, p.15. 
12 Pessoa, Carlos. "Digitaline- Primeira BD feita em Computador", in Selet;aes BD (Meriberica),Lisboa, 

19/11/1989, p.23. 
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Os artistas levaram tres anos de trabalho e pesquisa concebendo o primeiro epi­

sodio com a personagem Digitaline, a aventura intitulada No. Apos a conclusao do tra­

balho os autores declararam as vantagens da experiencia, apresentando argumentos favo­

raveis ao uso do computador na cria<;:ao de HQs, urn deles era a capacidade de cria<;:ao e 

memoriza<;:ao das cores, como ressaltou Jacques Landrain: /sso permite-me encontrar 

sempre o mesmo tom para cada vestwirio, rosto, etc. 
13 

0 desenhista emenda : 

Trabalhar com o computador apresenta uma considenivel vantagem: 

guardar cada imagem disponivel, sempre em condifoes de poder ser alte­

rada. Assim o fator de risco e consideravelmente reduzido. Mas ainda 

que eu e Bob concluissemos ser necessaria alterar a cor deste ou daquele 

pormenor, niio seria necessaria recomefar do principia: um simples co­

mando permitira introduzir a alterafiio pretendida. E nessas coisas que 

se pode apreciar todo o requinte e poder do desenho por computador.
14 

Infelizmente Digitaline nao teve mais aventuras publicadas, mas a experiencia de 

Landrain e Groot contribuiu para afirmar a importancia do computador como ferramenta 

de cria<;:ao e auxilio no desenvolvimento de historias em quadrinhos. 

No Brasil a primeira experiencia de que temos noticia do uso do computador para 

a execu<;:ao completa de historias em quadrinhos foi a tira "Nacional e Popular", criada 

pelos quadrinhistas Maracy, Tony e Smirkoff e publicada no cademo Dustrada do jomal 

Folha de Sao Paulo durante o anode 1991. Na epoca o trabalho foi desenvolvido utili­

zando como recurso de hardware um computador Macintosh SE com 4MB (megabytes) 

de memoria RAM e 20 MB de disco rigido, para a realiza<;:ao dos desenhos os artistas 

lan<;:aram mao do software de ilustra<;:ao vetorial FreeHand. 

As HQs foram todas feitas em preto e branco e uma das suas principais marcas 

era o tra<;:o anguloso, onde predominavam as linhas e angulos retos o que denunciava em 

sua estetica a utiliza<;:ao do computador como ferramenta. Mas esse tra<;:o anguloso e 

mais evidente nos primeiros episodios da HQ como em "Quem Matou James Joyce", 

tomando-se mais sutil em sua fase final como pode ser confirmado na HQ "Nacional e 

Popular no Fundo do Mar", onde o tra<;:o ja demonstra estar quase totalmente Iiberto des­

se estigma. Essa evolu<;:iio certamente se deve ao dominio gradativo do software de cria­

<;:ao das imagens, mostrando que os resultados de urn trabalho de quadrinhos executado 

no computador dependerao nao s6 do talento dos artistas, mas tambem do grau de domi­

nio que eles possuem da ferramenta utilizada na cria<;:iio. "Nacional e Popular" foi urn 

marco brasileiro das HQs por sua utiliza<;:ao pioneira do computador, atualmente a serie 

pode ser vista na integra veiculada no site CyberComix
15

• 

Dentre todos as historias em quadrinhos totalmente elaborados no computador e 

publicados em suporte papel, talvez o maior marco tenha sido a graphic novel Batman -

13 Landmin, Jacques. Cit. in Pessoa, Carlos. "Digitaline- Primeira BD feita em Computador", in Sele<;oes 
BD (J\4eriberica),Lisboa, 19/1111989, p.23. 
14 

[Ibid, p.23] 
15 Site CyberComix- Uri: http:// www.zaz.eom.br/cybercomix/- Acessado em 25/04/2001. 
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Digital Justice, de autoria do quadrinhista Espanhol Pepe Moreno, a revista foi publica­

da pela not6ria edit ora americana DC Comics Inc. no ano de 1990 e teve como vantagem 

para sua difusao e alta vendagem a utiliza~iio de Batman como protagonista, urn dos 

her6is mais conhecidos do universo das historias em quadrinhos. Trata-se de urn traba­

lho primoroso, que levou tempo para ser concebido, conseguindo resultados esteticos 

muito bons. Amalgamando concep~oes visuais anteriormente criadas por Mike Saenz, 

Peter Gillis e Michael Gotze, Moreno obteve urn produto melhor acabado, aproveitando­

se das capacidades de memoriza~ao e renderiza~ao dos computadores que ja eram muito 

superiores as usadas por Saenz; faremos agora uma breve analise dessa graphic novel. 

2.3. Digital Justice: A Consolida~o do Computador como Ferramenta. 

• 0 Autor: Do Papel a Multimidia. 

0 artista Pepe Moreno, nascido em Valencia na Espanha, jit em sua adolescencia 

contribuiu para revistas espanholas de horror com suas hist6rias em quadrinhos. No ano 

de 1977, com pouco mais de 20 anos de idade, migrou para os Estados Unidos, sendo 

contratado pela editora Warren Publishing e notorizando-se pelas suas participa~oes nas 

revistas em quadrinhos de horror dessa editora: Creepy, Eerie e Vampirella. 

Artista inquieto, Moreno posteriormente veio a editar a revista Nart (No Art), 

onde dedicava-se a experimentalismos visuais de influencia punk e dadaista, na epoca jit 

demonstrava interesse por novas tecnologias criando graficos utilizando copiadoras Xe­

rox, tecnologia de ponta naquele tempo. Alguns numeros de Nart hoje fazem parte do 

acervo de museus importantes como o museu de Arte Modema de Paris. 

Pepe continuou participando de revistas de quadrinhos famosas na Europa e nos 

EVA como Metal Hurlant, L 'Echo de Savanes, Heavy Metal e Epic. Em 1982, comple­

tou tres graphic novels de fic<;:iio cientifica: Rebel, Joe's Air Force e Gene Kong. Onde 

realizou urn trabalho primoroso e inusitado com as cores, apresentando uma visao selva­

gem e bern humorada da humanidade. Entra para o ramo da anima~ao e cria cenitrios 

futuristas para as series de TV Thundercats e Silver Hawks. Nessa epoca toma-se urn 

aficcionado dos computadores, combinando sua arte com as possibilidades da tecnolo­

gia. No anode 1989 foi premiado na categoria ilustra<;:iio do premioMacintoshMasters. 

Em 1990 e lan<;:ada a graphic novel "Batman -Digital Justice", totalmente criada 

no monitor de urn Macintosh II, que desta feita jit possuia uma memoria interna 64 vezes 

maior do que a do computador usado para criar a HQ Shatter de Mike Saenz em 1984, 

alem de 400 vezes a capacidade de armazenagem de dados e oito vezes a velocidade de 

processamento de informa<;oes, o que possibilitou a Moreno desenvolver urn trabalho 

sem precedentes, com imagens de alta resolu<;iio e o uso de uma imensa palheta de cores, 

pois o potencial na t\poca jit era de 16 milhOes de matizes. 

Ap6s a publica<;iio de Batman - Digital Justice, Pepe Moreno entra definitiva­

mente para o mundo do entretenimento interativo, abandonando de vez os quadrinhos 

impressos. Em 1993, o artista funda a companhiaDigital Fusion Inc., uma das primeiras 

dedicadas exclusivamente ao desenvolvimento de jogos de computador e sojtwares de 

entretenimento, com base em Los Angeles. No mesmo ano Moreno completa HellCab, 
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uma aventura interativa em CD-ROM, sua primeira experiencia com entretenimento em 

su}lOrte digital. 0 CD-ROJ'v1, pub!icado pe!a Time Warner Interactive Group .teve sua 

primeira tiragem esgotada na semana de seu lan<;amento, tomando-se urn verdadeiro 

Best Seller dos jogos em CD-ROM, sendo muitas semanas incluido como numero urn no 

ranking da Billboard Magazine, atualmente e considerado urn chissico pelos amantes 

dos jogos de computador. 

partir desse ano Pepe Moreno e sua companhia passam a desenvolver varios 

outros jogos para computador como Rivers of Dawn, com narrativa inspirada nos jogos 

de RPG, uma hist6ria originalmente escrita para ele e universo todo criado em ambientes 

3D. Outro jogo da Digital Fusion e Rea/pool, um sucesso com mais de 200 mil c6pias 

vendidas, onde a proposta de Moreno foi simular com o maximo de realismo possivel 

urn jogo de bilhar, usando alta resolw;iio e programas 3D para criar todos os graficos. 

Moreno e sua equipe lan<;am tambem Beach Head 2000, e no momento trabalham em 

sua continua<;iio BH2000: llger Hunt. 

Pepe Moreno, artista egresso do universo das HQs, utilizou a bagagem narrativa 

apreendida na epoca que fazia quadrinhos para desenvolver os seus jogos de computa­

dor, transformando-os em grande sucesso de publico. Como aconteceu com Mike Saenz, 

Moreno definitivamente abandonou as HQs, mas com certeza esses dois artistas tiveram 

como elemento fundamental para o alcance de seu sucesso na cria.;ao de narrativas in­

terativas e jogos em CD-ROM, a experiencia que trouxeram das hist6rias em quadrinhos 

que envolvem tambem a cria<;:iio de personagens, no.;oes de tempo e ganchos narrativos, 

ambienta<yiio e angulayiio; dados imprescindiveis e determinantes da qualidade de qual­

quer jogo de computador. 

• A Edi~iio: Best Seller dos Quadrinllos. 

Batman- Digital Justice, fui lan<;ada nos Estados Unidos no ano de 1990 pela 

DC Comics, sendo posteriormente editada em varios paises do mundo, incluindo o Bra­

sil, onde foi lan<;ada no mesmo ano pela editora Abril em edi91io luxuosa com capa car­

tonada, lombada quadrada e impressao de qualidade em papel couche(ll6 paginas). 

edi<;ao brasileira trazia na capa, ressaltado pela cor amarela da moldura que o envolvia 

(unica cor quente presente na capa), o anuncio: "Gerado por Computador"
16

, tratando 

essa caracterlstica como sendo urn "valor agregado" ao trabalho, pois na epoca esse era 

urn fato quase inedito nas edi<;oes brasileiras, antecedido apenas pela publica<;iio da HQ 

Crash como her6i Homem de Ferro, tambem pela Abril, mas Batman certamente e uma 

personagem muito mais popular entre o publico leitor de quadrinhos o que chamou mais 

ainda aten<;:iio para o album. 

0 sucesso mundial de Digital Justice foi tanto que a revista tomou-se a segunda 

hist6ria em quadrinhos mais lucrativa da hist6ria , urn verdadeiro Best Seller, tomando­

se tambem urn sucesso de critica com mais de 35 artigos analiticos publicados em re­

vistas e jomais do mundo todo, alem de ter recebido o premio Golden Ink para impres­

siio, produ-;:ao e design da North American Publishing Association 

16 Mc,reno. Pepe. Batman~ !Jigiral Justice. Sao Paulo Graphic Album 2), 1990, p. L 
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Fig. 11 - Capa de Batman -
Diflit,~l Justice de l'epe Moreno. 
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Fig. 12- HellCab: l'rimeiro jogo interativo 
multimidia criado por l'epe Moreno 

Fig. 14 -Rivers of,Dwwn: interativo da 
Digital Fusion todo em programas 3D. 
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0 grande sucesso alcan9ado por Digital Justice foi importante para solidificar de­

finitivamente entre as editoras e quadrinhistas a importancia do computador como fer­

ramenta na cria9lio de quadrinhos, incorporando permanentemente os seus recursos para 

auxiliar nas mais diversas etapas de desenvolvimento de uma HQ. Desde entlio a colori­

za\)lio em computador tornou-se comum entre as grandes editoras e ja no final da decada 

de 1990 alcan9ou tambem o universo dos pequenos editores e quadrinhistas under­

ground Algumas profissoes estabelecidas na industria dos quadrinhos como a de letrei­

rista, praticamente se extinguiram com a difuslio do computador, a liga9lio telematica 

agilizou a rela9lio entre artistas e editoras e democratizou o acesso do publico aos seus 

autores preferidos e a hipermidia vern abrindo novos campos de investiga91io estetica a 

muitos artistas do mundo dos quadrinhos. 

Vivemos urn momento de renova\)lio e experimenta9lio no campo das hist6rias 

em quadrinhos inaugurado por Saenz, Gillis, Gotze e Moreno; atualmente os artistas 

ainda slio investigadores deslumbrados diante do mundo novo aberto pelas imagens de 

sintese, come9ando a desenvolver urn repert6rio de novas solu96es, e a engendrar novas 

linguagens hibridizando os conhecimentos trazidos do suporte papel com os vislumbra­

dos na hipermidia. Para o pesquisador Philippe Queau: 

As imagens de sintese e os mundos virtuais niio revelaram ainda o seu 

verdadeiro potencial. E dificil, hoje, dimensionar a verdadeira revolur;iio 

em curso no campo da imagem e, de modo mais abrangente, no campo do 

tratamento da informar;iio e da comunicar;iio. A passagem iminente das 
tecnologias de telecomunicar;oes e do audiovisual ao todo numerico 

anuncia-se como a ocasiiio de uma reconfigurar;iio de saberes e dos me­

todos, das escritas e das memorias, dos meios de criar;iio e de gestiio.
17 

• Os Desenhos: Riqueza de Detalhes e Efeitos 3D 

A arte de Digital Justice ja come9a a nos impressionar a partir da ilustra9lio da 

capa, onde temos o her6i Batman sendo visto de urn angulo elevado (camera alta). A 

personagem esta de pe sobre uma superficie composta por circuitos de computador 

( simbolo muito utilizado na epoca e ainda hoje para representar o mundo digital e o ci­

berespa\)o ), a sensa9lio de tridimensionalidade e ressaltada pela luminosidade dos tons 

de azul. Batman esta disposto em urn angulo relativamente complexo de se desenhar, 

pois exige uma semi-perpectiva do corpo humano ( composto por volumes arredonda­

dos), sabemos que superficies texturizadas e arredondadas slio de mais dificil renderiza-

9iiO, diante disso o excelente resultado conseguido por Moreno no desenho dessa ima­

gem da capa ja e suficiente para percebermos 0 grande dominio que 0 artista possuia dos 

programas utilizados para a cria9iio das imagens. 
Antes de Digital justice, Pepe Moreno ja tinha experiencias feitas no computador 

Commodore Amiga e alguns sojtwares de desenho considerados primitivos para os dias 

17 Queau, Philippe. "OTempo do Virtual", inlmagemMaquina-A Era das Tecnologias do Virtual (org. 

Andre Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Col~o Trans), 1996, p.92. 
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de hoje, essas experiencias foram uma boa base para iniciar os trabalhos com o Macin­

tosh II em cores. Depois de criar os quadros na tela do computador usando programas 

3D, o artista utilizou o software Quark Xpress- programa para diagrama~ao de paginas 

impressas - para montar os quadros nas paginas. Os fotolitos negativos da graphic novel 

foram todos fomecidos pelos arquivos de urn computador com uma memoria de cerca de 

200 megabytes. 

No primeiro dos quatro capitulos que comp5em o lilburn, Moreno continua a uti­

lizar como elemento padrao para os cenarios os circuitos integrados dos chips de com­

putador, esses elementos, hoje urn cliche da arte computacional, sao usados para cobrir 

as paredes dos ambientes onde se desenrola a a~o, para os cenarios extemos usa ima­

gens de edificios hi-tech com superficies lisas e muitos angulos retos. Essa estetica am­

biental certamente teve como incentivo para sua ado~ao o numero menor de bytes que 

ocuparia na memoria da maquina, no entanto Moreno soube utiliza-la com muita maes­

tria para criar com essas superficies o impressionante efeito tridimensional que esta pre­

sente em todos os capitulos do lilburn. 

Mas os resultados mais impressionantes o artista conseguiu com as imagens de 

sintese das personagens, urn trabalho realmente cuidadoso, com riqueza de detalhes em 

express5es faciais, indumentliria, texturas de pele e de vestimentas, onde o desenho rea­

lista convence-nos e a uma primeira vista nao guarda nenhuma rela~ao direta com a arte 

computacional, ou seja, diferente de trabalhos anteriores como Shatter e 0 Imperio dos 

RoMs, os humanos desenhados por Pepe Moreno nao denunciam em sua estetica serem 

criados por computador, a nao ser pelos pequenos serrilhados no contomo das imagens 

(que podem ser vistos com uma analise visual mais apurada) e pela interessante tridi­

mensionalidade das figuras que nos remete diretamente ao trabalho visionario de Ri­

chard Corben, antecedente dessa estetica tridimensional. 

As personagens do lilburn sao vistas dos mais diversos angulos imaginaveis com 

bons resultados, dobras de roupas, texturas de cabelo e pele sao apresentadas com muita 

destreza e maestria pelo artista. Observa-se tambem urn uso requintado das cores ao Ion­

go de toda a revista, onde Moreno optou pela predominancia de cores fiias e tons pas­

teis, lan~ando mao de uma infinidade de matizes de cor para compor o trabalho. 

Nos capitulos 3 e 4 (final) onde Batman e Coringa sao representados por alter­

egos virtuais, Moreno desenha-os a partir de constru~es geometricas de forma a perce­

bermos tratarem-se de entidades do mundo virtual, ele tambem apresenta muitas ima­

gens em wirejrames (linhas geometricas que definem volumes) sem renderiza~ao como 

formas constitutivas da estetica desse ciberespa~, utilizando muito hem esse recurso 

como elemento narrativo para situar o leitor na trama, ou seja, a presen~a de wirejrames 

situa o leitor no mundo virtual, enquanto as demais imagens situam-no no mundo "real" 

da hist6ria. 

Mike Gold, urn dos consultores do projeto de Digital Justice, resumiu muito hem 

no texto de abertura do lilburn a contribui~o da graphic novel e do trabalho de Pepe 

Moreno para o universo das HQs: 

Nos pr6ximos cinco anos, devem surgir trabalhos que fariio Digital Justi­

ce parecer antiquado. Entiio, as tecnicas e metodos desenvolvidos pionei-
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ramente por Pepe Moreno terao se incorporado invisivelmente a princi­

pal vertente da produr;ao de comics. (...) Digital Justice marca o proximo 

capitulo nesse desenvolvimento e antecipa o que esla por vir. 
18 

• 0 Roteiro: Ciberespa4;o e Ciberpunk. 

aspecto que deve ser ressaltado em todas as primeiras experiencias de hist6-

rias em quadrinhos feitas no computador relatadas ate agora e o fato de que seus rotei­

ros, com exceyao de Digitaline, tratavam de uma forma ou de outra temas relacionados 

ao universo dos computadores ou das tecnologias de ponta, constituindo-se roteiros me­

talinguisticos, onde os autores criavam seus desenhos no computador e falavam sobre o 

universo da tecnologia digital; assim tanto Shatter quanto Crash de Mike Saenz, trata­

vam de temas que envolviam ciberespa<;:o, guerras por dominio da comunicavao telema­

tica e tecnologia de ponta, 0 Imperio dos Rob6s de Michael Gotze tern como persona­

gens ciborgues hi-tech. Digital Justice tambem segue esse padrao em seu roteiro, utili­

zando referencias ao ciberespa<;:o, mundos virtuais, e estetica cyberpunk. Essa tendencia 

ira perpetuar-se ate os dias atuais onde muitas HQs feitas para a Internet como Argon 

lark de Charley Parker utilizam o ciberespa90 como ambiente para suas aventuras. 

Ja na introduvao do album sao feitas referencias ao universo em que a hist6ria se 

passa como: Urn mundo sem alma, cujo corar,:ao pulsa em "Ritmo Binario. Um ou Zero 

Deus ou Nada "
19 

Tambem somos apresentados ao viliio da HQ, urn virus de compu­

tador que se tornou o primeiro ditador digital, enquanto o her6i seria nao urn ser humano 

mas urn programa de computador de "c6digo limpo e memoria pura". 

A hist6ria trata de urn policial, o sargento James Gordon que investiga uma serie 

de assassinatos cometidos por Servopoliciais - robes flutuantes encarregados de manter 

a ordem e conectados com o computador judiciario central. Ao Iongo da narrativa Gor­

don ini descobrir que as mortes sao causadas por urn virus de computador que domina 

todos os dirigentes dos diversos 6rgaos que regem essa sociedade futura (a Gotham city 
de Batman, agora uma megatr6polis ), final mente o policial descobrira, ap6s to mar para 

si a identidade de Batman falecido ha anos, que aquele her6i havia previsto a domina­

~tiio da cidade urn futuro (criado pelo vilao Coringa) e desenvolvido urn pro­

grama para combater esse virus. Atualmente a abordagem do parece-nos antiqua­

da, mas na epoca do lan<;;amento era algo inovadora. 

Moreno demonstra a forte influencia sofrida por ele do universo ciberpunk de 

Gibson, sobretudo na caracteriza<;ao de algumas das personagens que parecem 

saidas dos romances de Gibson. Este e o caso da personagem Gata ( uma alusao a vila 

Mulher nas maos de Moreno toma-se uma roqueira famosa, afeita a perfor-

mances roupas de couro e chicote laser. Bob Chang, personagem que assu-

me a identidade de Robin no album, e apresentado a nos como urn neo-punk pertencente 

a uma de skatistas e rival de outra chamada de neo-surfistas, tern o cabelo ar-

mado e de roxo, usa blusao de couro e uma pintura facial que lembra a de ro-

18 Moreno l'epe. Batman~~ Digital Justice, Sao Paulo (Abril. Gmphic Album 2), 1990, p.5. 
i9 
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e outros personagens sao sem duvida uma 
Giibsc•n e Sterling. 

L-"i'S'""' J!Jstice, mostra o embate entre o e o programa 
cit)enes~>a<;o, l<~m!bracndo uma batalha magia dos contos e 

colmput<!ci<Jm!l, o os autores a oolocarem urn glcoss<mo 
outros capitulos. Termos como cameware, pixel, progra-

mas disc-drive, interface, e outros os 
gos entre e introduzindo muitos ieitores no desse novo 

vocabulilrio, ainda pouco difundido a epoca do lan<;amento do album. 
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2.4. HQs em CD-ROM :A Mudan~a de Suporte. 

As primeiras experiencias que podemos relatar de mudan<;a de suporte para vei­

cula<;ao de HQs datam de meados da decada de 1980, mais precisamente no ano de 

1985, como relatamos no primeiro capitulo, quando na Fran<;a Enki Bilal e o videasta 

Jean Michel Girones realizaram urn clip de video usando como base os croquis de uma 

HQ de Bilal e a equipe de produ<;iio do estudio audiovisual da biblioteca municipal de 

Toulon criou urn video clip de seis minutos e trinta e seis segundos usando imagens da 

HQ Salamb6 de Druillet. No ano seguinte o espa<;o telematico da revista Circus no Mi­
nitel frances veiculou online tiras da personagem Mafalda. Ao que tudo indica apos es­

sas iniciativas pioneiras ocorreu urn certo lapso temporal ate que a retomada do novo 

suporte acontecesse quando do surgimento das primeiras HQs em CD-ROM, ja em mea­

dos da decada de 1990. 

A veicula<;iio das HQs em CD-ROM inaugura urn novo capitulo na hist6ria das 

HQs, ja que o novo suporte permite a inclusao de uma gama de novas possibilidades 
capitaneadas pelos recursos· da multimidia, a principal delas e o aspecto interativo, mas 

outras sao tambem muito importantes como o som, a anima<;iio e a possibilidade de usar 
as cores sem se preocupar com os custos graficos de impressao, ou seja, o uso de cores 

nao ira influenciar nos custos finais do produto. Alem disso as historias em quadrinhos 

em CD-ROM ja nao sofriam de outros problemas ligados a reprodutibilidade tecnica, 

como o desgaste dos fotolitos e matrizes de reprodu<;ao grafica ja que a grava<;iio ele­

tronica dos dados permite uma reprodu<;iio de c6pias identicas ao original, o que tambem 

derruba por terra a no'(iio de "original da historia em quadrinhos", pois como a c6pia 

reproduz totalmente o original, esse conceito se desfaz, agora todas as c6pias sao como 

originais. 0 CD-ROM e urn recurso de soft copy que traz vantagens ressaltadas por Julio 

Plaza: 

Perifericos de said.a podem ser discriminados pelo tipo de imagem que 

mostram; temos assim, os recursos de hard copy e soft copy. Recursos de 

hard copy produzem imagens tangiveis, tal como fUmes, impressos, gra­

Va{:i'Jes fonograficas etc; dito de outro modo: sao imagens presas em um 

suporte, imagens passivas. Recursos de soft copy produzem imagens in­

tangiveis, tal como as produzidas pelos monitores de TV. Ambos os re­

cursos, - hard copy e soft copy sao capazes de visualizar para o usutirio 

os resultados, mas so o soft copy pode ser interativo. (. . .) 0 soft copy 

pode ser distribuido mais nipido e facilmente que o hard copy. Isto par­

que a iriforma{:iio soft pode circular par muitos meios, poise ativa.
20 

20 Plaza, Julio. "As lmagens de Terceira Gefa\;iio, Tecno-Poeticas", in Jmagem Mtiquina- A Era das Tec­

nologias do Virtual (org. Andre Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Col~o Trans), 1996, p.77. 
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A mudan<;:a para o suporte digital significou uma ruptura com muitos dos ele­

mentos que constituiam a fonna e linguagem tradicional das hist6rias em quadrinhos, 

durante os anos 1990 muitos artistas investiram na criaviio de HQs exclusivamente para 

CD-ROM, realizando experiencias inovadoras que norteiam ate hoje muitos dos cami­

nhos trilhados pela HQ virtual, trataremos agora de algumas dessas iniciativas pioneiras 

de criaviio e transposiviio de quadrinhos para HQ-ROMs
21

(ou BD-ROMs como dizem os 

franceses ). 

2.5. HQs em CD-ROM: Pioneiros. 

Podemos apontar pelo menos tres iniciativas pioneiras de desenvolvimento de 

HQs exclusivas para o suporte CD-ROM, elas aconteceram na Ita!ia, Franya e Estados 

Unidos quase que simultaneamente. 

0 quadrinhista italiano Marco Patrito, famoso por suas HQs de ficyiio cientifica 

(FC) publicadas na Ita!ia, Alemanha, Franya e EUA e tambem pelas mais de 160 ilustra­

viies para capas de livros de FC, comeyou a desenvolver a partir do ano de 1991 o uni­

verso de Sinkha, todo construido com o auxilio de programas 3D, urn mundo ficcional 

destinado a criayiio do que ele chamou de "Romance Multimidia em CD-ROM". Na 

verdade Patrito intencionava criar uma nova fonna de narrativa para o seu CD-ROM que 

unisse num unico produto final tecnicas narrativas e estruturais das hist6rias em quadri­

nhos, do cinema, do romance literario e da ilustraylio. 

0 artista trabalhou durante 5 anos para o lanvamento de Sinkha, todas as imagens 

e animav5es foram criadas inteiramente no computador, usando para modelagem e ren­

derizayao das figuras tridimensionais inicialmente o programa Strata Vision e posteri­

onnente o Strata Studio Pro. Alem de seu pioneirismo, Patrito tornou-se urn dos princi­

pals artistas europeus no ramo das imagens digitais em 3D, a ponto da empresa america­

na responsavel pelo programa Strata Studio Pro utilizar a imagem da nave Darcron, 

criada por ele para Sinkha, como tela de abertura de uma das versoes do programa. E 
tambem importante ressaltarmos que quando Patrito iniciou a produyao de Sinkha em 

1991 ainda niio existiam sojtwares para modelar figuras humanas o que levou o artista a 

criar no computador ponto por ponto, poligono por poligono seus personagens, numa 

epoca em que os computadores pessoais eram muito mais lentos do que os atuais. Patrito 

trabalhou em urn Macintosh 11fx, uma boa maquina para a epoca, mas levava meses 

para renderizar imagens que hoje podem ser renderizadas em algumas horas. 

Para a criaviio de Sinkha, Marco Patrito contou com a participaviio de Fabio Pa­

trito, artista especializado em computaviio gritfica e tambem com outros tres ilustradores, 

Tulio Rolandi, Francesco Chirico e Flavio Chirico, a trilha sonora exclusiva foi com­

posta pela empresa Francyfluid de Sandro Bruni e Fabrizio Goria. 0 critico de quadri­

nhos Silvio Sosio
22 

aponta-nos outros dados importantes da produviio: Sinkha contem 90 

modelos tridimensionais compreendendo personagens, espayonaves, animais e veiculos, 

21 HQ-ROM e uma tradn\'iio livre, feita pelo autor, do termo CD-Romix, usado pelos produtores da !11Ver­

se Ink para definir as hist6rias ern quadrinhos veiculadas no snporte CD-ROM. 
22 Sosio, Silvio. Sinkha Review , Site Fantascienza : Uri: 

http://www.delos.fantascienza.cornlie/sinkha.htrnl- Arquivo capturado em 12/04/200 I. 
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3 50 cenarios, 590 mapas e 59 cenas animadas, resultando num total de mais de l 0. 000 

frames, pouco mais de 450 megabytes de conteudo. 

0 trabalho conta a de Hey/en, uma jovem que vive na misteriosa cidade 

de Thalissar, uma gigantesca megal6pole metalica situada em urn planeta hostil chama­

do Ogon, quando uma ra<;:a de extraterrestres imortais chamada Sinkha torna-se interes­

sada pelo misterio de Thalissar e envia uma nave viva chamada Darcron para investiga­

lo. Os visuais realistas em 3D criados por Patrito sao exuberantes e monumentais, ca­

sando perfeitamente com a musica de fundo, criando uma atmosfera interessando para a 

leitura do trabalho que lembra a introdw;;ao de alguns recentes jogos de computador. Urn 

dos temas mais interessantes tratados por Marco Patrito em seu roteiro e a Realidade 

Virtual, urn conceito ainda pouco explorado na epoca, a astronave vivente Darcron tern 

em seu interior urn ambiente em realidade virtual, muito bern descrito pelo artista. 

Fig. 16- Imagem digital do CD-ROM Sinkha do quadrinhista itaiiano Marco l'atrito. 

0 CD-ROM Sinkha foi lanvado na Europa em 1995 e posteriormente, devido ao 

seu grande sucesso, nos Estados Unidos como uma edi.;:ao especial em CD-ROM da 

not6ria revista de HQs de fantasia e FC Heavy Metal. 0 trabalho foi urn marco pelo uso 

criativo que fazia das cenas animadas, textos intercalados a narrativa que guiavam o 

usuario pelos caminhos da hist6ria e ainda pela c!imatica trilha sonora inspirada no rock 

progressive com base eletronica de bandas como Kraftwerk e Tangerine Dream. Essa 

fusao de texto escrito, trilha sonora e partes animadas era a!go novo para a epoca e mui­

tos criticos chamaram Patrito de genio de vanguarda das novas narrativas multimidia, 

entre outros premios Sinkha recebeu a medalha de bronze para melhor livro eletronico 
do New Media Invision Awards de 1996. 

Atualmente Marco Patrito e coordenador da emoresa Virtual Views, onde traba­

lha com uma equipe em uma serie completa de produtos baseada no universo de Sinkha, 

""''u'auv albuns em quadrinhos, novos CD-ROMs com sequencias da saga e um 

com o making-of da serie 



17- Veniio impressa da HQ 
Sinkha. 
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Fig, 18 - Imagem 3D criada para ambienta~ao 

do CD-ROM Sinkha. 
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Outro dos pioneiros no desenvolvimento de HQs para CD-ROM foi o artista 
frances Edouard Lussan que lanvou no anode 1996, pelas editoras Index Plus e Flama­

rion, o CD-ROM Operation Teddy Bear, que teve como propaganda editorial a frase : 
"Primeira ED Interativd'. Como no caso de Sinkha o trabalho de Lussan tambem nlio 

foi a adaptaylio de uma HQ para CD-ROM ja que nlio tinha sido anteriormente publica­
do na forma impressa, pois desde a sua concepylio o artista ja imaginava uma forma di­

ferente de veiculavlio, encontrando a resposta para suas intenvoes na multimidia. 

A concepylio de Operation Teddy Bear comevou no ano de 1984, quando do 

quadragesimo aniversitrio do desembarque das tropas aliadas na Franva durante a Se­

gunda Guerra Mundial, nessa epoca Lussan fez os primeiros desenhos, fotografias, en­

trevistas com ex combatentes e pesquisas que serviram de base para a parte documental 

do CD. Durante o ano de 1993 ele escreveu e desenhou sua HQ em branco e preto, 

acompanhada de urn segundo volume com toda a pesquisa realizada para a confecvlio do 

trabalho, passando a investigar uma forma para edita-lo, entlio ja no ano de 1995 ele se 

inscreve em urn mestrado em multimidia, fazendo urn estitgio na editora Index Plus, 

onde aperfeivoa seus conhecimentos nessa nova linguagem e desenvolve o CD-ROM 

Operation Teddy Bear como trabalho de concluslio de seu mestrado, sendo que diante da 
qualidade do trabalho, dois membros da banca de avaliavlio, Jean-Pierre Arbon, diretor 

geral da Flammarion Multimedia, e Emmanuel Olivier, diretor presidente da Index Plus, 

decidem publica-lo. 

Oito meses depois, ap6s urna serie de preparatives e acertos na obra o CD-ROM 
e lanvado, para sua venda, alem do argumento de ser a primeira BD interativa, os edito­

res tambem ressaltam o aspecto didatico da obra, ja que seu roteiro conta a hist6ria de 
urn garoto de 12 anos que vive as agruras e dores da vespera do final da Segunda Guerra 

Mundial na Franya, pouco antes do desembarque das tropas aliadas. Toda a ambientaviio 

e estruturavlio do roteiro foi inspirada nas pesquisas feitas pelo autor, tomando o traba­

lho uma obra de referencia sobre o periodo, ja que ele conta tambem com todo o conteu­

do dessa pesquisa exaustiva inserido no CD. 

Operation Teddy Bear inaugura na Franva essa forma de narrativa hibrida agre­

gando elementos da HQ tradicional aos recursos multimidia. Como em Sinkha, o CD­

ROM contem uma trilha sonora composta exclusivamente para ele por Olivier Pryszlak, 

que lembra uma trilha sonora de filme, ou seja, a banda sonora conecta-se diretamente 

com a sensaviio que a cena mostrada quer exprimir. Foram criados 14 ternas musicals 

para acompanhar os diversos cenitrios e seqiiencias da trama. Ao analisar o CD-ROM o 

pesquisador frances Benedicte Gillee
3 

ressalta que no caso de Teddy Bear a trilha sonora 

ajuda na ambientavlio das cenas, mas e diferente da trilha cinematogritfica pois como o 

ritmo de leitura das cenas e dado pelo leitor, niio ha uma sincronizayli.O entre OS apices 

narratives e a musica, dando a ela uma funviio mais de pano de fundo do que de ele­

mento essencial. 

0 CD-ROM funde conteUdo ficcional composto por 73 telas da hist6ria em qua­

drinhos e cerca de 40 relates de viagens dos personagens, ao conteudo hist6rico formado 

por cerca de 200 imagens, fotos e textos de civis, soldados, armamentos e operavoes de 

23 Gillet, Benedict "La Bande-Dessinee Adaptee en CD-ROM". In Dossier Duess, Uri: 

http://bgilletmultimania.com/- Arquivo capturado em 09/04/2001. 
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guerra. 0 trabalho de Edouard Lussan foi muito feliz no uso dos recursos de animal(iiO e 

imagens 3D, assim o fator surpresa ganhou destaque com os varios efeitos de imagens 

animadas que surgem na tela em determinados pontos da narrativa ap6s urn clique do 

mouse, efeitos geralmente inesperados por quem navega pelo trabalho. A narrativa hi­

pertextual perrnitiu ao autor inserir os dados documentais ao Iongo da hist6ria, fazendo 
com que o leitor apreenda esse conhecimento de forma ludica e de acordo com o seu 

interesse. A navegal(iio do CD e clara e o artista utiliza como metitfora para crial(iiO do 

menu de navegayao urn aparelho de radio da epoca em que se desenrola a hist6ria, exis­

tem botoes de avanl(ar e retomar em todas as cenas o que nos remete a leitura de uma 

hist6ria em quadrinhos no tradicional suporte papel, onde tambem imprimimos o ritmo 

de leitura e podemos retomar e avan9ar a todo o momento. 

Edouard Lussan recebeu diversos premios por Operation Teddy Bear, entre eles 

o Milia d'Or 97 - na categoria ludico-educativa, o Prix Te!erama 96 da videoteca de 

Paris, e o Prix de Ia Societe des Gens de Lettres 97. Esse reconhecimento da critica veio 

corroborar a importancia do trabalho de Lussan como urn dos pioneiros no desenvolvi­

mento da chamada BD Interativa (banda desenhada interativa). 

Tambem no anode 1996 foi lanl(ada na Franl(a pela not6ria editora Humano'ides 

Associes , a Trilogia Nikopol, composta por 3 CD-ROMs compreendendo a adapta9iio 

dos albuns La Foire Aux lmmortels, La Femme Piege e Froid Equateur, desenhados 

pelo famoso quadrinhista iugoslavo Enki Bilal e anteriorrnente publicados na forma im­

pressa pela mesma editora. Este trabalho compreende uma das primeiras adaptal(oes eu­

ropeias de uma HQ para o CD-ROM, pois como foi ressaltado, Operation Teddy Bear 

foi concebido ja para o formato multimidia, enquanto a proposta da editora foi a de 

adaptar albuns ja publicados para o CD-ROM. 

Quem concebeu o projeto de adaptayiio dos albuns de Bilal foi Maximillien 
Chailleux, urn especialista em informatica que tambem foi responsavel pela parte de 

desenvolvimento multimidia da empreitada, trabalhando em parceria com Bilal e uma 
equipe de artistas graticos multimidia. Bilal sempre foi urn quadrinhista interessado em 

pesquisar novas midias, participando do projeto pioneiro de crial(ao de Video-BDs e 
tambem dirigindo seus pr6prios filmes de ficl(iio cientifica, esta adaptayiio para o CD­

ROM de urn de seus trabalhos mais not6rios e mais uma prova de sua importancia como 

vanguardista da fusiio entre HQ e hiperrnidia. 

0 projeto de adaptal(iio foi muito menos ambicioso do que outros trabalhos aqui 

relatados, na verdade o trabalho consiste de urn escaneamento das paginas das HQs de 

Bilal e de sua decupagem adaptando-as ao forrnato da tela do computador e desenvol­

vendo menus para acessar os capitulos da hist6ria, dados sobre os personagens e entre­

vista com o quadrinhista Bilal. Nao existe trilha sonora ou fundo musical para as cenas 

da hist6ria em quadrinhos, os Unicos sons que sao ouvidos nos CDs sao os de sua abertu­

ra, das entrevistas com Bilal e curtas narra<;:oes que substituem o texto nos links de apre­

sental(iio das personagens. Para Maximillien Chailleux, o silencio respeita o ritmo do 

leitor, permitindo assim que ele possa ler os dialogos com a velocidade que !he e mais 

agradavel, uma opiniao controversa para muitos dos investigadores das possibilidades da 

trilha sonora na HQ interativa. Da mesma forma os CDs tambem se abstem completa­

mente de seqiiencias animadas, que para os autores poderiam comprometer o mesmo 
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ritmo de leitura. A interatividade praticamente inexiste nos CDs e se resume a op<;ao de 

avan<;ar, retornar ou voltar para o menu geral da hist6ria. 

Ja no ano de 1998 Bila! lan<;:a uma nova adapta<;:ao de uma de suas HQs para o 

formato CD-ROM, desta vez trata-se do album Le Sommeil Du lvfonstre, e agora Bila! se 

mostra aberto a utiliza.;ao do som, fazendo uso de uma trilha sonora composta de quatro 

temas basicos que acompanham as cenas da HQ e ainda de diversos efeitos sonoros, 

como barulhos de exp!osoes, sons de helic6pteros, e dialogos das personagens, o que 

amplia o impacto narrativo de muitas das cenas da hist6ria. A interatividade tambem e 
maior e o CD coma com urn grande mimero de informac;:oes e imagens agregadas como 

making-of dos desenhos em preto e branco e coloridos, entrevistas, urn video inspirado 

no album e algumas pranchas do proximo album do artista. 

Em 1995, quase um ano antes da editora Humanoides Associes lan<;:ar a Trilogia 

Nikopol de Bilal, o editor Alvin Mitchel da L 'Echo des Savanes, colocou no mercado o 

CD-ROM Un Prive Dans La Nuit, com desenhos e cenarios do quadrinhista Petillon, 

uma adaptac;:ao de urn de seus albuns da personagem Jack Palmer, o CD tinha em sua 

capa a inscriyao "Sound Comics ''(hist6rias em quadrinhos sonoras) e apresentava trilha 

sonora musical exclusiva composta por Hal Singer, o grau de interatividade era ainda 

minimo se resumindo tambem aos comandos de avanyar e retornar e a HQ foi simples­

mente escaneada na adaptac;:ao, o som tambem aparece de forma urn pouco rudimentar, 

carecendo de uma maior sincronia com as cenas, mas mesmo assim ja representava uma 

ruptura para a epoca, outra novidade foi a inclusao da opc;:ao de uma das linguas: Ingles, 

Espanhol ou Frances no menu do CD-ROM o que ajudou a vende-lo como urn instru­

mento ludico a ser adotado por escolas de linguas. 

Outro quadrinhista not6rio que investiu na adaptayiio de dois de seus albuns para 

CD-ROM foi o italiano Milo Manara, o primeiro deles foi Gulliveriana, lan.;ado pela 

Index Plus em 1996, contando com trilha sonora exclusiva. Ja no ano de 1999 e lan.;ado 

pela parceria entre L 'Echo Des Savanes e Index Plus o CD-ROM Kama Sutra, baseado 
no album homonimo de Manara mas desta vez com a novidade de incluir alem da HQ o 

texto original do Kama Sutra inserido em seu contexto, sendo uma das adapta<;:oes mais 
ousadas ja feitas. 



Fig. 20 - Capa, menu inicial e telas do CD­

ROM Operation Teddy Bear. 

Fig. 21 - Capas !los 3 OJI-ROl\is 

Nikopol, cena e menus 
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0 terceiro pais pioneiro na adaptayao e criayiio de historias em quadrinhos para 
CD-ROM foi os Estados Unidos, ainda no anode 1994 e lanyada pela editora Voyager a 

versiio em CD-ROM de The Complete Maus, HQ de autoria de Art Spielgeman premia­

da com o premio Pulitzer. Apos o sucesso do album, que conta a historia do holocausto 

de urn ponto de vista autobiognmco, e feita uma exposiyiio no museu de Arte Moderna 
em Nova York em 1992, essa mostra uniu as mais diversas midias: audio cassetes, foto­

grafias, desenhos de prisioneiros, cartas, etc. Os bons resultados da exposiyiio incentiva­

ram Art Spielgeman a desenvolver uma versiio em CD-ROM que incluisse alem da HQ 

todos esses outros documentos apresentados na mostra e a editora Voyager teve a ideia 

de vender o produto com uma forma de versiio portatil da exposiyiio. 0 CD-ROM The 

Complete Maus levou quase dois anos para ser concebido e o resultado final foi surpre­

endente para a epoca, ele incluia alem da HQ e de trilha sonora exclusiva, algumas ani­

mayoes de cenas, centenas de fotos, relatos em audio, cartas, efeitos de som, ou seja, 

praticamente tudo que foi exposto na exposiyiio dedicada a Maus no museu de arte mo­

derna de Nova York A navegayiio do CD-ROM foi muito bern estruturada, aproveitan­

do-se dos recursos de leitura multilinear da hipermidia. 

Apesar de The Complete Maus ser talvez a primeira HQ americana a ser veicula­

da no suporte CD-ROM, o primeiro trabalho de quadrinhos desenvolvido especifica­

mente para o CD-ROM foi Reflux da empresa Inverse Ink, lanvado no anode 1995.A 

Inverse Ink, divisiio da TAO Research Corporation, surgiu na regiiio do Vale do Silicio 

em 1994 com a inten9ii0 de desenvolver o que eles denominaram de Interactive Comic 
Books ou CD-ROM Comic Books ou ainda CD-Romix, em outras palavras, entreteni­

mento digital baseado no casamento entre as HQs e os recursos multimidia: videos, ani­

mavoes, trilha sonora e interatividade. 

Reflux. 0 I: The Becoming demorou cerca de 8 meses para ser produzido sendo 

lanvado em abril de 1995, o projeto iniciou-se cerca de urn ano antes quando a TAO 

licenciou 5 filmes de Kung-Fu dos estUdios Beijing e Shangai da China, esses filmes 

seriam usados como base para as cenas de aviio da historia de Reflux , urn roteiro futu­

ristico misturando cyberpunk, e realidade virtual na historia de Flux, uma especie de 

mercenario digital. 0 CD-ROM combinava videos de ayao, efeitos de morphing, uma 

original trilha sonora de jazz, animavoes e arte em estilo de historia em quadrinhos. 0 
trabalho ainda apresentava algumas novidades no que se refere a interatividade ja que o 

usuario podia escolher entre 3 pontos de vista ( das personagens principals) para navegar 

no CD. 

A equipe da Inverse Ink utilizou para a criayiio do trabalho 15 computadores 
Pentium e 2 Macintosh, quase todos eles com 32MB de RAM. 0 programa Macromedia 

Director foi uti1izada para integrar as paginas da historia, aparentemente Reflux lembra­

va uma HQ tradicional mas quando o usuario clicava sobre os quadrinhos haviam videos 

e animay(ies associados a eles. Os desenhos foram criados como paginas tradicionais em 

2D, escaneados e depois colorizados no prograrna Photoshop, como explica Greg Arma­

nini, produtor executivo da Inverse Ink; depois disso, eram criadas as animavi5es, para 
elas os artistas usaram programas como, Animator Studio e True Space(3D). A digitali­

zaviio dos videos foi feita com o auxilio do software Adobe Premiere, finalmente a tran­

si.;:ao entre os quadros foi feita no software Elastic Reality. 0 trabalho utilizou-se de 3 
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dos filmes licenciados para a cria<;:ao do CD-ROM, inserindo 3 videos e 3 gnillcos inter­

ativos (incluindo anima9oes, diillogos, morphs) a cada pagina/tela de Reflux. 

Reflux foi urn sucesso de publico e critica, recebendo o prihnio Breaking Multi­

media Title do Winning PC Entertainment's 1996, sendo aclamado pela critica como 

nova tendencia para o entretenimento multimidia. 0 sucesso do CD-ROM despertou o 

interesse da not6ria editora americana DC Comics que no mesmo ano assina urn contrato 

com a ITTVerse Ink para desenvolverem uma serie de CD-ROMs de seus super-her6is 

baseados nas series de desenhos animados criados pela DC na decada de sessenta; ainda 

em 1996 sao Jan<;:ados no mes de agosto, 4 CDs: Superman: The Mysterious Mr. Mist, 

Batman: Partners in Peril, Super boy: Spies from Outher Space e Aquaman: War of The 

Water Worlds. Todos os titulos traziam som e a<;:ao multimidia em suas paginas digitais, 

com anima<;:oes canibalizadas dos desenhos animados da decada de sessenta, como a 

ITTVerse Ink ja havia feito com os filmes chineses de Kung-Fu em Reflux. 

Esses CD-ROMs baseados em her6is da DC tiveram urn relativo sucesso nos 

Estados Unidos e chegaram a ser editados em muitos paises, inclusive no Brasil, onde 

foram vendidos com uma revista anexa contendo a tradu<;:iio dos dialogos para o portu­

gues pela editora Abril, detentora brasileira dos direitos dos personagens da DC comics. 

Faremos uma breve analise de urn desses titulos, o CD-ROM Superman: The Mysterious 

Mr.Myst. 0 motivo da ani!lise se deve principalmente a abrangencia que esses titulos 

tiveram, tomando-se verdadeiramente os primeiros quadrinhos em CD-ROM a serem 

editados por uma das grandes potencias da HQ mundial (a editora DC Comics) e tam­

bern pela popularidade dos personagens envolvidos no trabalho, o principal deles o Su­

perman (Super Homem) her6i criado por Jerry Siegel e Joe Shuster ainda na decada de 
1930, vindo a tomar-se urn dos maiores mitos das HQs e incorporando-se ao imaginario 

popular. 

2.6. Superman CD-ROM: A multimidia chega as grandes editoras. 

• Desenvolvimento, Apresenta~ao e Especifica~oes Tecnicas. 

0 CD-ROM foi desenvolvido pela equipe da Inverse Ink sob a chefia da produto­

ra Gretchen Turzo e com a supervisao da editora DC Comics , a trilha sonora original foi 

composta por Scott Hill e Gruvbit Productions . 0 CD foi lan9ado simultaneamente com 

outros quatro CDs, compondo uma serie inspirada nos desenhos animados de super­

her6is da DC Comics dos anos sessenta. 

0 CD-ROM vern encartado em uma embalagem cartonada com o formato de 
uma revista em quadrinhos (comic book) americana, a imagem da capa tambem segue os 

padroes das revistas de super-her6is da DC, entretanto a expressao CD-ROM Comic 

Book esta estampada em destaque logo abaixo do logotipo da editora na por<;:iio superior 

esquerda da capa. 0 formato da embalagem facilitou a exposi<;:ao do produto nas prate­

leiras das bancas e livrarias junto aos tradicionais quadrinhos impressos. 

A plataforma para rodar o CD-ROM e mista: PC ou Macintosh, a configura9ao 

minima exigida para PC e: 486/33 MHZ, 8MB de RAM, drive de CD-ROM de dupla 

velocidade, monitor super VGA (640x480 de resolu<;:ao), 256 cores, placa de som, mou-
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se, MS DOS 5.0 ou versiio mais recente, MS Windows 3.1 ou Windows 95. Para Ma­

cintosh: Mac II ou superior, 8MB de RAM, drive de CD-ROM de dupla velocidade, 

System 7.0, monitor 14"com 256 cores, mouse. 0 CD instala o programa Quick Time da 

Macromedia no computador pois ele e exigido para a execuyiio das animayoes em video. 

• Roteiro. 

0 roteiro da HQ-ROM Superman: The Mysterious Mr.Myst e uma adaptayiio do 

desenho animado homonimo feito pelos estUdios da DC Comics na decada de sessenta, 

ele narra uma aventura simplista e recheada de cliches onde o Super Homem enfrenta o 

viliio Senhor Neblina, capaz de tomar as mais diversas formas para enganar o her6i. Du­

rante a hist6ria o roteiro serve de subterfugio para mostrar as diversas seqiiencias de 
ayiio envolvendo o Super Homem, entre elas por varias vezes o her6i salva a mocinha 

Louis Lane de situayoes limitrofes e como de praxe no final consegue derrotar o vilao e 
retomar a ordem sociaL 

A unica raziio que conseguimos detectar para a DC investir nesse roteiro saudo­

sista e primario para a confecyiio de sua primeira linha de produtos multimidia e a pree­

xistencia dos desenhos animados que serviram como fontes de decalque das principais 

animayoes, o que reduziu consideravelmente o trabalho de elaborayiio da serie de CDs. 

Entretanto essa atitude niio deixa de demonstrar urn certo oportunismo comercial da 
editora que possivelmente fez a opyiio de adaptar os desenhos animados para agilizar a 

produyiio dos CDs e aproveitar a onda de vendas desencadeada pelo sucesso de Reflux e 

de outros entretenimentos veiculados em CD-ROM. 

• Adapta~o: Cenas, Menus e Estrutura de Navega~o. 

A HQ digital e disposta na tela em forma de paginas tradicionais de quadrinhos 

adaptadas ao seu formato, cada pagina compoem uma cena, possuindo 20 no total. Cada 

urn dos quadrinhos/paineis presentes na(s) pagina(s) apresenta uma ayiio quando clicado, 
sendo que existem quatro possibilidades de ayiio para esses paineis: animayiio em video 

(retirada do desenho animado dos anos sessenta), transiyiio(mudanya de frame), cena de 
ayiio ( breve animayiio com voos do her6i ou ayoes de salvamento) e arquivos - peque­

nas pastas clicaveis que trazem informayoes adicionais da trama (geralmente imagens 

estaticas). 

0 menu de entrada apresenta a possibilidade de ver a HQ com controle manual 

ou autoplay (animayiio sequenciada dos quadrinhos), ele ainda oferece controles de som 

para voz das personagens e trilha sonora podendo liga-los ou desliga-los, ha tambem urn 

quadro onde podemos selecionar a pagina da HQ, para iniciarmos a leitura a partir do 

trecho que desejarmos. 
Todas as paginas apresentam urn menu vertical na lateral direita da tela combo­

toes que permitem avanyar ou retroceder na hist6ria, urn botiio de ajuda que explica to­

dos os comandos presentes nos menus e como navegar pelo CD-ROM, urn botiio de sai­

da que revela tambem os creditos do trabalho e finalmente urn controle gera! onde o na­

vegador pode selecionar paginas, desligar ou ligar as vozes, a trilha sonora e o autoplay. 
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A pretensa "interatividade" do trahalho parte de urn pressuposto deterrninista, ja 

que para compreender a HQ o usuilrio deve clicar em todos os paineis de todas as pagi­

nas, entao a sua Unica opvao real e poder impor seu proprio ritmo de leitura selecionando 

os comandos avanvar e retroceder, ja que inevitavelmente devera clicar sohre todos os 

quadrinhos. A navegavao pelo CD-ROM e tao linear quanto o seu roteiro, algumas pistas 

"supostarnente" escondidas que sao dadas durante a leitura das paginas apenas retificam 

a linearidade da narrativa, a hipertextualidade nao e utilizada aqui no seu verdadeiro 

potencial: a multilinearidade, e o CD-ROM repete a estrutura narrativa das tradicionais 

HQs em suporte papel. 

• Sons e Anima.,:oes. 

A trilha sonora e composta por cinco temas musicais instrumentais inspirados nas 

trilhas sonoras de filmes de avao das decadas de 1950 e 60. As musicas sao sincroniza­

das com o surgimento das cenaslpaginas na tela, mas funcionarn em loop (repetivao 

continua), ou seja, se o leitor permanecer muito tempo na cena a musica terrnina e reini­

cia a tocar. A transivao da trilha musical de urna cena para a outra e hrusca, ou melhor, 

inexistente, ja que ao clicarmos o hotao avanvar ou retomar ela para bruscamente, o lei­

tor tern tarnbem a opvao de desligar a trilha durante a navegavao. 

As vozes das personagens tarnbem podem ser ouvidas em todos os quadrinhos 

apos urn clique do mause, mas elas criarn urn conflito com os haloes que tarnbem apare­

cem (em 90% da HQ) com o mesmo texto falado inscrito neles, assim ocorre urna re­

dundiincia pois muitas vezes ap6s clicarmos no paine! ja tinhamos lido o texto escrito 

nos haloes e somos obrigados a ouvi-lo, mas a existencia de urn cornando que desliga a 

voz serve para explicar essa aparente redundiincia. Ao contrilrio dos haloes que forarn 

mantidos em todo o CD, inexistem onornatopeias nele, elas foram totalmente substitui­

das por efeitos sonoros. Em algumas das video-animavoes existem diaJogos que nao 

estao escritos nos haloes o que os impede de serem desligados quando desligarnos o co­

mando voz. Muitos efeitos sonoros incluidos nas cenas funcionarn bern como elementos 

de ampliavao sinestesica da HQ. 

0 CD-ROM apresenta urna arnpla garna de efeitos animados, cada uma das ce­

nas/paginas possui pelo menos duas video animavoes (retiradas do desenho animado 

original), o mais interessante e que as anima9oes ocorrem dentro do proprio quadrinho, 

ou seja, a gestalt tradicional das HQs no suporte papel e mantida - todos os quadrinhos 

da pagina sao visiveis num so golpe de vista, enquanto nossa fovea concentra-se no qua­

drinho animado a visiio periferica varre os dernais; e urna perspectiva narrativa inteira­

mente nova pois mantem urn dos c6digos mais singulares das HQs (a sua gestalt) e 

agrega a ele a animavao dos quadrinhos. Por outro !ado essas animavoes desvirtuam, em 

certos momentos do CD, outra caracteristica marcante das HQs impressas: o efeito elip­

tico- a parte da narrativa que e completada mentalmente pelo leitor, isso acontece porque 

nas seqiiencias animadas toda a a9ao e demonstrada, quebrando a elipse narrativa. 
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• Ritmo de Leitura. 

Uma das caracteristicas mais marcantes das HQs impressas e o fato de que o lei­

tor pode imprimir seu proprio ritmo de leitura, ao contriuio do cinema onde a narrativa 

esta conectada ao tempo de proje9iio das imagens. 0 CD-ROM Superman: The Mysteri­

ous Mr.Myst, oferece ao leitor a possibilidade de imprimir o seu proprio ritmo ( op9iio 

pela navega9iio manual) ou ligar o comando autoplay que faz a HQ rodar em ritmo pre 

determinado como em urn desenho animado ou filme, com as animayoes dos quadrinhos 

se sucedendo ate o final. 

Na op9iio manual existe urn problema narrativo curioso: apos rodar as anima9oes 

o quadrinho volta a sua forma original estatica mostrando novamente o frame inicial, o 

que e no minimo estranho, pois se a a9iio ja ocorreu na narrativa ela niio pode continuar 

presente na sequencia com o seu primeiro frame, sob pena de gerar uma certa confusiio 

na sucessiio de a¢es que compoem a narrativa. Urn born exemplo dessa ocorrencia e o 

quadrinho com a video-animayiio em que o Super Homem salva Louis Lane durante sua 

queda de urn edificio, quando clicamos sobre o quadrinho (frame estatico inicial) assis­
timos a cena animada do salvamento mas logo apos ela o frame inicial da sequencia 

volta a ocupar o espa90 do quadrinho, deixando a impressiio de que o salvamento ainda 
niio aconteceu, talvez esse problema narrativo fosse facilmente sanado se os autores dei­

xassem o frame final da animar;iio como imagem substituta do frame inicial, restituindo 

a sequencia logica da narrativa. 

0 CD-ROM Superman: The Mysterious Mr Myst e urn trabalho interessante por 

agregar viuios dos recursos explorados por outros CDs pioneiros e mesmo sendo o pro­

duto de uma grande editora ainda pode ser caracterizado como urn trabalho experimental 
no que tange a uniiio da linguagem das HQs com os recursos multimidia. 

2.7. HQ-ROM: 0 Fim de urn Periodo. 

Podemos dizer que a produ9iio de HQs para CD-ROM e tarnbem as adapta9oes 

de quadrinhos com o mesmo objetivo, teve seu auge durante a segunda metade da deca­

da de 1990 quando todas as experiencias aqui relatadas forarn produzidas, as poucas 

experiencias brasileiras de adapta9iio para CD-ROM como o premiado Lagartixa CD­

ROM ( trabalho pioneiro que apresentava poucas novidades, apenas escaneando HQs 

preexistentes e dispondo-as com os triviais comandos de avanyar e retomar) tarnbem sao 

dessa epoca 
Apos a experiencia de parceria com a Inverse Ink, a editora DC Comics niio in­

vestiu em novas adaptayoes para CD-ROM, o mesmo acontecendo com as outras gran­

des editoras norte arnericanas e europeias. No anode 1999 ainda foram lanyados alguns 

trabalhos relevantes como o CD-ROM The Tales of Capitain Claybeard, trazendo uma 

HQ multilinear, onde os autores exploraram os recursos hipertextuais da multimidia com 
maestria, produzido pelo esrudio Orbit Media, urn grupo de artistas inovadores que tern 

explorado tarnbem as possibilidades da Internet; mas a partir do ano 2000 a produyao de 
HQ-ROMs resumiu-se apenas ha algumas raras iniciativas de editores independentes, 
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indicando que eles nao tiveram o suporte necessario do publico leitor para continuar a 

ser editados por grandes editoras. 

0 pesquisador frances Benedicte Gillet24 aponta alguns dos problemas que, se­

gundo ele, causaram a retra9iio do mercado de quadrinhos em CD-ROM na Fran9a e 

Europa, o prirneiro deles seria o custo de produ9iio desses trabalhos, ja que na maioria 

dos casos, diferenternente das HQs irnpressas que na Europa costumam ser feitas por urn 

ou dois autores, eles exigem a participa\)iio de grandes equipes de produ9iio, equipa­

mentos sofisticados (computadores e programas) e acabarn nao alcan9ando a vendagem 

desejada pois os amantes de hist6rias em quadrinhos Europeus sao em sua maioria pu­

ristas que acreditam que as adapta9iies deixam muito a dever aos a.Ibuns originals im­
pressos. Outro problema apontado por Gillet e a distribui\)iio dos CD-ROMs que encon­

trou resistencia entre as livrarias europeias que niio sabiam bern em que Iugar coloca-los 

e passararn a nao se interessar pelos produtos, criando urn verdadeiro problema logistico. 

Provavelrnente problemas semelhantes foram responsaveis pela diminui9iio brusca da 

prodU9iio de HQ-ROMs em outras partes do mundo. 

Ao contrario dos CD-ROMs, as HQs feitas para serem veiculadas na Internet, 

niio pararam de crescer ap6s o anode 1995 e hoje continuam ainda em franca expansao, 

e sobre elas que falaremos no proximo capitulo. 

Fig. 24 - Capas dos quatro CD-ROMs lan~ados pela editora 
DC Comics em parceria com a Inverse Ink. 

24 Gillet, Benedict. "La Bande-Dessinee Adaptee en CD-ROM" .In Dossier Duess, Uri: 
http://bgillet.multimania.com/- Aiquivo capturado em 09/04/2001. 
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Fig. 26- Tela do CD-ROM Reflux induindo a 

barra de navega~lio 

27- Tela do CD-ROM Superman - The _Mysterious Mr. Mist: 

recursos em destaque. 
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CAPITULO 3: As Historias em Quadrinhos na Rede Internet. 

3.1. Experiencias Pioneiras. 

Devido a seu carater amirquico e libertano, uma de suas principais caracteristi­
cas, a rede Internet e urn espa9o livre para que quadrinhistas dos quatro cantos do globo 

possam veicular seus trabalhos online, bastando que disponham de urn computador co­

nectado a rede, pois existem dezenas de provedores gratuitos dispostos a hospedar suas 

paginas; esse e urn dos motivos que torna a tarefa de mapear os pioneiros na veicula9iio 

de HQs online algo complexo, pois e impossivel fazer urn mapeamento de todos os sites 

que existem e existiram na rede de forma eremera, isto e, estiveram online durante urn 

periodo e depois foram tirados do ar. Portanto nossa proposta nesse t6pico e apenas dar 

uma visiio panoriimica das primeiras inser96es das hist6rias em quadrinhos na rede, sem 

ter a pretensao de apontar os pioneiros legitimos dessas experiencias. 

De acordo com Flavio Calazans1
, urna das experiencias pioneiras de veicula9iio 

de HQs online aconteceu arnda na decada de oitenta no Minitel frances (sistema de in­
formayoes online frances, precursor da rede Internet), mais precisamente no ano de 

1986, quando a not6ria revista em quadrinhos Circus adquiriu urn espayo no Minitel 

para promover os seus produtos, veiculando propagandas e informa96es sobre os albuns 

de HQs que lanyava e sobre os quadrinhistas da editora. A revista decidiu iniciar urn 

projeto ambicioso de adapta9iio das tiras da personagem Mafalda, do quadrinhista ar­

gentino Quino, para a tela do computador. Na transposi9iio os quadrinhos eram apre­

sentados urn por vez, e o leitor imprimia seu proprio ritmo de leitura selecionando o co­

mando pagina seguinte. Para Calazans esta primeira experiencia descaracterizava a ges­

talt tradicional das HQs, caracterizada pelo conjunto de dois ou mais quadrinhos perce­

bidos em urn s6 golpe de vista. 

Transportados em rede telematica, via sate lite, cabo telejonico QU fibra 

otica, QU no suporte solido disquete QU CD-ROM, OS quadrinhos grafos­

fericos formatados ii Videosfera descaracterizam-se, dondo origem a um 

novo genera narrativo, hibrido, de HQ com desenho animado, o qual tive 

a oportunidode de batizar como Manga Telematico (em homenagem iis 
HQs e ao desenho animado japones) (...). 2 

Com o crescimento da rede Internet, a partir de meados da decada de 1990 vanas 

experiencias de veiculayiio de HQs online foram sendo realizadas, aqui iremos relatar 

algumas daquelas que tiveram preocupa96es em adaptar os quadrinhos para a rede, ou 

lanyavam mao dos novos recursos e possibilidades. 

0 site do Art Comics Syndicate
3 estreou online em fevereiro de 1995 , sendo urn 

dos pioneiros com a proposta de veicular tiras semanais, algumas recicladas dos jornais 

1 Calazans, Fhivio M de A. "Uma Abordagem Midiol6gica das Hist6rias em quadrinhos", in As Historias 

em Quadrinhos no Brasil: Teoria e Pratica (Org. Fh\vio M. de A Qdazans), Sao Paulo, (lntercom!Unesp­

Proex, Col. Intercom, 7), 1997, p.l50. 
2 [Ibid. p.l52] 
3 Art Comics Syndicate site: http://www.artcomic.com - Acessado em 14/05/200!. 
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dianos americanos e outras criadas exclusivamente para ele. Desde seu inicio recebe 
grande visita~lio de pessoas que acompanham suas diversas tiras atualizadas semanal­

mente. 0 site tinha tambem como proposta inicial a veicula~lio de cartuns e anima~oes, 
evoluindo gradativamente para o seu estagio atual, que envolve tambem HQs interativas 

feitas no programa Flash da Macromedia, alem das tradicionais tiras semanais e cartuns, 
contando com a impressionante marca de meio rnilhao de visitas por mes. 

Fig. 28 - Banner do site do Art Comics Syndicate. 

Outro pioneiro na veicula~lio de HQ seriadas na Internet e o quadrinhista ameri­
cano Don Simpson que desde 1994 criou uma site dedicado a veicular as HQs de seu 

not6rio personagem Megaton Man
4

, uma satira aos super-her6is. Suas paginas sempre 
foram desenhadas na forma horizontal contrariando o formato tradicional vertical das 

revistas em quadrinhos impressas, visando a publica~lio na Internet. Atualmente (junho 
de 2001) a sene de Megaton Man Online ja ultrapassou a marca de 240 epis6dios, con­
tando com urn grande numero de ras no mundo inteiro que acompanham periodicamente 

as HQs da personagem. 
0 site Argon Zark, veiculo da HQ homonima criada inteiramente no computador 

e projetada para ser !ida na rede Internet e, segundo o seu autor e idealizador Charley 

Parker, o primeiro comic book virtual a utilizar de forma sistematica os recursos de mul­
timidia e hipertexto oferecidos pela web, tendo estreado online em junho de 1995. A 

hist6ria em quadrinhos foi originalmente idealizada com o intuito de aproveitar as ca­
racteristicas do formato de cores RGB (red, green, blue) dos monitores de computador, 
Jan~ mao das possibilidades dos hyper/inks da linguagem HTML (Hypertext Markup 

Language), GIFs animados, JavaScripts e tambem anima~oes em DHTML(Dynamic 

Hypertext Markup Language). Argon Zark
5 e, sem duvida, urn trabalho pioneiro e sin­

gular no panorama das HQs online. 

Uma das primeiras experiencias de que temos noticia no que tange ao uso das 
possibilidades da alinearidade narrativa proporcionadas pela hipermidia e o site Impulse 

Freak6
, citado por Scott MacCloud em seu recente livro Reinventing Comic/. 0 site faz 

parte do projeto Sito
8

, urn portal que existe na Internet desde 1993 com o intuito de pro­
mover o trabalho de artistas dos mais diversas areas. Impulse Freak surgiu em 1997 e e 
hospedada dentro da s~lio Synergy, dedicada a trabalhos coletivos desenvolvidos pelos 

artistas do site; trata-se de uma hist6ria em quadrinhos feita de forma coletiva por diver­
sos artistas e aberta a participa~lio de qualquer internauta que desejar submeter sua cola-

4 Megaton Man site: http://www.megatonman.com - Acessado em 14/05/2001. 
5 ArgonZark- Url: http://zark.com/- Acessado em 12/05/2001. 
6 Impulse Freak Site- Url: http://www.sito.org/synergy/ifreaklhotwired- Acessado em 14/05/2001. 
7 McCloud, Scott. ReiJWenting Comics: How the Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art 

Form, New York (HarperCollins Books), 2000, p.l66. 
8 Sito site- Uri: http://www.sito.org/- Acessado em 24/10/2000. 
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bora<;ao aos idealizadores do site, a grande inovavao do projeto e que o leitor, ao navegar 
pelas paginas, tern a cada nova tela duas opy5es para continuar a HQ e ainda duas op­

<;iles para voltar atnis, interagindo com a narrativa hipertextual da hist6ria em quadri­
nhos, ou seja, o leitor tern duas altemativas de futuro e duas alternativas de passado a 

cada novo clique de seu mouse, transformando a hist6ria em uma especie de jogo intera­

tivo, onde o navegador sempre volta para ver o que aconteceni se ele tomar outro cami­

nho, rompendo com a tradicional narrativa linear das HQs. Ah'\m disso o trabalho e urn 

exemplo das possibilidades abertas pe!a rede no que condiz a criavao de obras coletivas, 

abalando conceitos tradicionais como o de autoria da obra de arte. 

0 autor e pesquisador Scott McCloud tambem pode ser apontado como urn dos 

pioneiros da transposiyao da HQ para a web, pois foi urn dos primeiros artistas a desta­

carem as possibilidades da "Tela Infinita" oferecida pelo ambiente da rede que permite 

uma explora<;ao dos quadros da narrativa em todas as dire.;:oes, sem limites como na 

midia impressa, onde a area uti! tern a forma da revista/jomal (retangular), limitando a 

narrativa a esse padrao. Em seu site, online desde julho de 1998, Scott MacC!oud 
9 

nos 

apresenta algumas experiencias suas no uso dessa tela infinita que serao analisadas no 

capitulo sobre estudos de caso. 

0 recurso mais recentemente incorporado pelas HQs online foi o programa Flash 

da Macromedia que funciona como plug-in dos browsers de navega.yao e permite a in­

clusao de trilha sonora, efeitos de som e animayao com uma boa compressao dos arqui­

vos. Esses recursos come.;:aram a ser utilizados por vanos sites simultaneamente, al,~uns 
do mainstream americano como o Star Wars - The Phantom Menace Online Comic" , da 

superprodu.;:ao cinematografica Guerra nas Estrelas, ou ainda em sites mais experimen­

tais e underground como no OrbitComics. 
11 

Como todos os dias vemos a criayao de novos sojtwares e plug-ins para os 
browsers de navega.yao na Internet que expandem suas possibilidades e permitem o uso 

de novos recursos como trilha sonora, intera<;ao e animayiles mais dinamicas, assistimos 

a todo momento o surgimento de novos precursores da utilizayao desses elementos nas 

suas HQs eletronicas, e certamente ainda veremos nascer muitos outros. 

9 Scott MacCloud Site- Url: hnp://www.scott.'lliiccloud.com- Acessado em 07/06/2001. 
10 Star Wars Site- Url: http://www.starwars.com- Acessado em 23/!0/2000. 

"Orbit Comics Site- Url: http://'kww.orhitcomics.com- Acessado em 07/06/2001. 
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Fig. 29 - Pagina do site Impulse Freak: 

Fig. 30 - Pagina de Argon Zark de Charley Parker: 
site pi(meim 

Fig. 32 - de Scott 

McCloud: Uso da "tela 

inf'mita"~ 
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3.2. Categorias de Sites. 

No presente estagio de desenvolvimento da Internet podemos observar urn sur­
gimento crescente de novos sites e paginas dedicadas its hist6rias em quadrinhos, a mai­

oria deles ainda utiliza pouco as possibilidades de intera<;iio que a comunica<;iio telema­

tica lhes permite, restringindo-se quase s6 a reprodw;ao de HQs feitas no suporte tradi­

cional papel e transportadas para o ambiente digital, entretanto, dentre eles podemos 

encontrar sites com propostas inovadoras que veiculam HQs ja criadas para o ambiente 

virtual da tela do computador, levando em conta as suas dimens5es e aproveitando-se de 

seus novos recursos de interatividade e multimidia, iniciando urn processo revoluciona­

rio no seio dessa linguagem. 

Podemos considerar as novas funcionalidades como uma possibilidade 

de releitura dos objetos e dos processos de criat;iio. Ao mesmo tempo que 

o artista utiliza essas maquinas que vem se tornando cada dia mais aces­

siveis, seu "poder de ar;iio" e renovado por essas mesmas maquinas. 12 

Desde o surgimento da rede internet vilrios sites tendo como tematica principal as 

hist6rias em quadrinhos foram surgindo na rede, atualmente eles podem ser encontrados 

as centenas na web, com uma simples busca chegamos a centenas de pilginas em lingua 

francesa, inglesa, alema, portuguesa, entre outras, provando-nos que o interesse pelo 

tema e grande. 

0 enfoque destes sites tambem e 0 mais diverso passive!, podendo dividi-los ini­

cialmente em cinco grandes categorias: Portais de Quadrinhos, Sites de Editoras de 

Quadrinhos, Sites de Fiis de personagens e autores, Sites de Quadrinhistas e finalmente 

Sites de veicula<;ao de HQs online, esses ultimos os mais preocupados em explorar as 

novas possibilidades abertas pela hipermidia. 

Trataremos agora dessas categorias principais de sites de HQs, procuramos en­

focar em nossa classifica<;iio, apenas os sites que se dedicam exclusivamente a veicular 

conteudos relativos its hist6rias em quadrinhos, portanto deixamos de fora sites de varie­

dades que apresentam as HQs como urn de seus assuntos, niio queremos dizer com isso 

que alguns deles niio tragam conteudo de valor, mas sim que eles fogem ao ambito de 

nossa inten<;iio que foi a de enfocar aqueles que dedicam-se exclusivamente as hist6rias 

em quadrinhos. 

3.2.1. Os Portais de Quadrinhos. 

Esta categoria de site e encontrada em pequeno nilmero na rede lritemet, nela se 

enquadram sites que tern como principal caracteristica grande variedade de links ja em 

sua pilgina inicial, abrangendo todos os aspectos e categorias de sites de quadrinhos que 

existem na web, conectando o navegador a sites de autores de quadrinhos, sites de filmes 

relacionados com quadrinhos, sites de editoras consagradas ou underground, sites de fiis 

12 Prado, Gilbertto. ~As Redes Te1ematicas: Utiliza¢es Artisticas" ., site wAwRwT, Uri: 

http://wawrnt.iar.unicamp.br/texto05.htm)- Arquivo captmado em 26/11/1998. 
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de HQ, fanzines online, etc. Alem disso esses sites tambem costumam veicular em suas 

paginas de abertura noticias sobre o mundo dos quadrinhos que sao atualizadas diaria­

mente, foruns de debates, entrevistas com autores consagrados e se¢es de artigos que 

silo atualizadas semanalmente. Tambem dispoem de seyoes para busca de talentos, com­

pra e venda de revistas e alguns possuem tiras atualizadas periodicamente. 

A maioria desses portals de quadrinhos encontra-se sediada nos Estados Unidos, 

dentre esses vamos destacar tres que silo muito bern estruturados: iCOA1JCS
13

, Digi­
talwebbing-Comics Sites News Page

14 
e InetComic/5

, mas tambem existem outros por­

tals espalhados pelo mundo, alguns que devemos destacar sao Anonima Fumetti
16

- Site 

do Centro Nazionale Del Fumetto de Torino na Italia, EuroBD
17

, conhecido webring 

frances e o Manga Japan
18 

, portal dedicado ao universo dos quadrinhos japoneses, os 

chamados mangas. 

0 portal iCOWCS, tern como subtitulo a frase: The online guide to comic art 

and storytelling, ou seja, apresenta-se como urn guia da arte quadrinhistica para flis e 

artistas. Ele e caracterizado por uma pagina de abertura com cerca de urna centena de 

links (o que nos remete a portals genericos como AOL, UOL, BOLe outros), devido a 

esse grande nurnero de links a pagina inicial e tambem caracterizada por urna barra de 

rolagern vertical como nos referidos portals genericos. 

0 site apresenta urna seyao de resenhas criticas de quadrinhos atualizada diana­

mente, alern da seyiio de noticias sobre os rnais diversos aspectos da nona arte, desde 

artistas indicados para prernios, passando por datas e programas de convenyoes de qua­

drinhos. Ha tambern urn forum de debates sobre quadrinhos na internet que tern contado 

corn a participayiio de alguns nornes consagrados da industria americana dos quadrinhos, 

alern de urn guia especial corn links e comentarios sobre os sites de electronic comics -

ou e-comics ( quadrinhos feitos para a web). 

Por tratar-se de urn portal de grande visitayiio por parte de aficcionados dos qua­

drinhos de todo o rnundo o iCOWCS apresenta varios banners com propagandas de 

produtos, estes banners trazern quase sernpre chamadas dos lanyamentos de editoras de 

quadrinhos, ou seja, a propaganda e direcionada ao publico especifico do site. 0 portal 

disponibiliza ainda urn dispositive de busca de assuntos relacionados aos quadrinhos, 

mas seu conteudo e rnais voltado para a produyao norte americana. 

0 site lnetComics, funciona como urn grande catalogo de home-pages que dedi­

cam-se a publicayiio de quadrinhos online, possuindo inclusive uma seyiio dedicada a 

divulgar as inovayoes e pesquisas que estao sendo feitas usando os recursos da hiperrni­

dia na cria\)ao de HQs para a rede, onde inclui urn forum de debate sobre os electronic 

comics, nesse forum podemos ver urna discus sao acalorada de autores e leitores que pos-

13 iCOMICS Site- Uri: http://www.icomics.com- Acessado em 06/06/2001. 
14 Digita!Webbing- Url: http:/lwww.digi1alwebbing.com- Acessado em 06/06/2001. 
15 Inetcomics Site- Uri: http://www.lnetcomics.com - Acessado em 20/01/2000. 
16 Anontma Fumetti Site- Uri: http://www.fumetti.org/ - Acessado em 06/06/2001. 
17 EuroBd Site- Url: http://eurobd.asuivre.com - Acessado em 06/06/2001. 
18 MangaJapan Site- Url: http://www.mangajapan.gr.jp/- Acessado em 06/06/2001. 
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suem opinioes favoniveis e desfavoniveis sobre HQ na internet, contando com a partici­
pa"iio de pesquisadores respeitados como Scott McCloud. 

A pagina de abertura do InetComics tern como atra~o principal urn Top 10 dos 
melhores sites de electronic comics na opiniiio dos webmasters , estes dez sites sao re­

presentados na tela por uma pequena figura quadrada capturada de urn trecho de uma de 
suas paginas, essa figura funciona como link para a pagina em questiio, alem desses dez 

sites na latenal direita da tela temos urn alfabeto completo onde cada letra e urn link para 
uma pagina que traz todos os sites de electronic comics que tern o nome iniciado pela 

letra, os links sao acompanhados por urn breve comentario sobre o conteudo dos sites. 
0 portal tern o subtitulo: "Ihe Digital Domain of Comics", ou seja, trata-se de 

espa"o destinado aos quadrinhos feitos para a web. Alem dessas categorias, o InetCo­
mics traz tambem as categorias usuais dos outros portais de quadrinhos como noticias, 

entrevistas com quadrinhistas e uma se~o para submissiio de paginas para possivel in­
clusiio em seu catalogo online. Ate o momento e o unico portal dedicado exclusivamente 

aos electronic comics, em maio de 2000 saiu do ar para passar por reformula~es niio 
tendo retornado ate o presente momento( julho de 2001). Nos Estados Unidos existem 

outros portais de quadrinhos muito organizados e de grande conteudo, entre eles mere­
cern ser mencionados o WebComics Portal 

19 
, o Comicorl

0 
e o ja citado Digitalwe­

bbing-Comics Sites News Page. 

- Logotipo do portal 

Anonima Fumetti. 

Urn dos portais Europeus de quadrinhos mais 

bern organizados e abrangentes e o Anonima Fumetti, 

criado pelo Centro Nazionale Del Fumetto de Torino 

na Italia. Trata-se de urn portal muito globalizado, 
pois alem de manter ~es dedicadas aos quadrinhos 

italianos e europeus, possui tambem outras seyoes 
destinadas aos quadrinhos americanos, aos mangas 
japoneses e paginas dedicadas a colecionadores de 
revistas, a autores amadores, urn dicionario contendo 

centenas de bibliografias de quadrinhistas e as habi­
tuais seyoes de noticias e f6runs de debate. Devido a 

amplitude de seu conteudo o portal Anonima Fumetti 

dispoe de urn mapa do site e ainda de urn dispositivo 

intemo de busca. E urn site muito bern cuidado visualmente, com design refinado e ar­

quitetura de navega~o bern resolvida. 0 conteudo do portal e todo escrito em italiano, 
mas existe a preocupa~o de manter tradu~es para o ingles em varios de seus links. 

Outro portal europeu ja muito difundido entre os arnantes da Bantle Dessinee e o 

EuroBD - Le Webring de Ia Bande Dessinee, o mais abrangente site de quadrinhos fran­
ces que conta com dezenas de seyoes e centenas de links com destaque para a produyiio 

francesa e europeia. Ao contrario do Anonima Fumetti, o EuroBD - todo escrito em 
frances - niio possui versoes de nenhum de seus links em ingles, o que pode dificultar a 

navegayiio daqueles que niio dominam a lingua francesa. 

19 WebComics Portal- Uri: http://www.webcomics.com - Acessado em 06/06/2001. 
20 Comicon Portal- Uri: http://www.comicon.com - Acessado em 06/06/2001. 
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Dentre as principais se\)(ies do site EuroBD destacamos: agenda - com noticias 

sobre lanvamentos, eventos e exposi9oes, atualizada diariamente; autores - com links 
para biografias e sites de quadrinhistas; livrarias - dedicado a conectar os sites das prin­
cipais livrarias de hist6rias em quadrinhos na Europa. Ainda existem os tradicionais f6-
runs de discussao sobre os mais variados aspectos das HQs, da forma ao conteildo. 

Dutro portal abrangente e oMangalapan, escrito em Japones e dedicado a divul­
gayao dos quadrinhos japoneses, os mangas, que possuem tiragens astron6micas che­

gando ate a casa dos milhOes em alguns titulos. Trata-se de urn portal voltado exclusi­
vamente para a produyao japonesa de quadrinhos, mas nem por isso deixa de possuir 

dezenas de links ligando leitores a autores, noticias, novidades, perfis de personagens 
entre as demais se9oes tradicionais desse tipo de portal. 

No Brasil os sites que mais se aproximam do conceito de portal de quadrinhos 
sao o GibindeXl

1
, coordenado pelo Nucleo de Pesquisa em Hist6rias em Quadrinhos da 

Escola de Comunicayiio e Artes da Universidade de Sao Paulo e o Universo HQ22
, cria­

do por urn grupo de jomalistas e aficcionados paulistanos. 

0 site Gibindex auto intitula-se "A Enciclopedia 
Brasileira de Hist6rias em Quadrinhos" e possui uma 
grande variedade de links e conteudo de qualidade, 

incluindo uma revista eletr6nica dedicada a pesquisa das 
HQs intitulada Agaque, e ainda seyoes dedicadas a 
publica9ao de trabalhos dos pesquisadores do grupo de 
trabalho Humor e Quadrinhos da Intercom - Sociedade 

Fig. 34 _ Logotipo do portal Brasileira dos Estudos de Comunicayiio. Tambem fazem 
brasileiro Gibindex. parte do site colunas de variedades, conexao com centros 

de pesquisa, f6runs de debate e seyao de publicayao de 
HQs e resenhas. As atualiza9oes do Gibindex sao muito esporadicas e o site possui urn 

certo vies academico e de pesquisa, atraindo principalmente pessoas interessadas nessa 
abordagem dos quadrinhos, o que o distancia do conceito dos portais anteriormente 

mencionados. 
0 Universo HQ e urn site de extenso conteudo, sua principal caracteristica e a 

atualiza9ao diaria da se9ao de noticias, tomando-se urn ponto de referenda importante 
para os interessados em novidades sobre a cena de HQ nacional e estrangeira; ele conta 

ainda com varias colunas interessantes: Beco das HQs, Quadrinhos pelo Mundo, Alma­
naque, Museu dos Quadrinhos e Chiaroscuro, onde o navegante pode enriquecer seus 
conhecimentos sobre a nona arte. 

3.2.2. Os Sites de Editoras de Quadrinhos. 

Ate a Segunda metade da decada de 1990, apenas as grandes editoras como as 
americanas MarveP

3 
e Dc!

4 
dispunham de sites, a partir da populariza9ao da Internet e 

21 Gibindex Site- Uri: http://www.gibindex.com/ • Acessado em 06/06/200 l. 
22 Universo HQ- Uri: http://www.universohq.com/ - Acessado em 06/06/200!. 
23 Marvel Comics Site- Uri: http://www.marvelonline.com • Acessado em 12/03/2001. 
24 DC Comics Site- Uri: http://y,ww.dccomics.com- Acessado em 12/03/2001. 
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das facilidades de se construir urn site e hospeda-lo em urn provedor gratuito, editoras do 

mundo inteiro passaram a disponibilizar informay5es online sobre seus !anyamentos e 

autores. As maiores continuam apresentando os sites mais elaborados, mas centenas de 
sites de editoras independentes invadiram a web, apresentando seus lan\)amentos under­

ground e usando a rede como canal de divulga\)lio e distribui\)ao de seus quadrinhos. 

Os sites de grandes editoras como os das americanas Marvel, DC, Image
25

, da 

francesa Dargaucf
6

, das brasileiras Tudo em Quadrinhos27 e Abril Jovem28
, tern como 

principal objetivo finalidades comerciais, ou seja, a promo\)lio de seus titulos, fazendo 

propaganda de lan\)amentos, divulgando entrevistas com os artistas da propria editora e 

reproduzindo alguns desenhos de capa das revistas, mas nunca HQs completas. Alguns 

desses sites tambem ja possuem o sistema de compra online permitindo que o leitor ad­

quira as revistas, ou qualquer outro tipo de merchandising de seus personagens via In­

ternet atraves de cartao de credito. Esse tipo de site esta preocupado apenas em explorar 

as possibilidades comerciais da rede, deixando de !ado qualquer especula9ao ou experi­

encia no que se refere a linguagem dos quadrinhos. Alguns sao muito bern elaborados e 

possuem urn grande requinte visual, lan9ando mao de animay5es em Flash e gifs anima­

dos ao Iongo das pliginas. Esses sites promovem urna facilidade para os colecionadores 

que podem encomendar revistas antes de seu lan\)amento ou adquirir edi96es antigas 

pela Internet, o que em certos casos sai menos oneroso do que comprar a revista na ban­

ca, alem do conforto de recebe-la em casa. 

Enquanto as grandes editoras 

investem quase que exclusivamente no 

aspecto comercial, em sites de editoras 

independentes como o da Blue Moon 

Comic
29 e o da Figmd

0
, ambas 

americanas, encontramos urn grande 
destaque para as sey5es de busca de Fig. 35 - Logotipo do site da editora Figma. 

talentos, abrindo espa9o para avaliayao de 

trabalhos de novos autores. Algumas destas editoras investem principalmente em cole­

taneas com HQs curtas de novos quadrinhistas, promovendo uma globa!izayao do seu 

produto, abrindo espayo para artistas do mundo todo, como no caso da coletanea Infinite 

Tales, organizada pela Blue Moon, que selecionou trabalhos de artistas da America do 

Sui, e recebeu os originais das HQs em alta resolu\)lio atraves de e-mail, o que diminui 

custos e tempo entre a remessa do material e a publica\)ao. 

0 exemplo dessas pequenas editoras e uma prova do carater revolucionario da 

Internet, ajudando a reestruturar as rela96es de produ\)ao, e promovendo uma maior de­

mocratiza\)ao das chances de urn novo autor inserir -se no mercado pois elimina as bar­

reiras de tempo e espa9o anteriormente impostas. Antes da Internet, para urn artista bra-

25 Image Comics Site- Uri: http://www.imagecomics.com - Acessado em 16/06/2000. 
26 Darg;tud Site- Uri: http://www.darg;tudfr - Acessado em 03/05/2001. 
27 Tudo em Quadriuhos- Uri: http://www2.uol.com.brltudoemquadrinhos - Acessado em 15/07/1999. 
28 Abril Jovem- Uri: http://www.uol.eom.br/abriljovem - Acessado em 03/05/2001. 
29 Blue Moon Comics- Uri: http://bluemooncomics.tsx.org - Acessado em 03/05/2001. 
30 Figma Editora- Uri: http://www.figma.com/anthology - Acessado em 03/05/2001. 
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sileiro submeter o seu trabalho a avalia<;:ao de uma editora estrangeira, no caso de origi­

nals coloridos, ele teria que gastar muito para fazer as reprodu<;:oes e depois envia-las 

pelo correio, ainda deveria esperar urn Iongo tempo ate obter uma resposta do editor. 
Atualmente a Internet perrnite que o envio desses trabalhos seja feito quase sem onus 

nenhum e o quadrinhista pode ter uma resposta quase imediata do editor. 

3.2.3. Os Sites de Fis de Quadrinhos. 

Outro tipo de site muito comum e o feito pelos fiis de algum quadrinhista ou per­

sonagem das hist6rias em quadrinhos, apresentando uma interessante varia<;:ao de conte­

udo. Alguns se dedicam a criar urn elo de liga<;:ao entre os intemautas admiradores de 

urn personagem ou autor, gerando urn polo de discussao sobre sua obra, muitos sendo 

extremamente detalhados, como o americana Alan Moore Fansite31
, dedicado ao rotei­

rista de quadrinhos ingles Alan Moore o site contem complexos e interessantes ensaios 

sobre varias das obras do autor, inclusive uma entrevista com o proprio, realizada pelo 

webmaster. 

Outros sites sao apenas homenagens a personagem, onde o fii reproduz algumas 
das hist6rias que mais admira e confessa sua paixao pela obra. Nessa categoria encon­

tramos paginas de admiradores de personagens tao distintos como Homem Aranhd2
, 

Turma da M6niccf3, Sandman
34

, Spawn35
, Calvin e Haroldo36

, Snoop/7 e AsteriJC8 
, 

este ultimo possuindo mais de duzentos sites de fiis em todas as linguas imaginaveis. 

Dentre os sites de fiis, alguns sao mais abrangentes e podem tratar nao apenas de 

urn autor ou personagem, mas de grupos de personagens ou mesmo demonstrar devo<;:ao 

pelos titulos e personagens de alguma editora especifica, como sites dedicados aos he­

r6is daMarvel e DC e a divulgar noticias sobre seus lan<;:amentos e autores, alem de bio­
grafias e curiosidades sobre as personagens. 

Os sites de fiis tambem possuem como caracteristica uma grande democratiza<;:ao 
de conteudos e seus idealizadores podem ser das mais variadas faixas etarias, desde o 

adolescente fanatico pelo Homem Aranha, passando pelo adulto fii do movimento un­
derground, chegando ao idoso nostiilgico de personagens como Mandrake, Fantasma e 

Krazy Kat 0 mesmo pode se dizer sobre o nivel cultural dos criadores dos sites que vao 

desde crian<;:as recem alfabetizadas como no caso de alguns sites sobre a personagem 

Monica de Mauricio de Souza, ate sites que discutem a presen<;:a de mitos e arquetipos 

nos quadrinhos de Neil Gaiman
39

, organizados por pesquisadores universitarios. 

31 Alan Moore Fansite- Uri: http://www.minospring.com/--scamperlmoore - Acessado em 15/07/1999. 
32 Teia do Aranha- Ur1: http://www.planetaesbomia.eom.br/teiadoaranha/ - Acessado em 03/05/2001. 
33 Fa Clube da Monica- Uri: http://www.tenavistapt/Enseada/8833/ - Acessado em 03/05/2001. 
34 Lord Motpheus HP- Uri: http://w3.to/lord_motpheus- Visitado em 22/06/2000. 
35 Malebolge- Uri: http://www.geocities.com/Area51/Rampart/1953/ - Acessado em 03/05/2001. 
36 Tribute to Calvin -Uri: http://andrew.fraker.com/calvinlindex.html - Acessado em 03/05/2001. 
37 Peanuts are Cool- Uri: http://peanuts.areCool.net - Acessado em 03/05/2001. 
38 Asterix Site: bttp'/:www.deev.com/asterix - Acessado em 15/07/1999. 
39 The Dreaming- site americana dedicado a obra de Neil Gaiman Uri: 

http://www.holycow.cornldreamingl- Acessado em 03/05/2001. 
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3.2.4. Os Sites de Quadrinhistas. 

A quarta categoria de sites com presenva maciva na rede, sii<> os sites dos auto­

reslquadrinhistas, onde eles apresentam trechos de seu trabalho, biografia, entrevistas, 

portfolios e por vezes reproduvao completa de algumas de suas HQs. Esses sites englo­

bam autores de todos os generos de quadrinhos do humor ao er6tico, do infantil ao 

adulto, alguns sao muito bern elaborados, apresentando grande preocupavao com aspec­

tos esteticos, como o do autor americano Tod MacFarlayne
40

, criador do her6i Spawn, o 

do grupo de quadrinhistas brasileiros Fabrica de Quadrinhos
41

, e o do quadrinhista e 

estudioso das HQs Fhivio Calazans
42

. 

A funvao de grande parte desses sites e funcionar como cartao de visita para os 

seus autores, uma vitrine de seu trabalho, sendo que quase todos simplesmente escaneam 

seus desenhos e HQs sem nenhuma preocupavao em adequa-los a nova mldia internet. A 

maior excevao e o site do quadrinhista e pesquisador americano Scott McCloud
43 

que 

alem do conteudo habitual desse tipo de site traz sev6es dedicadas a discutir os electro­

nic comics, com artigos e reflexoes e ainda urn espavo onde o autor publica suas HQs 

feitas para a web e preocupadas em explorar as potencialidades artisticas da Internet. 

3.2.4. Sites de HQs feitas para a Internet. 

A quinta categoria de sites de HQs que podemos encontrar em numero relativa­

mente alto na internet, e a que mais interessa ao nosso estudo, sao os sites que tern como 

principal objetivo a veiculayao de hist6rias em quadrinhos online, apresentando portanto 

uma preocupavao em adequar a linguagem dessa arte centenaria aos novos recursos do 

universo telematico, sites desse tipo podem ser encontrados em varios paises, mas estao 

mais difundidos na America do Norte. Estes Sites sao discutidos no t6pico 3.3 e tres 

deles sao motivos de analise no capitulo relativo aos estudos de caso. 

3.2.5. Outros Sites. 

Alguns sites de quadrinhos nao se encaixam em nenhuma das categorias descritas 

anteriormente, sao sites em numero menor e que apresentam particularidades, como em 

certos casos, uma existencia provis6ria, ou servem a uma instituivao especifica. Apre· 

sentaremos agora algumas dessas subcategorias. 

40 Todd Official Page -Uri: http://www.spawn.com/toddhtml - Acessado em 22/03/2000. 
41 Fabrica de Quadrinhos HP- Uri: http://www.fabricadequadrinhos.eom.br/ - Acessado em 03/05/2001. 
42 

Fh\vio Calazans- Midiologia e Artes Site- Uri: http://www.cala7!Jns.ppg.br - Acessado em 05/06/2001. 
43 Scott MacCioud Site- Uri: http://www.scottmccloudcom - Acessado em 06/06/2001. 
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• Sites de Festivais, Conven~oes e Saloes. 

0 site 9eme Festival de Bande Dessinee d(]ses
44 

e dedicado a divulgar esse festi­

val, apresentando cronograrna de eventos, palestras e exposivoes que acontecerarn na 

convenvao, e que depois deJa perderarn completamente o sentido, a niio ser como urn 

docurnento historico do acontecimento. Esse tarnbem eo caso do site do FIQ- Festival 

Intemacional de Quadrinhos
45 

que aconteceu no anode 1999 em Belo Horizonte, ele era 

urn grande prograrna de eventos do festival e dispunha ainda de algumas entrevistas com 

convidados especiais como o quadrinhista Angeli, o site ainda esta no ar Gunho de 

2001 ), mas e datado, pois apos o festival niio foi mais atualizado e isso so acontecera no 

caso da realizaviio de urn novo festival. 

Aqui tarnbem se enquadra o site do Saliio Intemacional de Humor e Quadrinhos 

de Piracicaba
46

, que ocorre anualmente ja ha varios anos naquela cidade paulista, o site e 

interessante por ser urn documento historico do evento, reproduzindo em suas paginas os 

premiados de todos os anos nas tres categorias: cartum, charge e HQ, contando ainda 

com relatos e depoimentos de artistas sobre o saliio e sua importancia no panorama bra­

sileiro. 

Nos Estados Unidos existem diversas convenvoes anuais de ~uadrinhos, uma das 

mais conhecidas e a San Diego International Comic Convention
4 

que possui urn site 

muito elaborado e informative, contando com links para hoteis credenciados no evento, 

meios de transportes e mapa para chegar ao local da convenviio. 

• Sites de Premia~oes. 

Esta e outra categoria que podemos relatar, na web encontrarnos alguns sites 

muito bern cuidados como o dedicado ao premio HQ ~ 8 , urn trofeu anual que e des­

tinado aos melhores quadrinhistas e revistas brasileiras nas mais diversas categorias. 0 

site e organizado pelos quadrinhistas Jal e Gual que tarnbem sao responsaveis pelo 

evento anual, alem das sev5es tradicionais como historico da premiavao e eventos, ele 

traz ainda a sevao Jam Session, uma HQ seriada que tern cada uma das paginas desenha­

das por urn artista diferente convidado pelos web masters. 

Outro site criado para promover uma premiaviio de quadrinhos e o norte arneri­

cano Reuben Awards
49

, dedicado a esse premio anual dado aos quadrinhistas americanos 

e organizado pela The National Cartoonists Society (Sociedade Nacional dos Cartunistas 

dos EUA), a funvao principal dessa pagina e divulgar os indicados e vencedores do pre­

mio nos anos que ele aconteceu, alem de promover a divulga9iio da proxima premiaviio. 

"' 9eme Festival de Bande Dessinee d'Uzes- Uri: http:/llepontdugard.cornlevenementlbdfestival - Aces­

sado em 23/06/2000. 
45 Fiq: Festival Internacional de Quadrinhos- Uri: http://www.fiq.uai.eom.br/- Acessado em 22106/2000. 
40 Site do Salao de Humor de Piracicaba -Uri: http:/lhumor.techs.com.br- Acessado em 23/06/2000. 
47 San Diego International Comic Convention Site -Uri: http://www.comic-<:on.org'Pages3/2000f.htmi­

Acessado em 23/06/2000. 
48 Site do Premio HQ MIX- Uri: http://www.hqmix.com.br - Acessado em 24/06/2000. 
49 Reuben Awards Site- Uri: http://www.reuhen.org - Acessado em 22106/2000. 
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• Sites de Museus, Gibitecas e Fanzinotecas. 

Nessa categoria encontramos poucos sites, mas alguns muito bern organizados 

como o do CNBDI 
50

- Centre National de la Bande Dessimfe et de !'Image, sediado na 

cidade de Angouleme na Fran9ll, sendo urn dos mais famosas museus e bedetecas do 

mundo, onde se realiza anualmente o festival Intemacional de quadrinhos de Angoule­
me, urn dos mais prestigiados do planeta. 

Tambem podemos destacar o site da Bedeteca de Lisboa51 em Portugal eo site 

americano do International Museum of Cartoon Arr
2 de Nova York, que promove onli­

ne o seu acervo de mais de 160 mil originais de quadrinhistas e mais de 10 mil titulos de 

revistas para consulta. 

No geral esses sites procuram promover o seu acervo, divulgando datas de even­

tos organizados pelas gibitecas e disponibilizando cata!ogos de acervos online, alguns 

contam tambem com f6runs de discussao e se\)Oes variadas visando aglomerar sobre si 

os aficcionados pelo universo das HQs. 

• Sites de Colecionadores de Quadrinhos. 

Tambem podem ser encontrados na web em numero consideravel sites que se 

dedicam a congregar os colecionadores de quadrinhos, estes estiio bern difundidos na 

Europa, e nas Americas. Entre muitos sites dedicados ao assunto no Brasil, temos a HQ 

Home Page 5
3

, com a proposta de criar uma comunidade de colecionadores de quadrinhos 

em tomo do site para troca, compra e venda de revistas. Com proposta semelhante po­

demos citar ainda os sites Gibi Universo
54 

, Quadrinhos Classificados 
55 

e o site Adven­

ture Colors
56

, que fomece uma versao demonstrativa gratuita do software "Administra­

dor de Hist6rias em Quadrinhos", urn programa desenvolvido por Luciano Azzolini es­

pecialmente para organizar as colevoes de quadrinhos dos intemautas, onde podem ser 

incluidos diversos dados das revistas e ainda capas, materias e entrevistas com criadores. 

Na Europa dentre muitos sites dedicados ao assunto destacamos o frances BD 

Collecf
7 

- La Bande Dessim!e de Collection Sur Le Net , sob direviio da livraria Deli­

rius, dedicada as revistas e albuns de HQs antigas. 

A conhecida mania dos norte americanos de colecionar objetos estende-se tam­

bern aos quadrinhos o que levou ao surgimento de dezenas de sites dedicados ao assunto 

nos Estados Unidos, desde os mais genericos como o Collectors Comer
58

, urn verdadei­

ro portal dedicado aos colecionadores de revistas em quadrinhos e itens correlatos -

50 CNBDI Site -Uri: httpJ/www.cnbdi.fr/ - Acessado em 24/0612000. 
51 Bedeteca de Lisboa Site- Uri: http:!lwww.cm-lisboa.pt/bedeteca/ - Acessado em 2210612000. 
52 International Museum of Cartoon Art -Uri: http:llcartoon.orglhome.htm - Acessado em 24/06/2000. 
53 HQ Home Page- Uri: http:!lwww.geocities.com/Silicon Valley/Port/4193/ - Acessado em 06/06/2001. 
54 Gibi Universo- Uri: http:llmembers.tripod.com.br/gibiteca/iodex.html - Acessado em 06/06/200 l. 
55 Quadrinhos Classificados Site- Uri: http://www.geocities.comffokyo/Springs/2719/- Acessado em 

06/06/2001. 
56 Adventure Colors Site- Uri: http:llcome.to/artcomics- Acessado em 06/06/2001. 
57 BD Collect Site- Uri: http:flwww.multimania.comlbdcollec/- Acessado em 06/06/2001. 
58 Collectors Comer Site- Uri: http:llwww.collectors-comer.com/ - Acessado em 06/06/2001. 



76 

como memorabilia de personagens, originais de quadrinhistas famosos - ate sites dedi­
cados a colecionadores de trabalhos de urn unico quadrinhista como o lhe Jack Kirby 

Collector59
, dedicado aos aficcionados pelo trabalho desse artista. 

• Sites de Fanfiction de HQ. 

Os fanfictions sao hist6rias criadas por Ia.s que trazem como protagonistas persona­

gens de HQs, desenhos animados, seriados de TV, filmes ou livros, os sites desta catego­

ria tern crescido muito ultimamente na Internet e uma boa parte deles e dedicada a perso­

nagens de quadrinhos como o site brasileiro Universo Paralelo60 com contos que tern 

como personagens os her6is Homem Aranha e Incrivel Hulk eo Quadrim61 com contos 

que misturam her6is das editoras americanas Marvel e DC. Nos Estados Unidos o grande 

destaque e o portal Fanfiction.Nef
2

, com links para dezenas de sites sobre o assunto, 

incluindo fanfictions de personagens como Calvin e Haroldo, Flash, Sandman, Spawn, 

Batman, entre outros. 

A grande curiosidade desses sites e que os Ia.s realizam crossovers inusitados como a 

inclusao de personagens do seriado Arquivo X em hist6rias do Incrivel Hulk, tambem 

fazem aquilo que chamam de slash, fanfictions que alternam a personalidade original da 

personagem, geralmente tornando-o radical e agressivo. Na maioria dos casos os sites 

trazem somente hist6rias escritas, raramente contem ilustra96es e quase nunca HQs dese­
nhadas, os autores das fanfictions quase sempre preferem assinar as hist6rias com apeli­

dos, e esses textos podem variar do mais primilrio a hist6rias verdadeiramente originais e 

criativas. 

3.3. Os Sites de Veicula~iio de HQs Eletronicas. 

A quinta categoria de sites de HQs que podemos encontrar em numero relativa­

mente alto na Internet, e a que mais interessa ao nosso estudo, sao os sites que tern como 
principal objetivo a veicula<;ao de hist6rias em quadrinhos online, apresentando portanto 

uma preocupa<;ao em adequar a linguagem dessa arte centenilria aos novos recursos do 
universo telematico, sites desse tipo podem ser encontrados em vilrios paises, com des­

taque para o grande numero deles hospedados por provedores norte americanos. 
0 portal /netComics destacava em sua pagina principal uma sele<;ao de dez sites 

de HQs virtuais considerados os melhores da web por seus webmasters , sao eles: Argon 
Zark, Bugbots, Megaton Man, Cyber Comix, Orbit Comics, lhe Adventures, Edition 0 

Star Wars, lhe Gifted, G.I.RL. Patrol e Jonni Nitro; dessa lista, tres se destacam gela 
explora<;ao da hiperrnidia, sendo eles: Argon Zark63 de Charley Parker , Jonni Nitro de 

59 The Jack Kilby Collector Site- Uri: http://twomorrows.com/kiiby/ - Acessado em 06/06/2001. 
60 Universe Paraleio Site- Uri: http://univparaleio.hpg.com.br- Acessado em 06/06/200 l. 
61 Quadrim Site- Uri: http://www.quadrim.gb.net/- Acessado em 06/06/2001. 
62 Fanfiction.net- Uri: http://www.fanfiction.net/- Acessado em 08/04/200I 
63 Argon Zark- Uri : http://zarkcornl - Acessado em I2/05/2001. 
64 Jouni Nitro- Uri : http://www.eruptor.com/shows/jonninitro/index.html - Acessado em 03/05/2001. 
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Alex Ogle e Orbit Comics
65 do grupo Orbit Media; o InetComics ainda destaca em espa­

yo exclusivo o Replicators Web Site
66 da King Kelly Comics. 

Como ja foi explanado anteriormente, segundo seu autor Charley Parker, o site 
Argon Zark, colocado no ar em 1995, foi o primeiro site de quadrinhos da rede a usar 

efetivamente recursos de multimidia e interatividade em suas HQs. 0 trabalho de Parker 
e realmente bern elaborado, sua arte detalhista e bern cuidada. 0 artista se esmera na 

utilizaviio de gifs animados em sua serie de ficyiio cientifica, sendo esse o ponto mais 
alto de seu trabalho. Nas paginas as luzes de ambientes e espayonaves se acendem e 

apagam, certos objetos movimentam-se no ar em alguns quadrinhos, em outros, com urn 
clique do mouse, o leitor e levado a urn quadro paralelo a narrativa principal ou aciona 

uma animaviio dentro da propria cena. 0 nivel de interatividade ainda e pequeno mas a 
mistura das animayoes com a narrativa tradicional das HQs e uma experiencia inovadora 

do autor. Por seu carater pioneiro, Argon Zark e citada em muitos artigos e f6runs de 
debate sobre HQs online como urn marco das HQs eletronicas . 

. Jonni Nitro e urn site experimental 

que engloba uma mistura das linguagens do 
cinema, das hist6rias em quadrinhos, da 
fotonovela e da animayiio, estando na 

fronteira entre essas midias. Trata-se de 
uma hist6ria policial em clima noir, toda em 
preto e branco. As cenas siio animay5es 
filmadas intercaladas por trechos 

fotografados, tudo apresentado num quadro 
no centro da tela, na primeira fase do site os 

dialogos dos personagens eram escritos 
num quadro abaixo da cena a semelhanva 

de algumas HQs impressas como o Principe 
Valente de Foster, atualmente esses dialogos escritos 

foram substituidos por vozes pre gravadas, a hist6ria possui tambem uma trilha sonora 

exclusiva que acompanha as cenas, com efeitos sonoros para passos, tiros e explosoes. 0 
autor Alex Ogle, que trabalha com uma equipe de mais 5 pessoas, preocupou-se com o 

tempo levado para carregar as imagens, por isso todos os arquivos carregam relativa­
mente rapido, fazendo com que o usuario acompanhe as seqiiencias sem ter que aguardar 

muito tempo. Ogle chegou a fazer propaganda da venda da hist6ria em quadrinhos de 
Jonni Nitro no suporte tradicional papel , mas admite que o trabalho foi idealizado para 

a web, perdendo muito de suas qualidades quando impresso. 
0 interessante site Orbit Comics, coordenado pelo grupo Orbit Media, dos Esta­

dos Unidos, e destinado exclusivamente a publicayiio de HQs virtuais focando as novas 
tecnicas narrativas proporcionadas pelo conjunto comunica<;:iio telematicalmultimidia. 

Ele veicula trabalhos de diversos autores em edi<;:oes sucessivas. 0 artista Bassius, apre­
senta-nos nesse site duas hist6rias interativas muito curiosas, A Day in the Life e The 

Adventures of an Alien, o trayo do quadrinhista e simples, o que acaba auxiliando o 

65 Orbit Comics- Uri: http://www.orbitcomics.com- Acessado em 08/05/2001. 
66 Replicators Web Site- Uri: http://www.thereplicators.com - Acessado em 16/05/2001. 
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tempo de carregamento de suas hist6rias feitas no software Flash, repletas de anima9oes 
e sons ambiente, onde o leitor escolhe a cada cena o destino do personagem. 0 humor 

sarcastico do autor fica muito enriquecido com a inclusao de movimento e som em sua 

narrativa. Outros webquadrinhistas
67 

como Anc(y Crestodina, Barret Lombardo e Mu­

tang usam recursos hipermidiaticos em seus trabalhos, tomando o Orbit Comics urn im­

portante espayo de pesquisa e vanguarda dos quadrinhos na web, algumas HQs do site 

sao motivo de analise em nosso capitulo sobre estudos de caso. 

0 site Replicators da editora King Kelly Comics, apresenta uma proposta de in­

teraviio inovadora, prop5e a cria~o de urna HQ online pelos artistas e leitores que visi­

tam o site, a hist6ria e continuada, e niio possui roteiro fixo, assim o visitante interessado 

pode contribuir criando uma pagina ou urn capitulo da hist6ria submetendo-o a aprova­
viio dos webmasters, os capitulos vao se sucedendo cada urn apresentando as caracteris­

ticas de tra90 e roteiro de seu autor em particular, abrindo espayo para que leitores e ar­
tistas das tendencias mais diversas possam contribuir na elaborayiio da HQ; explorando 

mais uma possibilidade da web, unir artistas das mais diversas localidades do globo na 

cria~o de uma obra coletiva. 

Dentre os sites americanos, outro se destaca pelo apuro visual e preocupa9iio de 

adequayiiO a Internet, e 0 site ClownsquacfB, totalmente idealizado pelo webquadrinhista 

Scott Sisti que utiliza requintados recursos visuais influenciado por uma linguagem qua­
drinhistica sofisticada, desenvolvida por artistas not6rios como Dave McKean, remeten­

do-nos a movimentos artisticos como o Dadaismo e o Surrealismo, alem de tambem 

buscar influencia na arte urbana de grafiteiros. Sisti une essas influencias as novas pos­

sibilidades da hipermidia, realizando fus5es de imagens, colagens de inspira9iio Dadaista 
que se sobrepoe a desenhos e mensagens subliminares, tudo envolvido por urn enqua­

dramento criativo que explora com maestria as possibilidades de avanyar na tela, nos 
sentidos horizontal e verticaL 

Do Canada vern o grupo de jovens 

autores responsaveis pelo site Headache 

Street
9

, uma experiencia radical da uniiio da 

linguagem tradicional dos quadrinhos com a 

hipermidia, produzindo uma HQ seriada., com­

pasta por urn grupo de personagens que tern 

como inspiraviio a cultura de rna, o rap e refe­

rencias ao universo pop. 0 trabalho e desenvol­

vido todo com o auxilio do software Flash da 

Macromedia, unindo efeitos de som, trilha sono­

ra, animayoes e interatividade aos tradicionais 

baloes de fala e narrativa dividida em requadros, 

entretanto esses requadros apresentarn uma 

grande mobilidade constituindo urna interessante 

Fig. 37 - Imagem do site 

Headache Street. 

67 
Webquadrinhistas- Neologismo criado pelo autor para definir os quadrinhistas que criam HQs para a 

rede Internet lan\<llldo miio das novas possibilidades da hipermidia. 
68 

Clownsquad- Uri: http://www.clownsquadcom/comic/comicbook.html- Acessado em 12/04/2001. 
69 Headache Street- Uri: httpJ/www.headachestreet.com/intro.html- Acessado em 12/04/2001. 
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experiencia de "diagramaviio dinamica", conceito que detalharemos no proximo capi­

tulo. 

No Brasil, o site CyberComix
70

, dedicado a publicayao de HQs, e uma interes­

sante experiencia de fusao da linguagem dos quadrinhos com a web. Suas duas primeiras 

temporadas, veiculadas na Internet em 1997, traziam hist6rias de vitrios quadrinhistas 

brasileiros em urn universo futurista, tendo como elo de ligayao o MediaSurfer, aparelho 

virtual que permitia ao internauta navegar pela hist6ria. Entre 1998 e 99, o CyberComix 

desenvolveu-se, transformando-se em urn polo de aglutinaviio online para fiis de quadri­

nhos. 0 MediaSurfer e urn passo interessante na tentativa de adaptar a linguagem das 

HQs ao computador, pois propoe hist6rias com urn formato adequado a tela do micro, 

alem de alguns recursos novos como a possibilidade de saber maiores dados sobre o 

autor no momento que Iemos sua hist6ria. Em 1999 o site criou o HiperMediaSurfer, 

que veicula hist6rias multilineares, nos remetendo ao site pioneiro Impulse Freak . Ele 

prop5e a veiculayao de HQs onde o leitor escolhe a cada pagina o caminho que quer 

seguir na hist6ria, tendo a possibilidade de optar entre dois caminhos em algumas pagi­

nas e ate entre tres em outras. 0 recurso remonta a alguns livros de RPG ( Jogo de inter­

pretayao) em que o leitor pode seguir por vitrios caminhos escolhendo o final da hist6ria, 

mas o site e mais rico, envolvendo imagens e linkagens diretas com o caminho escolhido 

( sem o inconveniente existente nos livros de ter que procurar a pagina que da continui­

dade a hist6ria). 0 CyberCornix tambem e motivo de uma analise em nosso capitulo 

sobre estudos de caso. 

Alem da veiculaviio de HQs, o site CyberCornix tambem promove esporadica­

mente chats (bate papos on-line) com os seus autores, onde os leitores podem questionar 

o quadrinhista sobre sua obra e debater pontos polemicos da mesma, quebrando a tradi­

cional barreira entre o leitor e o autor ; sem contar tambem a manutenyao de diversos 

f6runs de debate sobre quadrinhos que abordam temas como HQ brasileira, her6is, HQ 

adulta e manga. 

Outro site brasileiro com uma proposta semelhante a do CyberComix e o Nan­

quim71, apresentando seyoes de resenhas de publicav5es, artigos escritos por estudiosos e 

aficionados , alem da veiculaviio de HQs que apresenta uma preocupayao com a adapta­

yiio para o ambiente virtual. 0 webmaster Marcelo Garcia, tern o cuidado de escanear as 

imagens das paginas de HQs enviadas para publicaviio no site dividindo-as com o obje­

tivo de adapta-las ao formato horizontal da tela , criando assim uma grande tira hori­

zontal com as hist6rias que e movida do comec;:o ao fim por uma barra de rolagem, a HQ 

demora urn pouco mais parra carregar , no entanto essa demora e compensada pelo fato 

de podermos visualiza-la completamente ap6s seu carregamento, a HQ em forma de tira 

horizontal nos remete ao tradicional formato tira dos jornais em suporte papel, mas neste 

caso a gestalt de apreensao e nova pois a leitura da HQ e feita correndo a barra de rola­

gem e visualizando os pr6ximos quadrinhos. 0 Nanquim tambem esta interessado em 

discutir a adaptayao dos quadrinhos para a Internet, propondo debates sobre o assunto 

aos seus visitantes. 

70 
CyberComix- Uri: http://www.zaz.eom.br/cybercomix/- Acessado em 07/06/2001. 

71 
Nanquim- Uri: ht1p:/lwww.geocities.com/SoHo/3402 - Acessado em 23/10/2000. 



80 

0 site Dimensiio
72

, apresenta como foco principal a veiculayiio de HQs virtuais 
imiditas, entretanto a explorayiio de recursos e adaptayiio a web e praticamente nula, sen­

do que os autores insistem em publicar hist6rias que seguem o tradicional formato de 
retangulo vertical, repetindo a forma consagrada pelo suporte midiatico revista em qua­
drinhos no novo suporte virtuaL Assim como o Dimensao, diversos outros sites que pu­
blicam HQs no Brasil continuam apenas escaneando os trabalhos e reproduzindo-os on­

line. 
Ja a designer e quadrinhista Sandra Perna, formada em comunicayiio visual pela 

UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro), da-nos em seu site SPQ Design
73 

urn 
interessante exemplo de utilizayiio de gifs animados e piscas luminosos em sua HQ 

"Preto e Branco", a artista usa o fundo de tela como espayo para sua hist6ria, agrupando 
aos quadrinhos algumas animayoes, o baliio de fala do personagem surge na cena e de­

saparece, os icones que simbolizam pensamento, solidiio e tristeza ficam piscando, a 
quadrinhista da destaque a alguns objetos, como urn corayiio presente na mao do perso­

nagem nas ultimas pitginas da HQ, atraves de animayoes de cores sobre eles. Enfim, e 
urn exemplo curioso de explorayiio de recursos de multimidia, adaptando-os a forma 

narrativa dos quadrinhos. 
Outro site brasileiro que realiza uma experiencia 

muito interessante de fusiio entre animayiio 3D, sons e 

lingu,em tradicional das HQs e "Os Dois Mundos de 
Dante 4,, do webquadrinhista Carlos M. Takemoto que 

trabalha para os esttidios Mauricio de Souza Produy(ies, 

o trabalho, voltado para o publico infantil, tern recebido 
urn grande numero de visitas e a cada novo epis6dio o 

autor experimenta recursos diferentes, transformando o 
site em urn marco das HQs eletronicas brasileiras. 

No proximo capitulo trataremos detalhadamente 
dos novos c6digos e elementos graficos, visuais e 

sonoros que estiio sendo agregados a narrativa tradicional 
Fig. 38 - Personagem Dante 

do site brasileiro "'s 2 
Mundos de Daote". dos quadrinhos, gerando essa nova forma de expresslio 

hibrida, batizada provisoriamente de e-comics nos Estados 

Unidos e BD Interativa na Franya, ou como preferimos dizer, criando urn neologismo 

para a lingua portuguesa: HQtronicas. 

72 Dimensao- Endtlfe90 na web: http://www.putaquepariu.com/dimensao/index.html - Acessado em 

03/02/1999. 
73 SPQ Design- Url: http://www.nelma.pro1ink.eom.br/sandraperna- Acessado em 08/02/1999. 
74 Os 2 Mundos de Dante- Ur1: http://www.2mdante.eom.br/ - Acessado em 04/06/2001. 
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CAPiTULO 4: Hibridiza~iio : As HQs e a Hipermidia. 

4.1. Historias em Quadrinhos em Transi~iio. 

Como relatamos no capitulo anterior, ja na segunda metade da decada de 1990, 
as primeiras experiencias de inclusao de c6digos alheios a linguagem tradicional das 

HQs passaram a ser feitas em sites de veiculaviio de quadrinhos online. Podemos dizer 

que a adaptaviio primordial para o suporte digital aconteceu quando os quadrinhistas 

passaram a preocupar-se com as dimensiies da tela do computador e da area uti! dos 
browsers (softwares de navegaviio na Internet), pois inicialmente os primeiros trabalhos 

veiculados na rede Internet nao passavam de simples transferencias brutas de imagens 
para o meio digital, isto e, os quadrinhistas simplesmente escanavam suas HQs sem nem 

mesmo ter a preocupaviio de reformatil-las ao padrao geometrico da tela do computador. 

Essa simples transposivao acaba gerando uma quebra da gestalt tradicional das HQs, 

principalmente no caso de paginas de revistas (comic books, albuns), onde o formate 

caracteristico da pilgina impressa e o retangulo vertical, com a altura sempre maior que a 

largura. Estas paginas escaneadas e colocadas em sites geram a chamada barra lateral de 

navegavao, o que modifica totalmente a sua apreensao, caracterizada na revista impres­

sa, pela percepvao visual da pilgina como urn todo pelo leitor, com isso, nessas transpo­

sivoes, o leitor acaba visualizando apenas parte da pagina na tela, sendo obrigado a usar 

a barra de rolagem lateral para ver o restante da pagina, criando quebras de narrativa nao 

idealizadas pelo autor e desconfigurando totalmente algumas formas de diagramaviio 

que lanvam mao dos enquadramentos como elemento de tempo narrative. 

Muitos sites atuais ainda cometem esse erro grave de simples transposivao de 

HQs para a web, como o not6rio site brasileiro CyberComix que mantem uma seyao 

intitulada "zine", onde leitores podem enviar suas HQs para veiculavao online, entre­

tanto nao existe nenhum criterio de formate geometrico para remessa dos trabalhos o 

que acarreta urn grande numero de HQs prejudicados pela barra de rolagem lateral, tal­

vez essa displicencia se deva ao fato da sevao destinar-se ao aproveitamento de material 

originalmente criado para ser veiculado no suporte papel, mas isso so vern corroborar o 

equivoco que e a simples transcrivao de urn suporte para o outro sem nenhuma preocu­

pavao em pelo menos adequar o material ao novo meio, gerando urn resultado muitas 

vezes caricatural e inferior ao originaL Outros exemplos desse tipo de transcrivao bruta 

do suporte papel para a Internet ainda podem ser vistos em diversos sites pelo mundo, 

entre eles alguns not6rios como o brasileiro Agaque1
, que publica trabalhos dos artistas 

Mozart Couto, Shimamoto, entre outros, insistindo no formato vertical da p;igina. 

Esses exemplos de veiculavao equivocada no suporte digital de HQs criadas para 

serem impressas sao importantes para desmistificar os tecn6logos e entusiastas de plan­

tao que costumam encarar a Internet e a hipermidia como nova panacea, instrumento 

idealizado que veio para substituir as HQs tradicionais, superando-as e tornando-as ob­

soletas. Num dos pr6ximos t6picos incluiremos vanas opinioes divergentes sobre os 

Electronic Comics, ou HQtronicas ( abreviatura de hist6rias em quadrinhos eletronicas) 

1 Agaque Site- Uri: http://"ww.agaque.com.br/- Acessado em 15/06/200!. 
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conforme preferimos batiza-las, mostrando que com as HQs esta se repetindo a ja des­
gastada polemica de que urn meio de comunica~ao/expressao pode superar o outro, po­

lemica que esteve em voga quando do surgimento da televisao, do video cassete, entre 

outros novos media, e apesar deles, todos os possiveis "amea~ados" com o seu apareci­

mento, como o teatro, o cinema e o radio, continuam vivos e fortes convivendo pacifi­

camente com os demais media. Ressaltamos que o foco principal de nossa pesquisa sao 

as hist6rias em quadrinhos feitas para veicula~ao online ou em CD-ROM, aproveitando­
se dos recursos e possibilidades da hipermidia. 

4.2. Vantagens da Conexio na WWW (World Wide Web). 

A partir dos primeiros anos da decada de 1990 sites como o do Art Comics Syn­

dicate nos Estados Unidos, passaram a criar tiras e paginas de quadrinhos exclusiva­

mente para a veicula~ao online, adaptadas ao formato da tela dos micros e ao espa~o 

navegavel dos browsers. Atualmente diversos sites sao dedicados a publica~o deste tipo 

de HQs, alguns deles sao muito visitados como o Toonoramcl, que veicula tiras humo­

risticas, series de fic~o cientifica e HQs de varios outros generos com atualiza~oes se­

manais, lembrando o padrao de publica~ao das tradicionais tiras de jomal e ainda a pu­

blica~ao das paginas dominicais de quadrinhos tao populares nos jomais americanos das 

primeiras decadas do seculo XX, enquadram-se nesse padriio trabalhos como Megaton 

Man
3 

de Don Simpson e a serie americana de fic~o cientifica Astounding Space 

Thrills
4

, escrita e desenhada pelo quadrinhista americana Steve Conley, esta HQ sema­

nal ja ultrapassou o epis6dio de numero 400, ela pode ser acessada em seu site exclusi­

vo, ou ainda recebida pelo internauta semanalmente atraves de solicita~ao feita por cor­

reio eletronico. 

Fig. 39 -Astounding Space Thrills: Tira online ou via correio eletronico. 

2 Toonorama Site- Uri: http://www.toonorama.com - Acessado em 04/06/2001. 
3 

Megaton Man Site- Uri: http://www.megatonman.com/castfym.html • Acessado em 28/05/2001. 
4 

Astounding Space Thrills Site- Uri: http://astoundingspacethrills.com/daily/archive.shtml • Acessado 

em 28/05/200 I 
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Estes trabalhos niio explorarn nenhum dos recursos de hipermidia, portanto niio 

chegarn a serem caracterizados como HQtronicas, mas mesmo assim aproveitarn de 

certas facilidades e vantagens que a rede oferece para auxilia-los na sua publicat;:iio, di­
vulgar;iio e distribuit;:iio. Astounding Space Thrills, pode ser recebida por qualquer Inter­

nauta do mundo e e colorizada com recursos de sojtwares graficos sendo veiculada em 
cores sem nenhum onus maior para o seu autor, o que niio ocorreria de forma nenhuma 

se fosse impressa, pois como sabemos a publicar;iio de uma revista em cores supera em 

muito os custos das edit;:oes em preto e branco. 

Fig. 40- Slow Wave: Parceria do autor com os interuautas. 

Outro exemplo interessante de utilizat;:iio das possibilidades de conexiio global da 

rede e a tira diaria Slaw Wave
5
, publicada em dezenas de jornais impressos dos Estados 

Unidos, desenbada por Jesse Reklaw que utiliza a rede como instrumento de contato 

com intemautas do mundo inteiro, sua tira e desenhada diariarnente a partir de relatos de 
sonhos enviados pelos internautas, no site de Slaw Wave existe urn espa<;:o para que as 

pessoas que navegarn escrevarn o sonho rnais estranho e interessante que tiverarn e re­

metam esse relato para o desenhista, diariarnente ele seleciona o melhor relato enviado e 

desenha a tira, creditando o autor do relato/ sonho como co-roteirista do trabalho, assim 

ele cria urna oportunidade de parceria com intemautas de todo o globo, alem de ampliar 

o leque de possibilidades para desenvolver sua tira diana, podendo selecionar os melho­

res relatos. Sem duvida essa e uma forma muito interessante de utilizar a rede, aprovei­

tando-se de sua caracteristica de conexiio global e da velocidade da transmissiio de in­
formay5es, o que permite ao autor receber diariarnente relatos de vlirias partes do mun­

do. Sites como o not6rio Impulse Freak
6

, com HQs feitas coletivarnente por artistas de 

varios palses tarnbem siio urn born exemplo de como a conexiio global pode modificar 

os processos criativos, aproximando artistas e gerando trabalhos inovadores. 

Nas experiencias de arte em rede o artista renuncia a prodtu;iio de um 

objeto finito para se ater aos processos de cria9iio, geralmente coletivos. 

5 Slow Wave- Dreams on The Web Site- Uri: http://www.nondairy.com/slow/wave.cgi - Acessado em 

12/05/2001 
6 Impulse Freak Site- Uri: http:/lwww.sito.org/synergy/ifreak/- Acessado em 03/04/2001. 



86 

Mais que uma obra no sensa tradicional de objeto unico dotado de uma 

presenr;a fisica, o artista propoe um contexto, um quadro sensivel onde 

alguma coisa pode ou niio se prod:uzir, um dispositivo suscetivel de pro­

vocar interctimbios. 
7 

Scott McCloud, ressalta em urn dos capitulos de seu livro Reinventing The Co­

mics, a importancia da rede Internet para a promo<yao e distribuiyiio de alguns quadri­

nhos impressos que nao possuem apelo comercial ou nao estao ligados aos grandes estu­

dios que podem investir em propaganda e numa distribui<;:iio efetiva, abrindo espa<;:o para 

que pequenas editoras e autores possam ter seus trabalhos vendidos e divulgados via 

Internet, evitando a figura do atravessador, a necessidade de grandes tiragens para distri­

buiyiio massiva e ate obtendo mais liberdade para criar os seus trabalhos por nao precisa­

rem se submeter as regras geralmente impostas pelas grandes editoras. 

For the sales of physical goods, the web's interactive and descentralized 

nature has already begun to rewrite many of the rules of commerce. 
8 

Estas iniciativas de venda de HQ online tern se proliferado por todo o globo, au­

xiliando pequenos editores na tarefa de escoar sua produ<;:iio e criando ainda muitas re­

vistas coletaneas em forma de cooperativa que incluem artistas de viui.os continentes 

como no caso da coletanea Infinite Tales organizada pelo site da editora independente 
americana Blue Moon Comics . 

Fig. 41 - Logotipo do site da editora Nona Arte. 

No ano de 2000 surgiu no Rio de Janeiro a editora de quadrinhos independentes 

Nona Arte10
, concentrando grande parte de seus esforyos na divulgayiio e venda de seus 

titulos em urn site exclusivo, tentando driblar com isso o monop6lio das distribuidoras 

brasileiras que obriga os editores a imprimirem tiragens maiores que quinze mil exem­

plares se quiserem ser distribuidos em bancas de jornais e revistas. Os primeiros dois 

albuns publicados pela Nona Arte tiveram tiragem de apenas 2000 exemplares, o que 

diminui consideravelmente os custos e yermite o investimento em trabalhos mais auto- . 

rais destinados a urn publico restrito. E bern verdade que essas iniciativas de venda e 

7 Prado, Gilbertto. "Experimenla9(ies Artisticas em Redes Telematicas e Web", no Site wAwRwT -Uri: 
http:/fwawrwt.iar.unicamp.br!producao.htm- Arquivo capturado em 12/03/2000. 
8 ("Para a venda de bens fisicos, a natnreza interativa e deseentralizada da web ja come9QU a reescrever 
muitas das regrns do comercio." Tradu\:lio do Antor). McCloud, Scott. Reinventing Comics- How Imagi­

nation and Technology Are Revolutionizing na Art Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, 

~.172-174. 
Blue Moon Contics Site- Uri: http://bluemooncomics.tsx.org/- Acessado em 07/03/2001. 

10 Site da Editora Nona Arte- Uri: http:/iwww.nonaarte.eom.br/- Acessado em 29/05/200 l. 
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divulgayao online sao ainda muito novas, sendo dificil uma avalia.yao satisfatoria dos 

resultados de tal empreendimento, entretanto o surgimento crescente de pequenas edito­

ras com sites na rede mostra que esta e uma tendencia que provavelmente veio para fi­

car, abrindo espa.yo para que a diversidade e pluralidade de manifesta.yoes quadrinhisti­

cas possam ganhar espa<yo num mercado cada vez mais segmentado. 

Esses exemplos revelam que a Internet nao so abriga espa.yo para experiencias 

envolvendo a hibridiza.yao da linguagem dos quadrinhos como tambem representa uma 

revolu.yao para a industria das HQs impressas e esta ajudando aos poucos a ditar as re­

gras que nortearao o mercado de quadrinhos no futuro, significando uma ameaya cres­

cente as grandes editoras e esrudios que comeyam a ter que repensar suas estrategias. 

Nesse ponto podemos tra.yar urn paralelo, guardadas as devidas propor<yOes, com a in­
dustria da musica que sofre a amea.ya do polemico formato MP3 de compacta.yao de ar­

quivos, urn perigo para as grandes gravadoras que vivem da intermedia.yiio da venda das 

musicas, sem contar o numero crescente de bandas e artistas que decidem vender suas 

musicas diretamente para os internautas, sem a presen.ya de urn atravessador. A outra 

faceta dessas iniciativas, tanto no campo dos quadrinhos quanto da musica e de outras 

medias, e a dificuldade de se sobressair dentro do universo cada vez crescente da rede 

Internet, urn problema que tern sido contornado por alguns com iniciativas criativas, 

como a dos boatos que circularam pela rede a respeito da veracidade dos fatos apresen­

tados no filme "A Bruxa De Blair", uma produ.yao de baixissimo or.yamento dirigida por 

iniciantes que acabou tornando-se o filme mais lucrativo da historia do cinema devido ao 

uso certeiro da Internet como veiculo de divulga<yao. 

4.3. Historias em Quadrinhos e Hipermidia. 

Podemos chamar de hipermidia o conjunto de multimeios formado por uma base 

tecnologica comunicacional multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informa.yao 

rizomica representada por nodos(nos) nao hierarquicos- conectados pelos links clica­

veis que sao acessados pelo navegador de acordo com decisoes coordenadas por suas 

preferencias. Nesse sentido a hipermidia e uma midia revolucionaria por trazer no seu 

cerne a necessidade de interayao/rea<yiio do receptor/navegador, o que a diferencia de 

outros media como cinema, TV, impresses e radio. Urn dos conceitos primordiais que 

antecederam o da hipermidia foi o conceito de hipertexto enunciado pela primeira vez 

por Vannevar Bush em 1945, segundo ele tratava-se de uma Estrutura tecnologica que 

possibilita o armazenamento de dados, e o acesso niio-linear a estas informa{:oes. 
11 

Alem de sua particularidade representada pela elemento interatividade a hipermi­

dia tambem agrega em torno de si diversas caracteristicas de outras midias como as his­

t6rias em quadrinhos, fotografia, cinema, TV e radio, gerando assim o surgimento de 

linguagens multifacetadas que hibridizam caracteristicas dessas varias midias. Como 

bern ressalta Arlindo Machado: 

11 Bush, Vannevar. Cit. in Sampaio, Valzeli Figueira. "Os MU!tiplos Tempos da Hipennidia", (Artigo para 
o GT Poeticas Digitais da Compos -2001)- Url: http://wawrwt.iar.unicamp.br/GTcompos2001/index.html 

- Arquivo capturado em 011061200 I 



88 

A grande novidade introduzida pela informatica reside justamente na 

possibilidade de reunir em um imico meio e em um unico suporte o res­

tante dos outros meios e de atrair a todos os sentidos (au, pelo menos, 

aos mais desenvolvidos no homem). Porem ela o faz de uma forma inte­

gral, de maneira que textos escritos e orais, imagens jixas e em movi­

mento, sons e ruidos, gestualidade, texturas e toda sorte de respostas 

corporais se combinam para constituir uma modalidade discursiva unica 

e holistica. 
12 

A hipermidia tambem guarda mais semelhan9as com nossos processos de pen­

samento, que ocorrem a partir de associa9oes dinfunicas por contiguidade e similaridade, 

como na teia rizomatica de nodos forrnados pelos links hiperrnidiaticos que vao sendo 

acessados de acordo com as escolhas do navegador, opondo-se a tradicional narrativa 

linear por possibilitar multiplos caminhos que levam o leitor a delinear a sua trajetoria 

pessoal a partir das escolhas ao Iongo da malha inforrnacional. Julio Plaza define bern as 

singularidades da navega9ao hiperrnidiatica: 

A hipermidia, pais, e umaforma combinat6ria e interativa da multimidia, 
onde 0 processo de leitura e designado pela metiifora de "navegat;iio " 

dentro de um mar de textos polif6nicos que se justapoem, tangenciam e 

dialogam entre eles. Abertura, complexidade, imprevisibilidade e multi­

plicidade siio alguns dos aspectos relacionados a hipermidia. A partir do 

momenta em que o usuilrio pode interagir com o texto de forma subjetiva, 

existe a possibilidade de formar sua propria teia de associat;oes, atingin­

do a construt;iio do pensamento interdisciplinar.
13 

Com a populariza91io da hipermidia proporcionada pelos micros computadores 

domesticos com multimidia e conectados a rede Internet, muitos artistas passaram a se 

interessar por experimentar as possibilidades expressivas desse novo meio, dentre eles 

varios quadrinhistas que trabalhavam tradicionalmente no suporte papel vern aos poucos 

migrando para a hiperrnidia, trazendo consigo todo o manancial artistico e narrativo 

apreendido na confec9ao das historias em quadrinhos impressas, promovendo atual­

mente uma hibridiza9ao da linguagem das HQs com linguagens proprias de outras mi­

dias. E nesse momento de transi9ao que se encontram os chamados electronic-comics, 

atualmente sendo realizados em grande parte por artistas que migraram do suporte papel 

e estao ajudando a desenvolver os codigos dessa nova sintaxe visual que apelidamos 
temporariamente de HQtronicas. Essa convergencia de diversos meios e midias propor­

cionada pela uniao de varias tecnologias comunicacionais e chamada de sinergia multi­

midiatica por Julio Plaza. 

12 Machado, Arlindo. El Paisage Mediatico- Sobre El desafio de Las Poeticas Tecno!6gicas, Buenos 
Aires (Livros del Rojas - Universidad Buenos Aires), 2000, pp. 30-3 I. 
13 Plaza, Julio. "Arte e Interatividade: Autor-Obra-Recep<;ao", in Cademos da Pos..Graduaqiio , lnstituto 
de Artes!Unicamp, ano 4, vol.4, n°l, 2000, p.35 
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No movimento constante de superposir;iio de tecnologias sabre tecnologi­

as, Iemos varios ejeitos, sendo um deles a hibridar;iio de meios, c6digos e 

linguagens, que se superpaem e se combinam em processos chamados 

intermidia e multimidia. (.. .)Num primeiro caso, a montagem de varios 
deles pode jazer surgir outro que e a soma qualitativa daqueles que o 

constituem. Neste caso, a hibridar;iio produz um dado inusitado, que e a 

criar;iio do novo meio antes inexistente, temos assim processos de coor­

denar;iio(sinergia) entre linguagens e meios, uma intermidia. Uma Se­

gunda possibilidade e superpor diversas tecnologias, sem que a soma re­

solva o conjlito(. . .)resultando entiio numa especie de collage que se co­

nhece como multimidia.14 

Nessas novas HQs hipermidiaticas os principais elementos agregados a lingua­

gem tradicional dos quadrinhos podem ser divididos basicamente em: Animayiio, Dia­

gramayiio Dinamica, Trilha Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita, Tridimensionalidade, 

Narrativa Multilinear e Interatividade. Trataremos agora de cada urn desses novos ele­

mentos e de como eles estiio sendo assimilados pelos webquadrinhistas. 

4.3.1. Anima~ao. 

A ligayiio entre a animayiio e as historias em quadrinhos e muito antiga e nasceu 

ja nas primeiras decadas do seculo XX, o pioneiro e revolucionario quadrinhista ameri­

cano Winsor McCay, autor da HQ Little Nemo in Slumber/and, era urn grande entusiasta 

do que chamava de animated comics (quadrinhos animados) e foi o responsavel pores­

tabelecer a iconografia basica e as tecnicas da anima9iio em pelicula, fixando como mar­

co do surgimento da animayiio moderna o dia 8 de abril de 1911 quando ele concluiu a 

sua primeira animayiio de Little Nemo. Em 1912 McCay realizou seu segundo desenho 

animado How a Mosquito Operates e posteriormente em 1914 concluiu sua animayiio 

mais notoria, Gertie The Dinosaur. A linguagem pessoal e experimental de Winsor 

McCay nesses trabalhos serviu como base para a posterior criayiio de Felix the Cat 

(1920), Mickey Mouse (1930) e finalmente culminou em 1937 na cria9iio de "Branca de 

Neve e Os Sete Anoes" de Walt Disney. 

Desde entiio a relayiio entre HQs e desenho animado manteve-se intensa, HQs 

notorias de todos os continentes foram parar nas telas do cinema ou da TV, alguns 

exemplos que podemos citar siio a HQ francesa Asterix, de Goscini e Uderzo que tomou­

se urna bern sucedida serie de desenhos animados, assim como aconteceu com o Tintin 

de Herge e com varios personagens da editora americana DC Comics como Batman e 

Super Homem, que ja foram motivo de diversas series animadas realizadas a partir da 

decada de 1960; Akira, urn dos mangas japoneses de maior sucesso, resultou em urn 

longa metragem animado que tomou-se urn cult, tendo recentemente passado por urna 

14 Plaza, Julio. "As Imagens de Terceira Gerac;iio, Tecno-Poeticas", in lmagem Milquina- A Era das Tec­
nologias do Virtual (org. Andre Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Colec;iio Trans), 1996, pp.78-79. 
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remasteriza<;:ao e reestreado em cinemas da Europa e Estados Unidos. Os est:Udios Mau­

ricio de Souza, responsaveis pelas maiores tiragens de quadrinhos produzidos no Brasil, 

tern investido em anima.,:ao desde o final dos anos 1980. 

Em meados da decada de 1980 a rela<;:ao entre anima<;:ao e computador passa a 

intensificar-se, surgem diversos programas que simulam no computador as tecnicas tra­
dicionais de animayao em 2D

1 
e 3D16 A chamada computer animation (anima.,:ao 

computacional) trouxe uma serie de vantagens em rela.,:ao a anima.,:ao tradicional: faci­

litando a coloriza.,:ao, cria.,:ao de efeitos de anamorfose, reproduyao de trechos de dese­

nhos estaticos nas sequencias e a ediviio final das imagens, trazendo uma nova perspec­
tiva aos animadores, agilizando o seu trabalho e introduzindo urn novo capitulo na hist6-

ria da animayao. A computa.,:ao grafica 3D promoveu uma verdadeira revoluviio, sendo 

atualmente utilizada para criar desde simula<;:oes em realidade virtual, passando por de­

senhos animados como Toy Story e chegando aos complexos efeitos especiais de super 

produ<;:Oes cinematograficas como Matrix. 

Atualmente as possibilidades de criar anima~toes no computador tern crescido e 

os softwares tern tomado-se cada vez mais amigaveis e sofisticados como no caso do 

programa Flash da Macromedia, que ja se encontra na sua quinta versao, servindo para a 
cria<;:ao de anima\)oes para a web e CD-ROM, possibilitando sequencias em 3D e ate a 

inserviio de imagens subliminares como salienta Flavio Calazans: 

No ambiente Flash lui comandos que permitem a possibilidade de inserir 

quadros coloridos cuja leitura varredura na tela do computador chegue 

aos 30 quadros por segundo, inserindo um quadro com a mensagem su­

bliminar entre os outros 29 do GIFF animado no Flash 4. 0.
17 

Como ja relatamos, em 1985 os primeiros experimentos de anima~tiio de sequen­

cias de hist6rias em quadrinhos com o auxilio de computador foram realizados na Fran9a 
por Enki Bi1al e Jean Michel Girones, eles aproveitavam-se basicamente de desenhos 

estaticos e com o uso de fusees, zooms e piscas criavam a animayiio, mas foi na decada 

de 1990 que esses experimentos se intensificaram, sobretudo quando da criayao dos pri­

meiros CD-ROMs de quadrinhos, como Operation Teddy Bear, na Fran9a; Sinkha, na 

Italia e Reflux nos Estados Unidos, o uso da animayao intensificou-se ainda mais quando 

da invasiio da Internet pelas HQs. 

15 A tecnica traditional de ani~o em 2D (duas dimensiles) consiste no desenvolvimento das sequentias 

anim•das em acetato (ou outros suportes semelhantes) e a posterior fotografia de cada urn dos quadros 

(frames) dessas sequencias . 
16 A tecmca traditional de anima9&o em 3D (tres dimensiles) e a anima9&o de bonecos, conhecida como 

stop motion, onde os criadores desenvolvem bonecos flexiveis e maquetes de ceru\rios, posteriormente 

estes bonecos sao fotografados em sequencias de posi9(ies estaticas que quando projetadas simulam o 

movimento. 
17 Calazans, F1avio Mario de Alcantara. "Poetica Subliminar: 0 Estado da T&:nica das Signagens Subli­

minares na Midiosfera Audio-Visual do seculo XX" (Artigo para o GT Poeticas Digitais da Comp6s -

2001), capturado no site wAwRwT - Url: http://wawrwt.iar.nulcamp.br/GTcompos200lfmdex.html -

Arquivo capturado em 01/06/200 I. 
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Muitos criticos das HQs eletronicas argumentam que a inclusao da anima<,:ao 
descaracteriza os quadrinhos, e uma opiniao polemica que merece uma reflexao que 

deve pautar-se inicialmente pela maneira como essas anima<,:oes estao presentes nas HQs 

hipermidiliticas. Tanto as anima<,:oes em 2D, mais comuns, quanto as 3D podem ser en­

contradas nos sites de HQtronicas que vasculhamos em nossa pesquisa explorat6ria, mas 

a forma como estas anima<,:oes estao dispostas na narrativa pode ser basicamente dividi­

da em quatro manifesta<,:oes: anima<,:ao de urn dos quadrinhos da paginalcena, objeto 

animado que sobrepoem-se a paginalcena, sequencia animada paralela a narrativa prin­

cipal e ainda anima<,:ao do enquadramento. 

Urna das anima\)oes rnais comuns e a de urn dos quadrinhos da pagina da HQ 

eletronica, essa anima\)iio pode ser a mais simples possivel, como os piscas luminosos 

encontrados em vanas das paginas do site Argon Zark, passando pelas trajet6rias linea­

res de objetos em loop da HQtronica Cybercit 3000, e chegando as elaboradas sequen­

cias animadas presentes nos HQ-ROMs americanos Rif!.ux e Superman: The Mysterious 

Mr.Myst, decupadas dos desenhos animados feitos para a TV, ou ainda nas anima<,:oes 

em 3D presentes no site brailileiro Os 2 Mundos de Dante18
, de autoria do quadrinhista 

Carlos Takemoto, e no CD-ROM The Tales of Captain Claybeard do grupo Orbit Me­

dia que lan<,:a mao da tradicional anima9ao de bonecos (stop motion) para compor as 

sequencias. A estrutura basica em que estao presentes tais anima9oes sao paginas de 
quadrinhos no computador que assemelham-se muito as HQs no papel em sua forma 

pois constituem-se de urn agrupamento de quadros como nas HQs impressas, nessas 

paginas digitais urn clique sobre urn quadrinho, ou sobre vanos deles, aciona uma ani­

ma\)iio naquele mesmo quadrinho. 

Esta forma de anima9ao resulta em uma hibridiza\)iio interessante, pois ela man­

tern a gestalt tradicional das HQs marcada pela apreensao de todos os quadrinhos da 

pagina /tela pelo campo visual do navegador e ao mesmo tempo promove a animayao de 

urn ou mais quadros presentes nessa sequencia de quadros estaticos. Trata-se de uma 

forma narrativa completamente diferente da anima<,:ao tradicional e da HQ, pois ela in­

troduz urn elemento novo na estrutura da narra9ao, ao mesmo tempo em que o leitor 

concentra sua fovea na anima<,:ao do quadrinho, sua visao periferica percorre os demais 

quadrinhos da pagina lhe proporcionando vis6es do futuro e passado da narrativa, a uni­
ao do fluxo temporal pre-deterrninado da anima\)iio com as elipses temporais dos qua­

drinhos estaticos produz uma forma narrativa intermidia que ainda foi pouco explorada, 

mas ja resulta em trabalhos muito curiosos como o ja citado CD-ROM The Tales of 

Captain Claybeard, analisado no capitulo sobre estudos de caso. Esse e urn dos exem­

plos mais interessantes de hibridiza9ao de urn c6digo da HQ impressa com uma das pos­

sibilidades da hipermidia. 

Outra forma de anima\)iio muito encontrada nas HQs eletronicas e a de urn objeto 

ou figura que sobrepoem-se a pagina!cena, geralmente trata-se de algum elemento co­

nectado ao roteiro da HQ, como naves espaciais que atravessam as cenas em alguns dos 

quadrinhos e paginas do site Argon Zark, ou objetos no CD-ROM Operation Teddy Be­

ar, apesar de serem mais simples e muitas vezes apenas decorativas, essas anima<,:oes 

podem por vezes gerar urn efeito dimensional interessante e promover uma maior dina-

18 Site Os 2 Mundos De Dante- Uri: http:l/www.2mdante.com.br- Acessado em 12/05/2001 
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micidade a ambientes e cemirios, podem tambem funcionar como elementos importantes 

da narrativa como fotos e cartas que cruzam a tela em certas paginas do site Clowns-

quad. 
Tambem encontramos muitas sequencias animadas paralelas a narrativa princi­

pal, isto e animayi)es que sao acionadas com urn clique do mouse sobre urn dos quadri­

nhos ou balao abrindo uma nova tela ou sobrepondo-se a tela anterior, essas anima96es 

sao muito diferentes da primeira categoria que relatamos pois elas quebram a gestalt 

tradicional das HQs , sobrepondo-se a sequencia estatica da pagina e ocupando, geral­

mente, todo o campo visual do leitor/navegador, assim as midias se conectam mas nao 

se hibridizam. Urn exemplo desse tipo de anima9ao e a encontrada na pagina final do 

CD-ROM Superman: The Mysterious Mr.Myst, quando uma sequencia animada e acio­

nada e sobrepoe-se aos quadrinhos da pagina tapando-os quase totalmente. 

A quarta forma de anima9ao presente nas HQs eletronicas e a anima9iio dos en­

quadramentos, que tambem promove inova96es muito interessantes e e explanada no 

proximo t6pico. E importante ressaltarmos que o uso das anima96es substituiu, em gran­

de parte dos casos, urn dos c6digos mais tradicionais das HQs impressas, as chamadas 

"linhas cineticas", utilizadas para simular a ilusiio de movimento. 

Certamente essa tentativa esquematica de classificar as formas de anima9ao nas 

HQs eletronicas nao abrange a totalidade de suas manifesta96es e foi usada somente para 
facilitar a nossa analise. Muitos quadrinhistas criam trabalhos que congregam todas es­

sas formas e o uso delas e quase sempre feito em conjunto, como no caso do site cana­
dense Headache Street que abriga a serie de HQs eletronicas homonimas. 

4.3.2. Diagrama~io Dinamica. 

As facilidades de anima9iio de objetos trazidas por softwares como o Flash da 

Macromedia, inauguraram uma nova forma experimental para o enquadramento das 

HQs eletronicas que vern sendo largamente explorada pelos webquadrinhistas. Agora a 

tradicional divisao da pagina em requadros estliticos que comportam as cenas em seu 

interior ganhou mobilidade, ao inves de simplesmente acionarmos urn comando para 

saltar para a pagina seguinte (recurso largamente utilizada nos primeiros CD-ROMs e 

sites de HQs interativas numa referencia direta ao "virar a pligina" da HQ impressa), 

esse comando pode fazer com que alguns quadrinhos da pagina movam-se para fora 

dela, ou para outra posi9ao na sequencia ou ainda que deem Iugar a outros quadrinhos. 

Efeitos de verticalidade e horizontalidade de requadros podem ser ressaltados 

fazendo com que os mesmos sllljam das laterais ou da parte superior da tela, o mesmo 

acontecendo com a no9ao de tempo das HQs que pode lan9ar milo do recurso de veloci­

dade de surgimento ou saida de urn quadrinho da tela para auxiliar na determina91lo do 

tempo transcorrido, unindo essa nova variavel a forma e tamanho dos requadros (deter­

minantes da no9iio de tempo transcorrido nas HQs do suporte papel). Urn dos sites que 

melhor explora esse novo recurso de animayao dos requadros e o canadense Headache 

Street, em algumas de suas hist6rias, como no epis6dio Priss, a dinamicidade dos requa­

dros ganha urn requinte visual interessante, totalmente integrado ao ritmo da narrativa, a 

medida que os quadrinhos inteiros surgem no centro da tela e sao lidos eles diminuem e 

ocupam urn pequeno espa9o da tela ap6s urn clique de mouse e depois sao substituidos 
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Fig. 42 -Imagem do site Clownsquad: Interessante exemplo do uso da "diagrama~ao diurunica". 

por outros, sucessivamente. Em alguns momentos a camera foca o rosto da personagem 

em close ocupando toda a tela e afasta-se revelando tratar-se de urn dos quadrinhos pre­

sentes na pagina, novos requadros sao abertos dentro de outros requadros, enquanto ou­

tros mudam completamente sua forma a partir de efeitos de anamorfose. Esse tipo de 

recurso tambem e muito utilizado no site Clownsquad e foi explorado na HQtronica 

"Ariadne e o Labirinto P6s-Humano", exercicio de experimenta\)ao artistica realizado 

por este autor, detalhado no capitulo 6. 

Nomeei esta nova forma intermidia de diagrama\)ao de "diagrama\)ao dinamica" 

ou ainda de "diagrama\)ao animada" e e!a constitui outro dos novos c6digos que estao 

tomando forma a partir da hibridiza\)ao entre linguagem tradicional dos quadrinhos im­

pressos e hipermidia. 

4.3.3. Trilha Sonora. 

A trilha sonora, desde o surgimento do som no cinema e ate antes disso quando a 

musica era tocada ao vivo para acompanhar as seyoes, e urn elemento fundamental para 

ajudar a criar as diversas atmosferas do filme, seus andamentos contribuem para gerar os 
climas de terror, suspense, amor, desespero, etc. Tanto a musica quanto o cinema sao 

artes que dependem do tempo para existirem, pois a ilusao de movimento e as sequen­
cias de notas se desencadeiam com o desenrolar do tempo, por isso a convergencia entre 

essas duas artes e tao perfeita. 

Como ja salientamos uma das principais caracteristicas das HQs no suporte papel 

e a possibilidade do leitor imprimir 0 seu proprio ritmo de leitura, e ele que definira 0 

tempo em que permanecera vendo/lendo uma pagina e tambem cabe a ele a decisao de 

avan\)ar na leitura indo para a pagina seguinte ou retornar a pagina anterior, nesse caso 

podemos dizer que o tempo de leitura e urn c6digo variavel nos quadrinhos impressos. 

Essa caracteristica impossibilita que uma trilha sonora acompanhe o desenrolar da nar­

rativa, e impossivel determinar os momentos de climax do roteiro pois esses momentos 

dependerao exclusivamente do ritmo de leitura de cada urn. Algumas tentativas de ven­

der revistas em quadrinhos acompanhadas de cassetes de audio como trilha sonora para a 

leitura da hist6ria chegaram a ser feitas na decada de oitenta, mas devido ao problema 

explanado nao obtiveram sucesso. Tambem devido ao mesmo problema muitos artistas 
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dos quadrinhos que vern fazendo experimentos online preferem nao usar o som, Scott 

McCloud 
19 

e urn deles, para o artista e pesquisador o som nao deve ser incorporado a 

estrutura das HQs eletronicas, pois ele as descaracteriza, o autor tern a mesma opiniao 

em rela;;:ao as anima;;:oes. 

As primeiras HQs eletronicas a incorporarem som e trilha sonora foram aquelas 

veiculadas em CD-ROM ainda em meados dos anos 1990, assim trabalhos como os cita­

dos Operation Teddy Bear e Reflux ja faziam uso de uma trilha musical incidental que 
tocava durante a leitura dos HQ-ROMs, a primeira novidade nesse campo foi a ideia de 

dividir as HQtronicas em capitulos e criar para cada urn deles urn tema musical instru­
mental que retratasse a atmosfera geral do capitulo, esse tema e tocado em loop, pois 

como o tempo de permanencia de cada leitor no capitulo e impossivel de se definir, a 

musica continuara tocando enquanto ele permanecer ali, e claro que o efeito causado 

pela musica nao e tao dinamico quanto no cinema, mas e urn dado novo que pode ajudar 
o artista na elabora;;:iio geral da atmosfera de uma sequencia. Em casos onde alguns qua­

drinhos animados estao presentes na narrativa tomou-se habitual o recurso de interrup­

;;:ao da trilha incidental durante a a;;:ao animada, sendo esta substituida por uma trilha 

sonora que acompanha a anima;;:ao e casa-se perfeitamente a ela, ao final da anima;;:ao a 

trilha incidental volta a tocar. 

As primeiras experiencias de cria9ao de HQs para a Internet nao faziam uso de 

trilha sonora e muito raramente usavam algum efeito sonoro, ja que os formatos de ar­

quivos musicais como o wave, eram muito pesados, o que dificultaria imensamente o 
carregamento das paginas, assim durante alguns anos o som ficou quase que restrito as 

HQs veiculadas no suporte CD-ROM que tern uma boa capacidade de arrnazenamento 

de dados. Esse panorama come9ou a mudar a partir de finais da decada de 1990, com o 

surgimento de alguns programas como o Flash da Macromedia que permite a inclusao 

de trilhas senoras lan9ando mao de extensoes de arquivo com grande poder de compac­

tayao como o MP3. A interface do programa Flash possibilita tambem uma serie de re­

cursos de edi9ao sonora, o que tern resultado em muitas experiencias novas de sincroni­

za;;:iio da trilha sonora com comandos e anima96es acionadas na tela, alguns sites que 

tern explorado esses recursos obtendo interessantes resultados sao o Orbit Comics ( apre­

sentando som em diversas HQtronicas), Clownsquad, Headache Street, eo brasileiro Os 

2 Mundos de Dante. 

4.3.4. Efeitos Sonoros. 

As hist6rias em quadrinhos impressas geraram urn de seus c6digos mais caracte­

risticos, as onomatopeias, para criar a ilusao de som, ao Iongo do seculo XX esse ele­

mento desenvolveu-se muito gerando urn enorme leque de opy5es significativas, unindo 

o efeito do som da palavra( que simula o ruido) com o design das letras. Assim como no 

caso da trilha sonora, muitos artistas que tern experimentado criar HQs com recursos de 

hipermidia se recusam a utilizar efeitos sonoros, eles preferem usar as onomatopci.as e 

insistem no seu valor como elemento da linguagem dos quadrinhos, assim sites not6rios 

19 McCloud, Scott. Reirrventing Comics- How Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art 

Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000. 
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pelo pioneirismo em explorar as possibilidades da rede como o de Scott McCloud e Ar­

gon Zark tern mantido a onomatopeia como c6digo para a representa9ao do som, alguns 

fazem uso delas unindo-as aos efeitos sonoros, enquanto outros quadrinhistas pararam 

definitivamente de usa-las adotando de vez o som como novo c6digo para a cria9ao de 

suas HQs online. 

A ocorrencia desses efeitos sonoros na narrativa dependeni tambem do ritmo de 

leitura de quem navega pelo trabalho, assim a 0p9a0 mais usual dos webquadrinhistas e 

criar urn comando ligado ao quadrinho que quando clicado aciona o efeito sonoro, recur­

so semelhante ao usado para acionar as animay6es, mas algumas vezes o efeito sonoro 

pode tambem aparecer em loop, como no caso do barulho do vento e do mar em algumas 

paginas do CD-ROM The Tales of Captain Claybeard, nesse caso o efeito sonoro e urn 

dado original pois dificilmente encontraremos HQs impressas que introduzam onomato­

peias ao Iongo de todos os quadrinhos da pagina para simular sons ambientes como o 

barulho do mar, do vento e de gaivotas e essa possibilidade certamente aumenta a sines­

tesia da HQ no suporte eletronico. 

0 webquadrinhista Bryan Bass, autor da sene de HQs eletronicas The Kids Kor­

ner do site Orbit Comics, opta por unir e sobrepor os efeitos sonoros as onomatopeias 

em seus trabalhos, a urna primeira vista pode parecer que tal op~o e tomada para faci­

litar a leitura dos trabalhos por intemautas que nao possuam recursos de som em seu 

computador ou ainda para facilitar o carregamento dos trabalhos como fazem varios si­

tes como o brasileiro Charge.ne-?
0 que oferece duas versoes para o download de suas 

charges animadas, urna mais !eve e sem som e outra mais pesada mas com recursos so­

noros; entretanto Bryan Bass nao oferece diferentes versoes para download e insiste em 

sobrepor onomatopeia e efeito sonoro mesmo quando veicula trabalhos no suporte CD­

ROM, o que demonstra que esta e mesmo uma op9ao estetica do artista. 0 resultado 

disso e urn efeito redundante ja que o som acompanhado da onomatopeia que o repre­

senta promove uma sobreposi9ao incomoda de c6digos, ao que tudo indica as onomato­

peias aparecem, em casos como esse, como urn residuo tradicionalista, urn cacoete trazi­

do da linguagem impressa que existe mais como adere90 do que como elemento ativo da 

narrativa. 

Uma terceira forma de inclusao de feitos sonoros nas HQs eletronicas que pode­

mos constatar e a alternancia entre esses efeitos e as onomatopeias, sendo que o som fica 

restrito aos trechos animados da sequencia e as onomatopeias aos quadrinhos estaticos. 

Essa alternancia de recursos gera bons resultados e distancia-se do efeito redundante 

criado pelos casos citados anteriormente. Alguns sites que utilizam essa alternancia entre 

onomatopeia e som sao Clownsquad e Orbit Comics. 

0 som tambem pode comparecer nas HQs eletronicas como elemento substituti­

vo dos tradicionais baloes de fala, nesse caso as personagens tern os seus dialogos gra­

vados por dubladores como e feito com os desenhos animados e o leitor aciona esses 
dialogos clicando sobre cada quadrinho, e interessante observar que esse recurso nao 

tern sido muito utilizado pelos webquadrinhistas, ficando quase que restrito as experien­

cias feitas em CD-ROMs como os lan.yados pela editora americana DC Comics em par­

ceria com a Inverse Ink, onde todos os diillogos gravados sao acionados com urn clique 

2° Charge.net Site- Uri: http://eharges.zip.neV- Acessado em 04/06/2001. 
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do mouse, mas mesmo assim os baloes permanecem pois o leitor pode optar em ler a HQ 

sem o som. Ao que tudo indica o balao de fala parece ter a tendencia de tomar-se urn 

c6digo readaptado a nova forma digital dos quadrinhos, pois a inclusao dos dia!ogos 

falados, modifica o ritmo tradicional de leitura, mas ainda e cedo para afirmarmos que 

ela nao vini a impor-se como novo formato, pois o numero de experiencias nesse sentido 

ainda e pequeno. 

4.3.5. Tela lnfinita. 

Ao Iongo do seculo XX as hist6rias em quadrinhos sempre tiveram como para­

metro para sua diagrama9ao o suporte no qual seriam impressas, assim o formato revista 

caracterizado pelo retiingulo vertical tomou-se o principal padrao de veicula9ao dos 

quadrinhos, acompanhado pelo formato da tira dos jomais. Tendo essa limita9ao como 

pressuposto biisico os artistas criaram urn sem numero de possibilidades de diagramar os 

requadros na piigina, desde as mais simples compostas por quadros de mesmo tarnanho e 

forma enfileirados, ate rupturas radicais como o abandono do requadro (em trabalhos de 

Will Eisner) e requadros de formas variadas, do redondo ao orgiinico, entretanto essas 

experiencias sempre tiveram intimamente comprometidas com o formato revista. 

Mas nos seus prim6rdios, antes da inven91i0 da imprensa, a chamada arte sequen­

cia! pode experimentar outras formas de diagrama9ao que diferenciaram-se muito das 

presentes em sua era impressa, assim Scott McCloud21 relata-nos viirios exemplos como 

o da Coluna de Trajano, construida no ano 113 antes de Cristo, uma experiencia de nar­

rativa sequencia! tridimensional que descreve uma serie de campanhas militares em 

uma espiral ascendente de cenas em baixo relevo, tambem o da famosa tape9aria de 

Bayeux de 1066, com uma narrativa em imagens de 230 pes de dimensao, ou ainda o 

Codex Nutall do Mexico pre-colombiano, extenso documento em imagens lidas em zig­

zag da direita para a esquerda. 

Com o advento de urn novo suporte, ou seja a migra9ao do papel para o ambiente 

digital da tela do computador, as hist6rias em quadrinhos podem novamente ver-se li­

bertas das amarras do formato de diagrama9ao tradicional, imposto pela veicula9ao im­

pressa, agora estamos diante de urn novo ambiente com infinitas possibilidades de dia­

grarnayao, a esse ambiente o quadrinhista e estudioso Scott McCloud nomeia The Infi­

nite Canva?
2 

(tela infinita, em uma tradu9ao literal), McCloud e urn dos primeiros ar­

tistas das HQs a perceber as possibilidades narrativas dessa nova tela infinita e dedica 

boa parte do espa90 de criayao de seu site para desenvolver HQs eletronicas que explo­

rem esses recursos. 

A grande maioria das HQs veiculadas em CD-ROM e na web ainda repete os 
padroes impostos pelo suporte papel em sua diagrama9ao, reproduzindo o padrao da 

piigina impressa e lan9ando mao do comando avan9ar para abrir a piigina seguinte, en­

tretanto alguns webquadrinhistas jii perceberam as possibilidades dessa tela que se ex­

pande infinitamente para todas as dimens6es do plano bidimensional e tambem tridi-

21 McCloud, Scott. Reinventing Comics- How Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art 

Farm, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, pp. 217-219. 
22 [Ibid. p.200] 
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mensional, a chamada "diagrama9ao dinamica", ja tratada num t6pico anterior e urn 

exemplo do uso dessas possibilidades, entretanto muitas outras variaveis do uso dessa 

tela infinita sao descritas por Scott McCloud 23
, como uma HQ que se assemelhasse it 

tapeyaria de Bayeux e fosse !ida com o auxilio de uma barra de rolagem horizontal, es­

tendendo-se horizontalmente por metros ou ate quilometros, outra que se estendesse 

verticalmente acompanhando esse mesmo padrao, ou altemasse trechos verticais e hori­

zontais. Uma outra forma que explorasse as possibilidades tridimensionais poderia ser a 

disposiyao dos quadrinhos em urn cubo 3D ou em outras estruturas semelhantes que pos­

sibilitassem a leitura ao mover-se o cubo, McCloud tambem fala da possibilidade de 

criar uma HQ eletronica em que o leitor pode ir imergindo no interior dos quadrinhos 

atraves de efeitos de zoom que revelam outros quadrinhos, como se voce estivesse lite­

ralmente mergulhando no interior dos requadros. Algumas dessas experiencias sao ex­

ploradas por McCloud em seu site. 
A Tela Infinita rompe com uma das limitayoes impostas pelo suporte impressa e 

inaugura urn novo leque de possibilidades de diagrama9ao e narrayao que certamente 

ainda nao foram exploradas nem em uma pequena parte de seu enorme potencial, aos 

poucos os webquadrinhistas vao tomando consciencia desse potencial e experimentando 

novas diagrarnayoes, rompendo com o paradigma anterior. 

4.3.6. Tridimensionalidade. 

Desde as primeiras experiencias de cria9ao de imagens de sintese para as hist6ri­

as em quadrinhos efetuados durante a decada de 1980, os artistas ja lan9avam mao de 

programas de construyao de imagens 3D para desenvolver as ilustrayoes estaticas como 

no caso da graphic novel Digital Justice de Pepe Moreno. Ja nessa epoca os resultados 

esteticos eram algo inovadores para os quadrinhos, pois os artistas estavam acostumados 

a trabalhar apenas no suporte bidimensional e a utilizar os recursos da perspectiva conica 

para criar a ilusao de profundidade, ou fotografias de modelos tridimensionais como os 

utilizados pelo brasileiro William Hussar na criayao de suas HQs. 

Com a possibilidade de criar as personagens em 3D, introduzindo o eixo z num 

universo anteriormente marcado pela constru9ao bidimensional urn novo panorama se 

abriu e uma das primeiras possibilidades visualizadas pelos artistas foi a cria9ao de bi­

bliotecas de personagens em 3D, permitindo que eles fossem introduzidos ao Iongo dos 

quadrinhos nas mais diversas posi9oes e angulos, sem que o artista tivesse que redese­

nha-los, e claro que esse tipo de uso implica uma grande disponibilidade de tempo no 

processo inicial de cria9ao da HQ, ja que a constru9ao de personagens em 3D demanda 

urn tempo muito maior do que no plano bidimensional, ainda mais se o quadrinhista de­

sejar criar urn ser com boa mobilidade nos membros; em contrapartida esse tempo inicial 

e compensado pela facilidade posterior de incluir essa personagem nos mais diversos 

cenarios, nas mais diversas posi9oes e angulos. 

23 McCloud, Scott. Reinventing Comics- How imagination and Technology Are Revolutionizing no Art 

Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, pp. 223-227. 
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Nas HQs eletronicas da web encontramos alguns casos interessantes de utilizayiio 

dessa tecnica de modelagem 3D para criayiio de HQs, como no caso do site VRJ Comics 

que apresentou durante alguns meses uma serie de HQs de aventura construida total­

mente em mundos 3D, em seu aspecto geral, a narrativa e estrutura do trabalho asseme­

lhava-se muito as HQs impressas, com paginas divididas em vanos requadros e presen­

((a de haloes de fala e onomatopeias, a diferen.;a estava exatamente na base construtiva 

da HQ toda feita com o auxilio de programas como o 3D Studio, onde os autores criaram 

bibliotecas de ambientes e cenilrios reutilizados nos mais diversos angulos no decorrer 

das hist6rias, infelizmente o site VRJ Comicil
4 

abandonou essa experiencia e recente­

mente passou a dedicar-se totalmente a criayao de jogos 3D para multi-usuanos, mas 

existem muitos outros sites que dedicam-se a criar trabalhos que seguem os mesmos 

parametros do VRI como e o caso do primoroso Sacred Truth -An 3D Rendered Online 

Gothic Comic Booli?
5

, dedicado a veicular a HQ homonima tambem criada totalmente 

em prograrnas 3D, tambem do site Liberty: The American Girf
6

, sendo que os dois fa­

zem parte do The 3D Comics SiteRing
17

, urn espa.;o dedicado a divulga<;iio de sites de 

HQs 3D online criadas usando prograrnas como Poser, Bryce, 3D Studio Max e aplicati­

vos similares. Apesar do belo efeito tridimensional conseguido pelas imagens dessas 

HQs elas apresentam uma certa similaridade estetica, isto e, na maioria dos trabalhos e 

dificil deterrninar trayos singulares nos graficos e personagens, todos ainda possuem 

aquela caracteristica plastica marcante das imagens construidas em softwares 3D, soan­

do impessoais. Arlindo Machado fala-nos sobre o problema da padroniza.;iio das ima­

gens e solu<;oes criada pelos softwares: 

A multiplica9iio de modelos pre fabricados ao nosso redor, gerados pelo 

software comercial, conduz a uma impressionante padroniza9iio das so­

lu90eS, a uma uniformidade generalizada, ou entiio a uma absoluta im­

pessoalidade, como se pade comprovar em encontros intemacionais do 

tipo Siggraph, ode se tem a impressiio que tudo que se exibe foi feito pelo 

mesmo designer ou pela mesma empresa de comunica9iio. 
28 

Ao Iongo dos pr6ximos anos cabera aos artistas mais criativos a tarefa de sub­

verter o uso padronizado desses softwares, reinventando suas formas de uso e permitin­

do a expressiio autoral dentro deles, entretanto alguns webquadrinhistas como o brasilei­

ro Carlos Takemoto ja vern demostrando talento para romper as barreiras desses pro­

gramas e criar trabalhos verdadeiramente originals, como e o caso do site "Os 2 Mundos 

de Dante" de Takemoto, onde ele converge em urn s6 trabalho efeitos de animayao e 

personagens em 3D. 

24 VRI Site- Uri: http://www.vrl.com- Acessado em 04/06/2001. 
25 Sacred Truth Site- Uri: httpJ/www.fortunecity.com/rivendellllucky/472/- Acessado em 04/06/2001. 
26 Liberty: The American Girl Site- Uri: http://powerheroes.com/liberty.htm - Acessado em 04/06/2001. 
27 The 3D Comics SiteRing- Uri: http://publ8.bravenetcom/siteringl- Acessado em 04/06/2001. 
28 Machado, Arlindo. El Paisage Mediatico- Sobre El desafio de Las Poeticas Tecnol6gicas, Buenos 

Aires (Livros del Rojas- Universidad Buenos Aires), 2000, p.21. 
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Carlos Takemoto e artista do estudio Mauricio de Souza produ¢es, onde ja tra­

balhou com criavao de animavoes 3D e cenarios para desenhos animados, "Os 2 Mundos 

de Dante" e uma produvao independente do quadrinhista que resolveu unir sua paixao 

pelos quadrinhos e pela animavao 3D para criar o site. As personagens de "Os 2 Mundos 

de Dante" sao desenvolvidas com o auxilio do programa 3Ds Max, o autor escanea de­

senhos como base, depois monta o modelo no formato de wirejrames (linhas geometri­

cas que demarcam os volumes a serem renderizados) e finalmente aplica texturas, cores 

e iluminavao. A montagem dos trechos animados da HQ eletronica e feita com o auxilio 

do prograrna Flash. "Os 2 Mundos de Dante" inclui c6digos tradicionais das HQs im­

pressas como baloes de fala e onomatopeias agregando a eles sons, animavao e alem das 

personagens, tambem apresenta diversos cenarios construidos em programas 3D, criando 

urn trabalho realmente singular no panorama das HQtronicas atuais, pois Takemoto con­

segue imprimir a marca de seu travo, influenciado por Mauricio de Souza, em suas per­

sonagens 3D animadas. 

Outros sites como o americana Dotcomir-
9 

apresenta experiencias interessantes 

de animavoes em 3D como os webcartoons Virtual Bill, Fashionista e Dilbert 3D, este 

ultimo baseado na famosa tira de quadrinhos de mesmo nome. 

4.3. 7. Narrativa Multilinear. 

Como ja ressaltamos anteriormente uma das principais caracteristicas da hiper­

midia e a disponibilizavao de informavoes atraves de links clicaveis, formando uma teia 

de nodos nao hierarquicos que sao acessados de acordo com as escolhas feitas pelo na­

vegador, essa possibilidade de quebra da linearidade de leitura introduz urn novo subsi­

dio para o desenvolvimento das artes ditas narrativas que estao migrando para o suporte 

digital e gerando linguagens hibridas. 

Segundo o autor Marcos Palacios
30

, textos literarios nao lineares niio sao nenhu­

ma novidade, apontando com exemplos notorios "0 Jogo de Amarelinha", de Julio 

Cortazar (1966), "Se urna Noite de Invemo Urn Viajante ... ", de Italo Calvino (1981), o 

conto "0 Jardim dos Caminhos que se Bifurcam", de Jorge Luis Borges, entre muitos 

outros, tambem podemos apontar uma serie de livros inspirados no universo dos RPGs 

Gogos de interpretavao) que foram muito populares no inicio dos anos noventa , onde o 

leitor optava por urn caminho a seguir no final de cada capitulo. 

0 cinema e as historias em quadrinhos ja incorporaram ha muito tempo urna 

forma narrativa nao linear que tomou-se muito usual, os chamados flash-backs, onde a 

avao decorre no passado, no entanto a narrativa niio deixa de ter sua estrutura tradicio­

nal, ja determinada na Poetica de Aristoteles (3 50 a. C.), ou seja: Inicio, Meio e Fim. 

Ainda como ressalta Palacios, mesmo narrativas cinematograficas que tentam experi­

mentar com a nao-linearidade como os filmes "A Estrada Perdida" de David Lynch 

(1996) ou "A Ultima Tempestade" de Peter Greenaway (1991) chegam a urn fecha-

29 Dotcomix Site- Uri: http://www.dotcomix.com - Acessado em 04/06/2001. 
30 Palacios, Marcos. Hipertexto, Fechamento e Uso do Conceilo de Niio Linearidade Discursiva, No Site 

da FACOM- UFBA: http://www.facom.ufua.br/pesq/cyber/palacioslhipertexto.htm- Arquivo capturado 

em 03111/2000. 
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mento quando e exibido o ultimo fotograma da projeyiio. Nos hipertextos este fecha­

mento niio ocorre, mas o terrno niio-linear talvez niio seja o ideal para definir essa forma 

narrativa, jii que a linearidade continua existindo de urna certa maneira, e o lei­

tor/navegador quem definirii este trajeto linear que poderii ser transitado na multiplicida­

de niio hieriirquica dos nodos. 

A nq:iio de "niio-linearidade ", tal como vem sendo generalizadamente 

utilizada, parece-nos aberta a questionamentos. Nossa experiencia de 

leitura dos hipertextos deixa clara que e perfeitamente wilido cifirmar-se 

que cada leitor, ao estabelecer sua leitura, estabelece tambem uma de­

terminada "linearidade " especfjica, provisoria, provavelmente unica. 

Uma Segunda ou terceira leituras do mesmo texto podem levar a "linea­

ridades" totalmente diversas (..). 31 

Dessa forma podemos afirrnar, segundo Palacios, que os hipertextos siio estrutu­

ras narrativas multilineares que diferem da narrativa tradicional unilinear. As hist6rias 

em quadrinhos eletronicas vern, ao Iongo dos Ultimos anos, aproveitando-se de alguns 

dos recursos dessa multilinearidade, apresentando narrativas com bifurcayoes ao Iongo 

dos carninhos e links paralelos que levam o leitor a sites de assuntos correlatos aos trata­

dos no roteiro da hist6ria. Dentre muitos trabalhos que tern feito uso da multilinearidade 

narrativa destacamos a HQtronica "Linda de Morrer" veiculada no site brasileiro Cyber­

comix, o HQ-ROM The Tales of Captain Claybeard eo site Impulse Freak. 

Em muitos sites de HQs eletronicas como o pioneiro Argon Zark os recursos hi­

pertextuais siio utilizados para conectar o leitor a sites que tratam de assuntos relaciona­

dos com a trama da hist6ria, assim, por exemplo, em deterrninada piigina do capitulo 2 

dessa HQtronica urn link conecta-nos diretamente com o site An Atlas of Cyberspace, 

onde conceitos como o de ciberespa90 e realidade virtual, presentes na trama da hist6ria, 

siio explicados; esses links niio funcionam como estruturas indispensiiveis it compreen­

siio da hist6ria, e sim como adendos onde o leitor pode aprofundar -se em alguns dos 

conceitos, urna metiifora superficial desses links seria a nota de rodape, entretanto nesse 

caso estamos diante de notas de rodape infinitas, pois ao clicar num desses links o leitor 

e levado a uma piigina e dentro deJa poderii selecionar outro link, assim sucessivamente, 

o que poderii levii-lo a abandonar a leitura da HQtronica, substituindo-a por uma nave­

gayiio fluida pela web. Muitos webquadrinhistas consideram esse recurso urn elemento 

de dispersiio que pode, como salientamos, desviar a atenyiio do leitor do fluxo principal 

da narrativa, levando-o a abandonii-la, nesse caso preferem niio utilizii-lo. 

Outra das forrnas de multilinearidade hipertextual nas HQs eletronicas e a cria­

yiio de urna narrativa fechada mas com caminhos que se bifurcam a cada nova piigina, 

possibilitando ao navegador que opte entre urn dos viirios caminhos preestabelecidos 

pelo autor, levando-o a construir urn caminho pessoal dentro da narrativa. A HQtronica 

31 Palacios, Marcos. Hipertexto, Fechamento e Uso do Conceito de Niio Linearidade Discursiva, No Site 

da FA COM- UFBA: http://www.fucom.ufba.br/pesq/cyber/palacios!hipertexto.htm- Arquivo capturado 

em 03/11/2000. 
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"Linda de Morrer", veiculada no site brasileiro Cybercomix e urn interessante exemplo 

do uso desse recurso, ao navegar por ela o leitor e convidado a optar entre urn dos dois 

ou tres carninhos disponibilizados a cada pagina, resultando num leque de dezenas de 
finais possiveis, o que leva o leitor muitas vezes a retornar ao inicio para poder trilhar 

urn novo carninho transformando-a numa especie de jogo, o CD-ROM The Tales of 

Captain Claybeard do grupo americano Orbit Media, tambem apresenta uma narrativa 

multilinear muito semelhante a de "Linda de Morrer." 

Uma das experiencias mais interessantes e radicais no que diz respeito a multili­

nearidade narrativa e o ja citado site Impulse Freak, uma HQ coletiva onde cada quadri­

nhista contribui com urn trecho da narrativa e o leitor pode optar entre urn dos quatro 

caminhos possiveis, dois que levam ao passado da narrativa e dois ao futuro. Este site e 

urn exemplo importante da explorayiio dos hipertextos e demostra que as possibilidades 

abertas por esse recurso ainda tern muito a ser exploradas. 

4.3.8. Interatividade. 

0 surgimento do conceito de interatividade data do ano de 1962 e foi desenvol­

vido por Ivan Sutherland em sua tese de doutoramento, defendida no MIT, Shuterland 

criou o Sketchpad, onde o usuitrio desenhava diretamente sobre o tubo de raios cat6di­

cos, utilizando uma light-pen, e podia visualizar, quase instantaneamente, a gera9iio de 

figuras geometricas. Monica Tavares apresenta-nos uma defini9iio generica de interati­

vidade: 

A interatividade e uma qualidade propria das NTC (novas tecnologias de 
comunicat;ao) que garante a conversibilidade dos dados sob forma nume­

rica; assegura a comutat;iio da informat;iio e, deste modo, garante ao re­
ceptor a possibilidade de intervir instantaneamente sobre a mensagem, 

ao atualizar os estados possiveis de sua matriz operacional. 32 

0 conceito de interatividade e passive! de uma serie de poh~micas que foram sus­

citadas desde o surgimento da hipermidia, alguns autores preferem definir a interativida­

de em niveis ou ainda introduzem, baseados nas pesquisas de formas de recep9iio apon­

tadas por Norbert Wiener, a diferen9a entre meio passivo, reativo e interativo. 

0 primeiro - passivo - mostra de forma classica que quem recebe a men­

sagem , envia como feedback um sinal de que a mensagem foi recebida, 

ou seja, o sinal enviado por um veiculo (canal) tem que chegar ao re­

ceptor de maneira que este so contemple a chegada desse sinal. Se existe 

uma participat;iio do pilblico, e apenas a de conferir o sinal recebido. 

(. . .)0 segundo - reativo- abre a possibilidade de o emissor enviar mais de 

um sinal, dando ao receptor o poder de optar na escolha de uma de/as. 

Neste caso o publico reage aos w'lrios sinais, escolhendo o caminho a ser 

32 Tavares, Monica. "Aspectos Estruturais e Ontogenicos da lntetatividade" (Artigo para o GT Poeticas 
Digitais da Comp6s -2001)- Uri: http://wawrwt.iar.unicamp.br/GTcompos200 1/index.html - arquivo 
capturado em 01/06/200!. 
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navegado. ( . .)Na terceira categoria - interativa -. podemos niio s6 optar, 

como tambem intervir, mudar as rela<;oes indiciais que o mundo dos sig­

nos nos oferece, como tambem inventarmos novas destinos para o desen­

/eio das linguagens. 
33 

Pierre Levy
34 

propoe que a interatividade varia de uma midia para outra possu­

indo varios graus, divididos por ele em cinco eixos de analise que se interconectam e 

definem a complexidade de formas de interatividade indo desde hiperdocumentos ate a 

telepresenr,:a. Ja Roy Ascott
35 

define dois tipos basicos de interatividade aos quais chama 

de "trivial" e "niio-trivial", onde na interatividade "trivial" o receptor atualiza o potenci­

al de escolhas ja pre-programado e presente em urn banco de dados, enquanto na intera­

tividade "niio-trivial" o receptor pode participar efetivamente, ampliando e transforman­

do a informa~tiio que circula em rede ou que esta estocada em urn terminal. 

As HQs eletronicas veiculadas em CD-ROM ou na Internet, podem entiio ser di­

vididas em varios niveis de interatividade ao lanr,:armos mao dos conceitos definidos 

aqui, esses niveis podem ir desde o mais basico, onde o receptor tern como unica opl(iio 

os comandos avan~tar e retornar, repetindo o padriio do suporte papel, caso de CD-ROMs 

como os da Trilogia Nikopol de Enki Bilal e de alguns trabalhos presentes em sites 

como Sacred Truth e CyberComix, passando pelo nivel intermediario que envolve sites e 

CD-ROMs onde o receptor pode optar entre caminhos diversos ja preestabelecidos (o 

que definimos como multilinearidade narrativa no t6pico anterior), ou ainda pode acio­

nar animayoes, efeitos sonoros e trilha sonora, de acordo com suas escolhas pode tam­

bern acionar links que o levam a caminhos paralelos a narrativa principal ou a sites que 

discutem conceitos definidos na trama; chegando finalmente ao nivel mais avanyado de 

interatividade nas HQs eletronicas, que seria classificado como "niio-trivial" por Ascott, 

e o proposto por sites como Replicators e Impulse Freak, onde o leitor niio e s6 convida­

do a navegar pela hist6ria que apresenta multiplos caminhos, como tambem tern a possi­

bilidade de contribuir com a narrativa criando uma das paginas ou capitulos da hist6ria, 

participando efetivamente como co-criador de uma obra coletiva. 

Devemos salientar que a Interatividade nao ocorre apenas ao nivel da escolha de 

caminhos a serem seguidos na narrativa das HQtronicas, mas tambem na possibilidade, 

ou niio, de se acionar cenas animadas, sons e ainda encontrar links escondidos no decor­

rer da narrativa que podem ajudar a compreende-la melhor ou revelar fatos inesperados, 

como ocorre em algumas paginas de Argon Zark, onde muitos links niio sao claramente 

apresentados eo seu descobrimento dependera da astitcia e interesse do navegador. 

33 Azevedo, Wilton. "Passivo, Reativo e Interativo: Tres niveis de lei, para uma semi6tica da interven9iio." 

(Artigo para o GT Poeticas Digitais da Compos -2001), captnrado no site wAwRwT- Uri: 
http://wawrwt.iar.unicamp.br/GTcompos200llindex.btml - Arquivo capturado em 01/06/2001. 

34 Uvy, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999, pp. 62-74. 
35 Ascott, Roy. The A-Z of Interactive Arts. Leonardo Eletronic Almanac, v.3, n.ll, 

Nov.l995.In:http://mitpress.mit.edu/ejournals!LEA/ARTICLES/ASCOTT4.html.- Arquivo capturado em 

02/06/200 I. 
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Fig. 43- Sacred Truth: HQtronica feita 
totalmente em programas 3D. 

Fig. 44 - Desenho, wireframe e imagem 

final 3D de Dante, personagem do site 
"Os 2 Mnndos de Dante". 

Fig. 45 - Qnadro que expiica ao internanta a navega~ao pela HQtronica 
mutltiilin•:ar e interativa Freak. 



HQtronicas: Urn Batismo Provisorio, 

Desde as primeiras mudan<;:as de suporte, acontecidas em meados da decada de 
1980, os quadrinhistas ja esbo<;:avam urn nome para batizar a nova linguagem furmada 

convergencia dos c6digos dos quadrinhos com outras midias, assim o primeiro 
nome de que temos noticia foi ode "Video BD" ou "BD Clip", dado por Bilal e Girones 

quando de seus experimentos de transposi<;ao da HQ para o video, bern depois, ja no ano 

de 1995 o quadrinhista italiano Marco Patrito refere-se ao seu CD-ROM Sinkha, que une 

elementos dos quadrinhos, da anima<;ao e do cinema, como sendo urn "Romance Multi­

midia", termo derivado da area literaria. Na mesma epoca os edit ores franceses do CO-

Operation Teddy Bear, referem-se a ele como "BD Interativa", e depois passam a 

chamar os CO-ROMs que trazem HQs como "BD-ROM" (numa contra.;:ao da abrevia­

.;:ao BD -Bandas Desenhadas- termo usado para definir as HQs na Fran9a, com o termo 

CD-ROM) 

Nos Estados Unidos o numero de palavras usados para definir essa nova forma 

hibrida e grande, desde o termo "CD-ROMIX" (contra<;:ao de CD-ROM com o termo 

"Comix"), criado pela empresa Inverse Ink para batizar os seus CD-ROMs de quadri­
nhos, passando por termos como Interactive Comics, Digital Comics, Internet Comics, 

Cyber Comics, Online Comics, Web Comics e finalmente o mais abrangente e larga­
mente uti!izado £-Comics (abreviatura de Electronic Comics). Apesar das controversias 

geradas pelas varias nomenclaturas os termos e-comics (nos EUA) e BD Interactive ( 

BD lnterativa - na Fran.;:a e Espar1ha), firmaram-se como principals denomina<;5es da­

das aos trabalhos que efetivamente unem elementos da linguagem tradicional dos qua­

drinhos impresses com uma, ou varias das possibilidades abertas pela hipermidia. 

No Brasil, alguns nomes tambem tern sido propostos como o termo "Manga Te­

!ematico" de Flavio Calazans
36

, e os termos "HQ Interativa", "Quadrinhos Online" e 

"HQnet" que circulam em alguns dos sites de quadrinhos em lingua portuguesa. Esses 
termos nao sao, em nossa opiniao, abrangentes o bastante para definir em nossa lingua 

essa forma hibrida, pois HQ Interativa, Quadrinhos Online ou HQnet, sao termos categ6-

ricos que referem-se ha certas formas de veiculayao ou qualidades especificas, pois nem 

todos esses traba!hos sao interativos (por exemplo, podem apresentar como inova;;ao 

apenas a anima<;:ao e o som) e nem todos sao veiculados na rede Internet (podem ser 

produzidos para CD-ROM), o termo "Manga Telematico" e interessante mas tambem 

excludente ja que a palavra "telematico" esta diretamente ligada a veicula9ao exclusiva 

desses trabalhos em rede, excluindo mais uma vez Soft copies como CD-ROMs e dis­

quotes. 

Feitas essas constata.;:5es nos propomos entao o neologismo "HQtronicas" -for­

pela contra<;ao da abrevia.yao HQ (hist6rias em quadrinhos), usada comumente 

referir-se aos quadrinhos no Brasil, como termo "eletronjcas" referindo-se ao novo 

suporte. Esse neologismo e uma do termo americano Electronic Comics , 

36 Fhivio l\.t de A. "'Uma Abordagem :wlidiol6gica das Hist6rias em quadrinhos", in As Hist6ri-

as em Quadrinhos no Brasil: Teart a e Pratica (Org. Flavio M. de A Calazans), &io Paulo, (ln!ercomi 

Umesp-Prl:Jex, CoL Intercom, p.l50. 
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que tambem nos parece falho devido a palavra comics (comicos), que usa de urn genero 

para definir as historias em quadrinhos, diante disso acreditamos que o nome HQtr6nicas 

seja urn termo mais interessante para batizarmos o estagio atual em que se encontra essa 

forma hibrida. 

Devemos salientar que a definiyiio do que nomeamos HQtronicas inclui efetiva­

mente todos os trabalhos que unem urn (ou mais) dos codigos da linguagem tradicional 

das HQs no suporte papel (apresentados no primeiro capitulo dessa pesquisa) com uma 

(ou mais) das novas possibilidades abertas pela hipermidia (sendo elas: Animayao, Dia­

gramayiio Dinamica, Trilha Sonora, Efeitos Sonoros, Tela Infinita, Tridimensionalidade, 

Narrativa Multilinear e Interatividade; todas definidas no topico anterior desse capitulo). 

A definiyiio exclui portanto HQs que sao simplesmente digitalizadas e transportadas para 

a tela do computador, sem usar nenhum dos recursos hipermidia aqui destacados. 

A grande maioria dos artistas que ate o presente memento tern experimentado 
fundir quadrinhos e hipermidia sao egresses do suporte papel, ou seja, sao quadrinhistas 

que experimentam a mudanya para o novo suporte levando para ele tudo que aprenderam 

durante o periodo que fizeram HQs para serem impressas, entao podemos dizer que es­

tamos diante da primeira gerayiio de HQs luoridas. Acreditamos que com o passar dos 

anos e a consolidayao dessa nova linguagem muitos artistas irao comec;:ar trabalhando 

diretamente nela, por isso o nome HQtr6nicas e urn batismo provisorio pois o termo esta 
intimamente ligado as historias em quadrinhos e e tradicionalista nesse ponto, cabeni a 

essas novas gerac;:oes a tarefa de criar urn novo termo que melhor defina esta nova lin­

guagem quando ela ja tiver alcano;:ado sua maturidade, pois agora ela ainda esta engati­

nhando. 

4.5. HQ no Suporte Papel X HQ Eletronica: Opinioes Contraditorias. 

"Historias em Quadrinhos na Web. Esta midia sobrevivera?", esta frase abre urn 

dos foruns de discussiio mais importantes sobre as HQtronicas na Internet, veiculado no 

portal de quadrinhos americano iCOMICff7 e que conta com opinioes divergentes de 

diversos artistas como Jim Steranko e Scott McCloud , alem de curiosos, ras de quadri­

nhos, etc. As opinioes acabaram por dividir os participantes em duas categorias basicas: 

tradicionalistas ou visionaries e o intemauta e convidado a optar por uma dessas catego­

rias ao enviar sua mensagem para o forum. Nessa divisao os tradicionalistas siio aqueles 

que acreditam que a inclusao de elementos hipermidia (como sons e movimento) des­

virtua totalmente os quadrinhos, posicionando-se contra esse tipo de hibridizao;:ao e a 

favor de que as HQs permaneo;:am sendo veiculadas em seu suporte tradicional papel, ja 

os visionaries, em sua grande maioria acreditam que estamos diante de uma grande re­

volw;:ao da linguagem das HQs, que as levara a urn novo padrao sinestesico, superando 

as possibilidades dos quadrinhos impresses. 

No forum, urn dos entusiastas das HQtr6nicas e o quadrinhista Jim Steranko que 

chega a afirmar na introduo;:ao, que a HQ perfeita seni aquela que envolver todos os nos­

sos sentidos, violando com essa afmnao;:ao as definic;:oes de dois dos grandes teoricos da 

linguagem dos quadrinhos: Will Eisner e Scott McCloud. Quentin Roper acredita que as 

37 iComics Comics on The Web- Uri: http://www.icomics.com/future.htm- Acessado em 06/06/2001. 
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anima<;:Qes sao uma das melhores coisas que aconteceram com os quadrinhos em muitos 

anos, ja B.C. Bayley, urn fii dos quadrinhos impressos, declara estar muito empolgado 

quanto ao futuro dos Electronic Comics,· pois o seu potencial em termos de cria9ao e 

distribui\)aO via rede e grande. 

Outros como Jeff Evans preferem discordar dessas opini5es e apontar os proble­

mas e dificuldades tecnicas que atualmente envolvem o desenvolvimento de HQs ele­

tronicas como: a baixa velocidade dos modems e da Internet, a baixa resolu\)lio dos mo­

nitores, o incomodo que e ser obrigado a ler algo diante de urn monitor, ja que a HQ 

impressa possui uma interface que permite a leitura em qualquer Iugar. Joseph, outro 

participante do forum, declara-se tradicionalista e contrariando Steranko prop5e que a 

historia em quadrinhos perfeita e aquela soberbamente escrita, com arte de primeira e 

impressa em alta resolu9ao e papel de boa qualidade, deve tambem ter urn pre\)o compa­

tivel e ser encontrada numa banca proxima de sua casa; ele desconsidera totalmente as 

HQtronicas, considerando os resultados delas ate o memento muito pobres para gerar 

tanta controversia. 

Outro portal que possui urn interessante forum de discussao sobre as HQs ele­

tronicas e o Digital Webbinfl
8
, o forum e intitulado simplesmente de Ecomics e nele 

tambem constatamos a divergencia de opinioes, mas nesse caso a maioria das mensagens 

sao anonimas, ja que OS leitores tern a possibiJidade de se identificarem OU nao. Alguns 

opinam que os e-comics estao em sua fase de nascimento e o seu desenvolvimento 

acompanhara o de sojtwares como o Flash que trabalha com sons e anima\)Oes de veto­

res mas ainda possui muitas limita\)5es. Urn Internauta que assina como Baldur ressalta 

uma das raz5es que o faz nao gostar dos quadrinhos online: o uso de banners de propa­

ganda que acompanham muitos dos sites de HQtronicas e interferem na leitura do tra­

balho. A lentidao da rede e citada por muitos como empecilho para que possam ler os 

trabalhos e urn deles chega a apelidar os quadrinhos online de "WWW Comics- World 

Wide Wait Comics", enquanto outros afirmam que esse empecilho e dificuldade sera 

rapidamente sanado com o avan\)o da tecnologia e velocidade das redes e PCs, portanto 

trata-se de urn obstaculo momentil.neo. 

Atualmente a maioria dos quadrinhistas famosos de todo o mundo sao convida­

dos a opinar sobre as HQs na Internet quando sao entrevistados, como aconteceu recen­

temente quando o not6rio roteirista de HQs ingles Neil Gaiman, em visita ao Brasil foi 

questionado sobre esse tema em entrevista ao site brasileiro Omelete
39 

e respondeu acre­

ditar que os quadrinhos na Internet funcionarao somente quando as pessoas deixarem de 

receber a mensagem na tela de que a pagina esta sendo carregada. Para o autor "Toda a 
gra9Q do quadrinho e o imediatismo. E a coisa de alguem conseguir um quadrinho para 

voce poder sentar e fer ·~ 
40 

Stan Lee, famoso artista e socio da editora americana Marvel Comics, sempre decla­

rou-se urn entusiasta das HQs online e criou em 1999 a Stan Lee Media, empresa desti­

nada a cria\)lio de HQtronicas usando o software Flash, muitos websodios (tradu9ao livre 

"' Digital Webbing Site- Uri: http://www.digitalwebbing.com/- Acessado em 12/09/2000. 
39 Omelete Site- Uri: http://www.omelete.com.br - Acessado em 25/05/2001. 
40 Gaiman Neil. Cit in Forlani, Marcelo. "Cobertura da Visita de Neil Gaiman ao Brasil", no site Omelete 

-Uri: http://www.omelete.com.br - Arquivo captutado em 25/05/2001. 
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do termo websodes criado pela empresa de Lee para definir suas HQs online) foram pro­

duzidos e disponibilizados na Internet, mas infelizmente o investimento foi grande e os 

resultados da empreitada nao foram os esperados o que fez a Stan Lee Media reduzir 

drasticamente o seu quadro de funcionarios em novembro de 2000. 

0 pioneiro dos quadrinhos online Charley Parker, autor da HQtronica Argon 
Zark declarou em entrevista ao site brasileiro Esfera41 sua opiniao sobre os quadrinhos 

na web: 

Acho que a anima¢o e, mars Importante, a interatividade, fazem dos 
quadrinhos na web uma versiio imica destaforma de arte. De outrafor­

ma, seria simplesmente colocar online quadrinhos impressos. Mas acho 
que hil um limite, onde deixa de ser quadrinho e passa a ser desenho 

animado. Eu uso a anima9iio para efeitos especificos, niio para a visiio 

geral do hist6ria. 42 

Para os quadrinhistas franceses Frant;;ois Schuiten e Benoit Peeters
43 

as HQs, de­

vido a sua estrutura e forma de leitura estao mais pr6ximas da multimidia do que o ci­

nema e a TV, portanto sao mais susceptiveis de adaptat;;oes e criat;;oes multimidiaticas. 0 

pesquisador frances Gillef4 recolheu uma serie de depoimentos de quadrinhistas france­

ses sobre as chamadas "BDs Interativas"; Edouard Lussan, autor do CD-ROM Opera­
tion Teddy Bear, demonstra urn certo pessimismo em relayao as HQs eletronicas, para 

ele estes trabalhos envolvem muito mais tempo em sua produt;;ao, implicando o uso de 

tecnologias de ponta e de equipes especializadas, o que acarreta um custo final muito 

superior ao das HQs no suporte papel. Ja o quadrinhista Christin acredita no potencial 

ludico do "jogo interativo" que as HQs eletronicas propoem, enquanto Moebius diz que 

o desenvolvimento dessa forma de quadrinhos se dara na medida em que as novas gera­

t;;oes se interessarem por ela, fazendo com que os autores despertem o seu interesse em 

criar usando essas novas possibilidades. 

Apesar de toda a polemica instaurada o numero de sites de HQs na rede Internet 

amplia-se a cada dia, os programas de criat;;ao e manipulat;;ao de imagens se sofisticam 

cada vez mais, as tecnologias relacionadas a memoria e processadores dos micro com­

putadores avant;;am velozmente, enquanto conexoes mais velozes e a promessa da Inter­

net 2 fazem-nos vislumbrar urn futuro onde a velocidade de transmissao de dados podera 

41 Esfera Site- Uri: bttpJ/www.esfera.net/- Acessado em 06/0612001. 
42 Parker, Charley em entrevista concedida a Nemo Nox para o site Esfera - Uri: 

http://www.esfera.net/008/bq-azmk.btm - Arquivo capturado em 05/07/2000. 
43 Gillet, Benedicte. Dossier DUESS: La Bande-Dessinee adaptee en CD-ROM- Uri: 

http://bgillet.multimania.com- Arquivo capturado em 09/04/2001. 
44 [Ibid.] 
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nao ser mais urn empecilho para a leitura de trabalhos online. As HQtronicas, com toda 
certeza ainda nao encontraram sua forma definitiva e os artistas vivem atualmente urn 

momento de experimentayiio em busca de novas soluyoes e de urn repert6rio que venha 

a caracterizar futuramente essa nova forma intermidia de linguagem hibrida. 



CAPITULO 5: 
Estudos de Caso: Analise de Sites e HQtronicas. 
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CAPITULO 5: Estudos de Caso - Amilise de Sites e HQtrouicas. 

5.1. Os Sites Selecionados Para os Estudos de Caso. 

Ao selecionarmos os tres sites escolhidos para uma analise mais detalhada usa­

mas tres criterios, o primeiro foi a abrangencia das experiencias e usos que eles fazem 

dos recursos hipermidiaticos nas HQtronicas que veiculam, o que nos levou a escolher o 

site Orbit Comics como urn dos objetos dessa analise pelo numero de autores e projetos 

que ele envolve; o segundo criteria alia essa explora9ao dos recursos ao aspecto reflexi­

vo diante de seu uso, o site do pesquisador e quadrinhista americana Scott McCloud en­

quadra-se nesses moldes pois alem de suas pesquisas de linguagem ele dedica-se a refle­

tir sobre o futuro das HQs virtuais. 0 terceiro criterio foi apresentar urn site brasileiro 

que veiculasse HQtronicas e servisse como urn modelo representative do que tern sido 

feito em nosso pais nessa area, diante disso selecionamos o premiado site CyberComix. 

As anillises dao uma visao geral da estrutura de navega9ao dos tres sites e se 

atem mais a algumas das HQtronicas veiculadas neles, procurando destacar nelas o uso 

dos recursos que tern caracterizado a constru91io gradativa do novo repert6rio de possi­

bilidades que aos poucos esta construindo os parametros da nova linguagem hibrida que 

compoe as HQs eletronicas: Animavao, Diagrama91io Dinamica, Trilha Sonora, Efeitos 

de Som, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Narrativa Multilinear e Interatividade. 

5.2. 0 Site Cybercomix: Uma Experiencia Brasileira. 

0 CyberComix e urn dos sites brasileiros de quadrinhos mais visitados da web, 

foi urn dos pioneiros na veicula91io de HQs online em nosso pais e ganhou diversos pre­

mios como melhor site de HQs do Brasil, entre eles o HQ Mix. Atualmente ele segue 

como urn dos projetos de cria9ao de quadrinhos para a rede mais importantes no cenilrio 

brasileiro, aglomerando ao seu redor dezenas de artistas conhecidos por seus quadrinhos 

impressos que comevam a fazer experiencias com a hipermidia. 

Para a analise do site Cybercomix acompanhamos sua evolu9ao gradativa du­

rante quase 3 anos do inicio de 1999 ate meados de 2001, em nossa anillise destacamos 

os aspectos relacionados a estetica e arquitetura de navega91io do site como urn todo, 

detendo-nos na veiculavao das HQtronicas multilineares do projeto H2Q, a experiencia 

mais interessante de explora91io dos recursos hipermidiaticos realizada pelo site ate o 

presente momento. 

5.2.1 Breve Historico do Site Cybercomix. 

0 Site CyberComix entrou no ar no anode 1997, sendo veiculado dentro do ZAZ, 

conhecido provedor brasileiro, sob a coordena9ao geral de Sandra Pecis e dire9ao da 

WebPower, esrudio virtual formado por Tony de Marco, Mario A V e Heinar Maracy. As 

duas primeiras temporadas do CyberComix veicularam HQs de fic<;:ao cientifica ambi­

entadas num universo especifico desenvolvido por Heinar Maracy, reunindo alguns ar­

tistas conhecidos como Laerte, Libero Malavoglia, Adao Iturrasgarai, Kipper, Spacca e 

Fernando Gonzales, alem de outros emergentes como Orlando Pedroso, Tom B. e Mario 



112 

AV. Durante essas duas temporadas o site se resumia apenas a veiculag1io das HQs dos 

autores usando urn aparelho de navegag1io virtual alcunhado deMediaSurjer. 

A terceira temporada que comegou em 1998, excluiu a ideia de urn universo es­

pecifico, dando liberdade aos autores para criarem as HQs independentes de urn conceito 

pre estabelecido. 0 MediaSuifer foi mantido e desenvolvido, mas a grande novidade foi 
a criag1io de novas segoes que permitem a participagao do publico leitor como urn forum 

de debates sobre quadrinhos e urn chat , alem de segoes informativas de entrevistas com 

autores, resenhas de titulos de quadrinhos publicados nas bancas, e urn espago chamado 

de Zine, destinado a veiculag1io de HQs dos leitores. Aproveitando o sucesso do site que 

aglomerou, na sua terceira temporada, names como Angeli, Andre Toral e Lourengo 

Mutarelli, os diretores do projeto CyberComix decidiram criar uma revista no tradicional 

suporte papel para ser distribuida nas bancas, realizando uma especie de processo inver­

so no caminho do suporte midiatico, por terem iniciado no ambiente virtual, posterior­

mente adotando o papel. A revista impressa CyberComix recebeu o premio "Angelo 

Agostini" de melhor langamento de 1998, mas mesmo assim parou de ser publicada de­

vido a baixa vendagem, enquanto o site continua no ar e sempre evoluindo em sua pro­

posta de veicular HQs online. 

Atualmente o CyberComix encontra-se em sua quinta temporada, apresentando 

algumas experiencias de uso do programa Flash pelos autores dos trabalhos, pela pri­

meira vez incluindo sons e animag1io , entretanto ainda tern como maior inovagao o pro­

jeto H2Q (Hist6ria Hiperb6lica em Quadrinhos), com HQs que exploram a possibilidade 

narrativa multilinear dos hipertextos. 

5.2.2- Estetica e Estrutura de navega~ao do Site. 

Devido a ser veiculado dentro do site Zaz (que foi recentemente encorporado 

pelo provedor Terra), a area uti! do site CyberComix ocupava em sua quarta temporada 

urn retangulo horizontal de aproximadamente dois tergos da area do Browser reservada 

para a navegag1io, o que acabava sendo prejudicial pois a porg1io nao utilizavel pelo site, 

com urn fundo negro, e usada para propagandas do Zaz, alem de links gerais para sevoes 

deste outro site que nada tern a ver com o CyberComix ( como busca, divers1io, esportes, 

informatica, etc.). Recentemente em sua Quinta temporada, o site passou a apresentar na 

porg1io superior, acima do harmer de propaganda, uma barra de navegag1io do portal Ter-

Fig. 46 - Capa da 3' temporada do 

CyberComix. 

ra. 

Algumas propagandas, como urna do pro­

cessador Pentium III, veiculada durante o mes de 

abril de 1999, ficam na poryao superior da tela e 

trazem gifs animados que piscam durante todo o 

tempo em que estamos navegando dentro das HQs 

publicadas no CyberComix, o que e prejudicial pois 

desvia a ateng1io do leitor. Nas hist6rias em quadri­
nhos em suporte papel esse tipo de inconveniente 

dificilmente acontece devido as propagandas serem 

publicadas em paginas separadas das de quadrinhos, 

alem disso, os efeitos de pisca ou movimento dos gifs 
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animados contribuem ainda mais para desconcentrar o leitor/navegador . 

Na terceira temporada do site em 1999 a pagina inicial, chamada de capa, trazia 

alem de urn logotipo localizado na por\)ao central superior do retilngulo, uma serie de 

ilustra\)oes divididas em quadrinhos como se fosse a pagina de uma HQ, sendo que cada 

urn desses quadrinhos funciona como link para uma das secoes do site , destacando sem­

pre no quadrinho central de maior tamanho a hist6ria mais recente veiculada pelo 

CyberComix. Tratava-se de uma pagina que buscava na estetica das HQs sua forma, o 

que certamente encontrou eco no publico navegante do site, formado em grande parte 

por aficionados por quadrinhos. Na Quarta temporada (ano 2000) esta pagina-capa evo­

luiu para urn outro tipo de design, lanyando mao de circunferencias de diversos tama­

nhos com o nome da s~o e uma ilustra\)ao representativa da mesma, conectadas por 

linhas e hierarquizadas segundo seu grau de importilncia, essa versao trouxe como des­

vantagem em relayao a anterior o surgimento de uma barra de rolagem vertical, pois a 

globalidade dos links nao e totalmente vista na area uti! do Browser sem que rolemos a 

pligina verticalmente. 0 mesmo acontece na quinta versao do site (2001), quando a capa 

continua usando a barra de rolagem vertical e agora abre uma nova janela menor sobre a 

principal para apresentar as charges animadas em Flash da seyao Cyber Tum. 

Nas se\)oes que trazem texto como conteudo principal ( entrevistas, resenhas, 

cybernews), os autores optaram por letras negras em fundo branco(com links em azul) 

para agilizar a captayao dos dados via modem, o que torna essas seyoes limpas e simples 

visualmente. No caso da se\)ao Cybernews esse lay-out geral foi mudado na quinta tem­

porada para letras brancas sobre fundo azul, o site tambem criou links exclusivos na pa­

gina inicial para 6 quadrinhistas: Laerte, Mutarelli, Fernando Gonzales, Adao, Allan 

Sieber e MZK; quando clicamos sobre urn desses links o leitor e levado para uma pagi­

na com urn perfil do artista, link para todas as HQs que ele tern publicadas no site e ain­

da uma secao interativa muito interessante intitulada "entrevista permanente", onde os 

usuarios podem enviar as perguntas que quiserem para os artistas . 

A maior parte das HQs disponibilizadas pelo CyberComix e acessada a partir do 

MediaSurjer, urn aparelho virtual que ocupa todo o retilngulo uti! do site, e possui como 

links de navegayao uma serie de botoes do !ado direito, o design do MediaSurjer nos 

remete aos charnados mini-games, com uma tela central onde sao captadas as paginas 

das hist6rias e uma serie de botoes laterais. Nas primeiras temporadas ele tinha cor azul 

mas agorae vermelho ou alaranjado. Os detalhes de navegayao desse aparelho virtual 

serao discutidos num proximo t6pico. 

As HQs da seyiio zine, nao entram no MediaSurjer, e ao contrario das feitas para 

publicayao no site, que seguem o formato de retilngulo horizontal, sao em sua grande 

maioria verticais (como no suporte papel), ficando extremamente prejudicadas visual­
mente com a publicayao numa tela diminuta e horizontal. A passagem de paginas se da 

em links de avanyar e retornar na poryao inferior de cada pagina. 

5.2.3. As Se~oes do Site Cybercomix . 

A partir de sua terceira temporada o CyberComix passou a trazer diversas secoes, 

com a proposta de ser nao s6 urn veiculo para HQs como tambem urn espa\)o virtual 

dedicado a reflexao sobre os quadrinhos e sua linguagem. 
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A seyao de resenhas e interessante e abrangente, trazendo ani!lises de lanvamen­
tos do Brasil e do mundo como "Zen em Quadrinhos", "Watchmen", "Bone", entre ou­

tros e ainda noticias sobre premiav5es e concursos do mundo dos quadrinhos. A Unica 

lacuna e a falta de resenhas de outros sites de HQs, o 
que incentivaria os leitores a navegarem por outros 
espavos na rede dedicados as historias em 

quadrinhos. 
A seyao de entrevistas apresenta tambem 

uma boa variedade de op¢es no que se refere ao 
genero de quadrinhos feito pelos autores 

entrevistados, indo desde o humor (principal linha 
seguida pelos quadrinhistas que veiculam trabalhos 

no CyberComix), ate o quadrinho de heroi com 
inspiraviio americana ( caso de entrevista com o 

grupo "Fabrica de Quadrinhos" que possui 
desenhistas trabalhando para o mercado americano ), 

entretanto muitas das entrevistas sao superficiais, se 
apegando mais a detalhes da vida pessoal dos 
entrevistados que ao seu trabalho, dando urn carater 
folhetinesco as mesmas. As entrevistas aproveitam 

razoavelmente os recursos de hipertexto, criando 
links ao Iongo do texto que trazem fotos do 

Fig. 47 - Capa atual do CyberComix. entrevistado, ou de sua casa, ou de seus personagens, 
ou ainda algum trecho de outra entrevista, opinioes 

de outros autores , etc. 
A seviio forum, dedicada aos debates sobre os quadrinhos, envolve 5 topicos; o 

primeiro e urn forum de discussao sobre o proprio CyberComix onde os leitores podem 
emitir suas opinioes e receber respostas dos criadores do site, e interessante por promo­

ver o debate entre leitor e webmasters. 0 segundo e urn forum sobre manga., quadrinho 
Japones, criado para atender a febre de interesse nesses trabalhos que surgiu na segunda 

metade dos anos noventa. 0 terceiro e dedicado aos quadrinhos adultos e alternativos, 
que seriam melhor definidos como autorais, contrastando com o quarto forum que dis­

cute quadrinhos de herois das editoras americanas Marvel, DC e Image, reunindo ado­
lescentes consumidores desse tipo de HQ extremamente comercial. Na lanterna, em 

quinto Iugar, esta o forum de debates sobre HQ nacional. Faltou, nesse caso, urn impor­
tante forum de discussao sobre HQ na rede, que promoveria urn debate muito pertinente 
com o veiculo Web. 

A seviio Chat (bate papo online), parece estar vazia boa parte do tempo, isso de­
vi do a falta de incentivo a ela por parte dos Webmasters, pois a resposta do publico a 
chamada para urn chat com o quadrinhista Marco Antonio Pavao, autor da HQ virtual 

"Linda de Morrer'', foi excelente, obtendo boa participavao de leitores interessados em 
questionar o autor sobre seu trabalho, promovendo urn debate, em tempo real, entre o 
autor e leitores situados nos rnais diversos pontos do pais, evento viabilizado pelas ino­

vavoes da comunicavao telematica. Este tipo de contato entre autor e publico deve ser 
melhor explorado pelos Webmasters do CyberComix, sob o prejuizo de estarem rele-
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gando o enriquecedor processo de amadurecimento de autores e publico que pode advir 

dessa intera~ao. 

Recentemente, ja em sua Quinta temporada, o CyberComix criou a se~ao Cyber 

Tum com a proposta de veicular charges animadas em Flash, incluindo tambem pela 

primeira vez o som, essa se~ao tern grande destaque no site pois a janela com uma das 

charges, atualizadas diariamente, e acionada instantaneamente ao entrarmos na "capa" 

do CyberComix. As se~oes "Zine", "H2Q" e oMediaSuifer sao discutidas nos proximos 

topicos onde nos atemos as HQs veiculadas pelo site. 

5.2.4. A Se~;io Zine. 

Essa se~o criada a partir da terceira temporada do CyberComix, existe com o 

objetivo de veicular online as historias em quadrinhos de leitores do site, artistas inici­

antes, ou profissionais que nao fa~am parte do elenco oficial de quadrinhistas. Esse crite­

ria democratico acaba colocando num mesmo conjunto trabalhos muito bons e outros 

sofiiveis. Como o nosso objetivo e avaliar o uso dos novos recursos proporcionados pela 

Internet e pela multimidia na veicula~ao de HQs, devemos ressaltar que no caso da se~ao 

"zine", 0 uso dessas possibilidades e praticamente nulo. 

A chamada para publica~ao dos trabalhos nao da nenhum detalhe quanto a forma 

e tamanho das paginas, atendo-se apenas ao formato dos arquivos (JPG para trabalhos 

coloridos e GIF para trabalhos em preto e branco ), essa aparente liberdade formal acaba 

tornando a leitura de muitas das historias prejudicada, isso se deve principalmente ao 

fato da tela uti! do site apresentar o formato retangular horizontal, e a grande maioria das 

HQs da s~ao serem no formato retangular vertical ( o formato tradicional para quadri­

nhos no suporte papel ). A gestalt de apreensao e leitura das paginas de quadrinhos que 

tradicionalmente envolve a fovea concentrada no quadrinho que se le, mas ao mesmo 

tempo caracteriza-se pela visao periferica varrendo toda a pitgina, e desvirtuada com­

pletamente nessa s~ao, onde as pitginas surgem pela metade na tela, com quadrinhos 

cortados, e para dar continuidade a leitura das mesmas e necessitrio move-las atraves de 

uma barra de rolagem lateral. A linkagem com a proxima pagina e a anterior se da atra­

ves de dois links na por~ao inferior esquerda e direita da pagina. 

As HQs sao publicadas nessa se~ao sem o aproveitamento de nenhuma das novi­

dades oferecidas pela hipermidia, o unico ato interativo do leitor e avan~ar ou retornar as 

paginas( como nas revistas de papel), as imagens sao simplesmente escaneadas e agrupa­

das em blocos. 

5.2.5. 0 MediaSuifer. 

Grande parte das HQs do site, lan9a mao do aparelho virtual MediaSuifer desen­

volvido para o CyberComix desde suas primeiras temporadas. As HQs sao elaboradas 

para serem veiculadas no MediaSuifer, portanto cada pagina e adequada ao formato re­

tangular horizontal desse aparelho virtual, permitindo que o leitor tenha a visao do plano 

geral da pagina como se estivesse Jendo uma HQ em suporte papel. 

Do !ado direito do MediaSurjer encontram-se 6 botoes interativos onde o leiter 

pode navegar na HQ, estes sao, na sua respectiva ordem de cima para baixo: vai ( botao 
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de avan<;:o da hist6ria para a pagina seguinte ), capa (botao que retoma a pagina inicial do 

site que contem todas as se<;:oes ), indice (botao de liga<;:ao com o indice das HQs publi­

cadas no site), autor(botao que linka o leitor a informa<;:6es sobre o autor do trabalho que 

ele esta lendo ), help (botao de ajuda que explica como usar o MediaSurfer) e volta (bo­

tao que retoma as paginas da hist6ria). 

0 MediaSurjer e urn passo interessante na tentativa de adaptar a linguagem das 

HQs ao computador, pois prop6e hist6rias com urn formato ja adaptado a tela do micro, 

alem de alguns recursos novos como a possibilidade de saber maJores dados sobre o 

autor no momento que Iemos sua hist6ria. Tambem apresenta alguns problemas, o prin­

cipal deJes e 0 fato de ocupar apenas dois teryOS da area uti! dos browsers , tomando a 

HQ muito pequena no centro da tela, o que diminui o envolvimento do leitor com a obra 

e obriga muitos dos autores a optarem por quadrinhos de pagina unica. 

0 site desenvolveu tambem o HiperMediaSurfer, urn passo maior no sentido de 

promover a interatividade com o publico do site e utilizar os recursos de hipertexto, pro­

va de que os autores estao empenhados no sentido de explorar essas novas possibilida­

des. 

5.2.6. 0 HiperMediaSurfer. 

0 projeto H2Q - Hist6ria Hiperb6lica em Quadrinhos foi lan<;:ado durante a 

quarta temporada do CyberCornix, sendo ate o momento a proposta mais inovadora e 

criativa do site no uso dos recursos de interatividade. Ele prop6e a veicula<;:ao de HQs 

onde o leitor escolhe a cada pagina o caminho que quer seguir na hist6ria, tendo a possi­

bilidade de optar entre dois caminhos em algumas paginas e ate entre tres em outras, 

esse recurso, a multilinearidade narrativa - discutida no capitulo anterior -, e urn dos 

criterios que usamos para incluir os trabalhos veiculados nessa se9ao do CyberComix na 

categoria de HQtronicas. 

0 aparelho virtual em que sao publicadas as HQtronicas do projeto H2Q foi cha­

mado de HiperMediaSurfer, ele apresenta como novidade icones laterais com pequenos 

desenhos relativos ao caminho que voce val seguir na hist6ria. A primeira HQ publicada 

nesse espayo, "Linda de Morrer'', de autoria de Marco Antonio Pavao, apresenta mais de 

600 caminhos possiveis para o leitor seguir e acaba tornando-se uma forma de jogo onde 

o leitor retorna ao comeyo tentando salvar a personagem principal de seu tragico destino: 

a morte. Apenas urn dos varios caminhos da HQ levam a heroina a sair com vida da tra­

ma. 

A resposta dos leitores/navegadores do site foi muito positiva a se9ao H2Q, re­

sultando num grande numero de e-mails no forum elogiando o trabalho de Pavao, o que 

vern nos mostrar que o publico apresenta-se receptivo a inova96es como essa. As cha­

madas HQs hiperb6licas sao a rnaior atrayao do site, entretanto devido a dificuldade em 

sua construyiio - pois a proposta envolve a cria9ao de dois ou tres caminhos possiveis a 

cada nova pagina, o que implica urn trabalho de desenho e roteiro praticamente triplica­

do, demandando muito tempo para cria9ao e execuvao dos desenhos - ate o momento s6 

foram feitas tres HQs hiperb6licas para o site, a referida "Linda de Morrer" - a rnais 

complexa e interessante de todas -, "Os Perigos De Aline" de Heinar e Pavao, e recen­

temente ja na quinta temporada, "You Can't Alwcys Get What You Clic" de Caco Ga-
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lhardo, a primeira a introduzir algumas animavoes na narrativa multilinear. Se conside­

rarmos que a sevlio ja existe ha cerca de 2 anos este numero de trabalhos e pequeno para 

atender a demanda de novidades por parte do publico leitor. 

As inovavoes propostas pelo site CyberComix, procurando explorar os recursos 

de multimidia e interatividade na veiculavao de Hist6rias em Quadrinhos, ainda sao ti­
midas diante do universo de possibilidades que podemos vislumbrar ( como inclusao 

trilha sonora, participavlio direta dos leitores na construvlio dos roteiros das hist6rias, 
etc.), mas elas ja apontam para o uso desses novos recursos de forma compativel, distan­

ciando-se da repetivao basica da publicavlio no suporte papel, e buscando incorporar os 

novos elementos a linguagem dos quadrinhos impressos. 

5.3. Orbit Comics: Site Aglutinador de experiencias Vanguardistas. 

0 principal criterio de selevlio desse site americano para a nossa analise foi a 

abrangencia do uso que os seus autores fazem dos novos recursos oferecidos pela hi per­

midia aliando-os aos elementos tradicionais que compoem a linguagem das hist6rias em 

quadrinhos, podendo situa-lo na vanguarda dessas experiencias de hibridizavlio de lin­

guagem. 0 extinto portal Inetcomics
1
, dedicado a divulgavao de quadrinhos eletronicos, 

incluia o Orbit Comics como urn dos 10 melhores sites de HQtrOnicas da web. 

0 OrbitComics nasceu no ano de 1998, inicialmente com o nome de Cybercit 

3000, titulo da primeira HQtronica que o site veiculou, mas logo depois mudou o nome 

para Orbit Comics quando foram agregados a ele varios webquadrinhistas que fundaram 

uma pequena empress multimidia chamada Orbit Media Studios Inc., o nucleo central de 
artistas que compoem esse grupo e formado por Andy Crestodina, Barret Lombardo, 

Mutang e Bryan Bass, sendo que todos eles possuem projetos pessoais de HQtronicas 

que sao veiculadas pelo site e tambem desenvolvem trabalhos em conjunto como The 

Tales of Captain Claybeard, HQ eletronica veiculada pelo site e que tambem teve uma 

verslio em CD-ROM lanvada em setembro de 1999. 

1 -!net Comics Site- URL do site: http://www.inetcomics.com/- Acessado em l/12/1999. 
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5.3.1. Orbit Comics: Arquitetura de Navega~ao e Se~iies do Site 

Assim como a maioria das HQtronicas presentes no Orbit Comics, o site tambem 

foi feito totalmente dentro do software Flash da Macromedia, apresentando uma nave­

gaviio fechada baseada em links internos e totalmente independente dos comandos dos 

browsers. 

Quando acessamos a pagina de abertura do site, ficamos diante de urn aviso de 

que o conteudo geral esta sendo carregado, durante o download o site oferece uma pe­

quena brincadeira para o navegador fazer algo enquanto espera, trata-se de uma janela 

com banners dos possiveis patrocinadores do site, na verdade uma piada dos webmas­

ters, ja que todos os produtos e patrocinadores tern nomes iguais aos das HQtronicas 

veiculadas por ele. Apos o carregamento entramos direto na pagina principal do site, a 

sua "capa", que apresenta links para todas as historias e sevoes. 
As cores basicas utilizadas nessa pagina de entrada sao o branco e o verde em 

diversas tonalidades, sendo que os links principals para todas as historias encontram-se 

dispostos no centro da pagina, na porviio superior direita uma propaganda animada di­

vulga uma das novas iniciativas do Orbit Comics o projeto Comics To U, que fornece 

gratuitamente aos usuarios interessados o envio de tiras de quadrinhos ineditos via e­

mail, diariamente e sem nenhum custo para os interessados; o uso de animaviio e cores 

quentes nesse anuncio atrai a atenviio dos navegadores. Na poryiio inferior direita da 

pligina encontram-se dispostos em tamanho reduzido os links de menor interesse da pa­
gina, sendo eles: Buy Comics (comprar quadrinhos), destinado a venda de HQs e CD­

ROMs produzidas pelos artistas do site; Contact Orbit (contatar Orbit), com e-mail e 

endereyo postal do grupo Orbit Media; Register for Updates (registro para atualizavoes), 

espavo onde o internauta pode deixar o seu e-mail para ser avisado quando das atualiza­
r,:oes do site e Mutang 's Notes, uma co luna de comentarios sobre o cenario americano de 

HQs alternativas e HQtronicas, escrita pelo webquadrinhista Mutang. 

Os links principais, que levam as HQtronicas estiio dispostos no centro da tela 

abaixo do logotipo do site, ao !ado de cada urn dos titulos das historias existe urn peque­

no circulo que e acionado quando passamos o mouse sobre ele, revelando uma imagem 

da HQtronica ao qual ele se conecta que aparece na porviio superior direita da tela, logo 

abaixo do banner de propaganda da ser,:iio Comics To U e do logotipo do site. A ordem 

dos links e, de cima para baixo: lhe Tales of Captain Claybeard, Elliot Chum's Epic, 

Cyber Cit 3000, lhe Mal/way, Fishworld, Kids Korner e Oasis, sendo que cada urn de­

les conduz a HQtronica homonima. 

Quando clicamos sobre urn dos links, as manchas de cores que compoem o fundo 

da pligina movimentam-se e mudam de tom e finalmente apresentam no centro da pligina 

uma imagem da HQtronica e logo abaixo dela urn pequeno texto que resume o conceito 

do trabalho, ao !ado desse texto existe urn link intitulado read (leia) que quando aciona­

do abre uma nova janela na tela, onde e veiculada a historia em quadrinhos eletronica. 

Este padriio de apresentayiio e seguido para todos os outros trabalhos veiculados pelo 

site. A navegar,:iio criada com os recursos do Flash aproveita-se muito bern das possibi­

lidades de incluir movimento e incrementar a dinamicidade das telas, tornando-a agra­

davel e de facil navegabilidade, abolindo as chamadas barras de rolagem e a necessidade 

de usar os comandos do browser. 
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Todas as HQtronicas veiculadas no Orbit Comics, usam ao menos urn dos recur­
sos possibilitados pela hipermidia: The Tales of Captain Claybeard (utiliza anima9oes, 

trilha sonora, efeitos sonoros e multilinearidade), Elliot Chum's Epic (utiliza multilinea­

ridade), Cyber Cit 3000 (utiliza anima9iio, diagrama9iio dinamica e multilinearidade), 

The Mallwtry(utiliza multilinearidade), Fishworld (utiliza anima9iio, efeitos sonoros e 

multilinearidade), Kids Korner (utiliza anima9iio, efeitos sonoros, multilinearidade e 

interatividade) e Oasis (utiliza efeitos sonoros), dentre elas selecionamos duas, por sua 

maior abrangencia, para efetuarmos uma analise mais detalhada, sendo elas: The Ad­

ventures of an Alien, desenvolvida por Bryan Bass, e The Tales of Captain Claybeard, 

de autoria de Andy Crestodina, Mutang e Barret Lombardo . 

5.3.2. A HQtronica The Adventures of an Alien. 

A hist6ria em quadrinhos eletronica The Adventures of an Alien( As Aventuras de 

urn Alien), foi criada pelo webquadrinhista Bryan Bass, que assina seus trabalhos com o 

pseudonimo de Bassi us, para veicula9iio no Orbit Comics dentro da se9iio intitulada Kids 

Komer, destinada aos trabalhos de Bass. 0 principal criterio para a sele9iio desta 
HQtronica para a nossa analise foi a abrangencia do uso que o seu autor faz dos novos 

recursos oferecidos pela hipermidia aliando-os aos elementos tradicionais que compoem 

a linguagem das hist6rias em quadrinhos. 

• 0 Suporte e a Tecnica: 

"The Adventures of an Alien " e urn trabalho criado para o suporte digital, feito 

dentro do software Flash da Macromedia , e vinculado a esse programa ou aos browsers 

que o usam como plug in (os mais tradicionais siio Internet Explorer e Netscape), lan-

9ando miio de seus recursos de anima9iio, interatividade e emissiio sonora. 

E uma HQtronica composta por uma sequencia de quadros que ocupam um ter9o 

da area uti! do browser (com possibilidades de amplia9iio pelo zoom do Flash). 0 uso 

das cores e chapado, isto e, inexistem os meios tons, sendo que cada pagina e composta 

por dois ou por urn unico requadro. 

0 desenho de Bassius segue uma estetica primitivista, muito simples, parecendo 

tentar imitar o tra9o de uma crian9a, contrastando com seu roteiro que mistura agressivi­

dade, ironia, violencia gratuita e cliches cinematograficos. 0 artista usou o mouse para 

desenhar a hist6ria pois as cores chapadas e o desenho tosco, sem detalhes, facilita o 

leitor no carregamento (download) da HQtronica. Devido a essa "simplicidade", o nume­
ro de bites do arquivo fica menor; possivelmente esse foi urn fato importante para o 

autor optar pelo desenho naif, pois o trabalho foi criado exclusivamente para veicula9iio 

na rede Internet, onde o tempo de carregamento das imagens e urn fator decisivo para 

que o usuario lei a o trabalho. 
0 texto da HQ e escrito em ingles, lingua do autor e tambem idioma mais usual 

na rede internet, o que torna o trabalho acessivel a urn numero maior de pessoas. Entre­

tanto, na HQ, o texto e quase urn simples adendo pois as imagens falam por si tomando­

o praticamente apenas urn refor9o e as vezes uma redundiincia. 
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• Hibridiza~o de linguagens. 

0 autor utiliza em seu trabalho elementos consagrados da linguagem dos quadri­

nhos impressos, assim temos o tradicional "balao de fala" presente ao Iongo de toda a 

hist6ria , tambem as onomatopeias, a divisiio em requadros, uma aproximayao do for­

mato tradicional das tiras de jomais, e recursos narrativos que remontam as HQs no 

suporte papel . 

Aliados a esses c6digos da sintaxe tradicional das HQs, Bassius incorpora ani­

mayoes de objetos (urn ovni que cai na Terra, urn aviao que !uta contra o disco voador), 

tiros e personagens (urn alienigena abduzindo o fazendeiro), e efeitos sonoros(de queda 

do ovni, tiros, gritos de agonia do fazendeiro e de uma vaca que e mutilada, lasers des­

truindo uma cidade, sons de destrui'<iio do ovni e de urn aviao ). As anima'<5es e os sons 
sao elementos constitutivos de outra midia tradicional, o cinema, ou ainda dos desenhos 

animados. A grande novidade nesse caso e o fato dessas anima'<oes e desses sons serem 

acionados pelo leitor da hist6ria, alem disso, podemos interagir com a HQ, pois existem 

varios caminhos para seguirmos dentro dela, e tomamos uma nova decisao a cada pagina 

como nas HQtrOnicas multilineares veiculadas na seyiio HiperMediaSurfer do site 

CyberComix, chegando a urn total de quatro finais diferentes, o que leva o leitor a voltar 

ao inicio da HQ para trilhar urn novo caminho, transformando a hist6ria numa especie de 

jogo que incita o aspecto ludico de quem navega pelo trabalho. 

Na verdade a novidade do trabalho de Bassius e a aglutina'<iio desses diversos 

elementos proporcionados pela hipermidia: Multilinearidade, Anima'<iio, Efeitos Sono­

ros e Interatividade aos elementos da linguagem tradicional dos quadrinhos: Balao de 

Fala, Onomatopeias, Divisao em Requadros e Elipses Temporais, demonstrando a sin­

gularidade desse trabalho que aponta novos rumos para a linguagem das HQs e o surgi­

mento de uma forma de arte hibrida unindo HQ e hipermidia, outros trabalhos do site 

tambem exploram todas essas possibilidades, entretanto a ressaltada leveza dos arquivos 

das HQtronicas de Bassius, incluindo The Adventures of an Alien, tornam-nos especiais 

pois os leitores podem baixa-los com muita facilidade. 

Em alguns momentos a tentativa de Bassius em criar sinestesia no leitor gera re­

dundancia, isso e percebido principalmente nas cenas que envolvem gritos de persona­

gens e explosoes, quando Bassius alem de gerar o som dos gritos tambem desenha as 

onornatopeias, animando-as, ja falamos sobre problemas como esse no t6pico relativo a 

efeitos sonoros do capitulo anterior e possivelmente o uso das onomatopeias aparece 

aqui mais como urn cacoete herdado das HQs tradicionais do que com uma inten'<iio de 

refor'<ar a sensa'<iio sonora, mas alguns autores que fazem uso do mesmo recurso costu­
mam apontar as dificuldades para o carregamento(download) das HQtronicas como mo­

tivo para manter as onomatopeias, dando a opyiio para os usuarios de carregar uma ver­

sao mais !eve sem o som. 

0 uso de onomatopeias aliadas ao seu efeito sonoro foi feito no seriado televisivo 
de Batman e Robin, produzido nos anos sessenta nos Estados Unidos, quando os sons de 

socos e pontapes eram acompanhados de grandes onomatopeias coloridas que piscavam 

ocupando boa parte da tela, naquela epoca elas tinham a funyao de cobrir as cenas de 

violencia, amenizando o seriado e tomando-o adaptado para o telespectador infantil. 



121 

Alguns codigos relativos a navega~ao na rede Internet tambem sao apropriados 
pelo trabalho de Bassius, incorporando-se aos demais, o principal deles e a pequena mao 

que substitui a seta tradicional (indicadora do movimento do mouse na tela) quando o 
navegador passa o mouse sobre urn link acionaveL Na HQ o mesmo codigo serve para 

acionar anima~oes, e escolher o caminho para a proxima pagina. Como o trabalho e lido 
dentro de urn browser ( programa de navega~ao na Internet), todos os elementos visuais 

deste estao presentes, poluindo visualmente a tela. Alem disso, o grupo Orbit Media 

responsavel pelo site, mantem umframe na por~ao superior da area uti! do browser, com 

links e algumas anima~5es que desviam a aten~ao do leitor, poluindo ainda mais a visao 
periferica de quem navega pela HQ. 

Em The Adventures of an Alien, percebemos uma explora~ao muito abrangente 
da hipermidia em detrimento ate mesmo da qualidade dos resultados obtidos com essa 

explora~o. Esse e urn reflexo do momento atual das artes telematicas, urn momento 
onde os artistas estao mais preocupados em experimentar as novas possibilidades do que 

com o produto artistico em si. A singularidade do trabalho esta exatamente no fato de 
tentar incorporar todos os novos elementos que se encontram dispersos em varias expe­

riencias de HQtronicas feitas na web. Ele incorpora sons (usados em e-comics como 
Jonni Nitro), anima~oes e piscas (usadas com maestria em Argon Zark), intera~ao para 

acionar links e as possibilidades multilineares da hipermidia, criando finais alternativos 
para a historia. 

Outra experiencia inusitada presente nesse trabalho de Bassius e uma especie de 
video game rudimentar numa das sequencias quando somos convidados a mirar sobre 

urn aviao que se aproxima em movimento, se conseguirmos clicar sobre ele, isso acar­
retara sua explosao, caso contrario ele destr6i a nave do Alien (papel assumido por nos 

nesse instante), o fator preponderante desse jogo eo tempo, temos apenas alguns segun­
dos para mirar e acertar, se nao conseguirmos seremos destruidos, essa sequencia da 

hist6ria depende da agilidade do usuario que com frequencia retoma ao inicio da 
HQtronica com o intuito de tentar destruir o aviao inimigo nessa sequencia, trata-se de 

urn exemplo muito interessante de uso da interatividade em The Adventures of an Alien. 

Urn fator importante desse novo contexto hipermidiatico em que se inserem as 

HQs e o aspecto tecnico, pois os quadrinhistas do passado deviam dominar as tecnicas 
de desenho, enquadramento e uso de tintas, pinceis, etc., ja os webquadrinhistas como 

Bassius tern tambem novas necessidades basicas, como o dominio tecnico de certos 
sojtwares, para que possam realizar suas obras, de outro modo serao obrigados a traba­

lhar em parceria com pessoas que dominem esses programas. Como salientamos o tra­
balho de Bryan Bass e da maioria dos artista do site Orbit Comics lan~a mao do progra­

ma Flash, um software que permite criar trabalhos envolvendo anima~oes e som, alem 
de possuir urn dispositivo de seguran~a que nao permite ao usuario copiar e alterar as 
imagens, defendendo os direitos autorais da obra. 

A rede Internet encontra-se bern difundida nos Estados Unidos e na Europa mas 

em paises como o Brasil e na America Latina, seu uso ainda e restrito a popula~ao de 
maior poder aquisitivo, o que desvirtua consideravelmente o conceito de meio democra­

tico apregoado pelos defensores da rede. As HQs de Bassius e algumas outras dos sites 
do grupo Orbit Media, podem ser acessadas gratuitamente, entretanto alguns trabalhos 

veiculados por outros sites apresentam apenas versoes demonstrativas, com urn ou dois 
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capitulos da obra e propoem ao usuiuio a compra de urn CD-ROM contendo a versao 

completa (mesmo procedimento usado por muitas empresas de cria9ao de jogos para 

computador). 
Aqui esbarramos num dos outros aspectos mais discutidos em rela9ao as HQs da 

rede Internet, o aspecto dos direitos autorais e da sobrevivencia dos autores, pois se o 

trabalho sera veiculado gratuitamente (como e o caso das HQtronicas que sao objetos de 

nossa analise), o autor tera que encontrar outros meios de obter rendimentos para sub­

sistencia, alguns sites como o brasileiro CyberComix usam o artificio publicitiuio para 

obtenvao de lucros, mas como na rede o usmirio niio interrompera sua leitura para ver 

propagandas, os banners e frames publicitarios sao colocados sempre sobre ou ao !ado 

das HQs, constituindo-se num elemento que desvirtua a gestalt tradicional, criando urn 

foco de dispersiio para o leitor, este aspecto tam bern e muito ressaltado pelos detratores 

das hist6rias em quadrinhos criadas para a Internet. Sem contar as limita9oes impostas 

pelo monitor, isto e, a interface com uma revista em quadrinhos tradicional e mais dina­

mtca no que se refere a transportabilidade, pois ela pode ser !ida no onibus, na cama, 

etc. 

• 0 Roteiro 

As hist6rias em quadrinhos sao uma arte, ja reconhecida e estudada nos meios 

academicos do mundo inteiro e como tal podem ser classificadas como uma forma de 

mensagem estetica, segundo Isaac Epstein: 

Na mensagem estetica o significante adquire certa opacidade, 

chamando a atem;{io sabre a forma como e constituida e portanto abrin­

do 0 leque de significados'~ e necessaria frisarmos a participa(:{io ativa 
do receptoriinterpretante na apreensiio da mensagem estetica, pais seus 

significados depender{io da sensibilidade e do background do mesmo. 

(. .. )a percep9{io da informa9ao estetica nao depende apenas de sua carga 

intencionalmente atribuida e incorporada pelo emissor a mensagem, de­

pende, em grau variavel, da sensibilidade do receptor. 
2 

Podemos dizer entiio que a dimensiio estetica possui significados plurivocos po­

dendo inclusive fazer urn paralelo entre ela e a fun9ao poetica da linguagem, definida 

por Jakobson, onde a ambigiiidade e a auto reflexibilidade sao atributos da mensagem. A 

HQ objeto de nossa analise, The Adventures of an Alien, como mensagem estetica, pode 

suscitar ambigiiidades na interpreta9ao de seu significado. Assumindo essa possibilidade 

fazemos uma breve analise das possiveis inten9oes de Bassius ao desenvolver o roteiro 

de sua HQtronica. 
0 primeiro aspecto marcante do trabalho em questao e a ambigiiidade forma ver­

sus conteudo, isto e, a arte primitivista/infantil de Bassius contrasta profundamente com 

o conteudo violento do roteiro da hist6ria e com as caracteristicas da imagem digital, o 

2 Epstein, Isaac. 0 Signo, Siio Paulo (Atica), 1986, p.45. 
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autor inclusive diz no site que suas HQs sao desaconselhadas para crian<;as ( apesar do 
titulo de sua se<;ao de HQs no ser Kids algo como ''cantinho das crian9as"). 

Nesse ponto percebemos que Bassius lan9a mao de ironia e cinismo, usando uma forma 
de desenho que leva-nos a pensar que seu trabalho e algo inocente e infantil e no entanto 

estamos diante de HQs violentas e voltadas para o publico adulto. Podemos tambem 
inferir que possivelmente o autor esta fazendo uma critica a extrema violencia que as 

crian<;as da atualidade estao expostas, sendo bombardeadas diariamente com crimes, 
tiros e agressividade gratuita nos filmes, seriados de TV, desenhos animados e jogos de 

computador. Assim ele assume seu alter -ego de artista como se fosse uma crian<;a dese­
nhando uma hist6ria sob a influencia do universo que a rodeia. 0 tema do trabalho de 

Bassius e muito recorrente na fic<;ao cientifica da atualidade (tendo surgido na decada de 
50), e a queda de urn ovni (disco voador) na terrae as implica<;:oes de urn possivel con­

tato com os terraqueos. 0 cinema tern explorado esse tema insistentemente nos ultimos 
anos, principalmente Hollywood que apresentou recentes super produ<;:oes como Inde­

pendency Day (0 Dia da Independencia), Men in Black (Homens de Preto), e lvfars 

Attack (Marte Ataca); a grande curiosidade sobre esses novos filmes e que os extra ter­

restres sempre aparecem como viloes belicistas, interessados em conquistar a Terra, re­
petindo cliches muito utilizados nos filmes de FC da decada de 50, como o not6rio 

"Guerra dos Mundos" e contrariando a visao pacifica de contato que dominou os anos 
80, com os filmes "ET, o Extra Terrestre" e "Contatos Imediatos do Terceiro Grau". 

Nos filmes de FC atuais, a ra<;:a humana e o mocinho e os Ets sao os vi!oes, na 
falta de inimigos terrenos para guerrear, com o fim do comunismo, a vit6ria na guerra do 

Golfo, e a hegemonia da cultura capitalista americana, arabes, russos, japoneses, indios e 
Iatinos deixaram de ser inimigos importantes, agora a amea<;:a s6 pode vir do espa<;o. 

Mas ao contrano do que possa parecer, Bassius apodera-se desses cliches de fic­
<;:ao cientifica em sua HQtronica para depois subverte-los; na hist6ria o ovni e encarado 

como amea<;:a e destruido em urn momento, mas a grande subversao esta nos momentos 
em que o Alien tenta manter contato pacifico com os terraqueos e nao obtem nenhuma 

resposta verbal, apenas urn tiro de espingarda ou tanque que explode sua cabe9a. Ou 
seja, nao sao s6 os Ets que essa indole belicista, os terraqueos parecem tambem estar 

obcecados em matar o visitante, mesmo que ele venha em paz. 
Na de Bassius nao existem mocinhos, nem viloes pre definidos, tanto o alien 

quanto os terraqueos colocam, quando podem, seu exiinto de destrui<;ao em pratica. 
Aqui percebemos uma reflexao cheia de ironia do autor da hist6ria, pois quando o alien 

tenta fazer contato pacifico e morto e quando decide-se por destruir uma cidade ou ab­
duzir urn fazendeiro, consegue escapar tranqiiilamente do planeta. Bassi us reflete sobre a 

posiyao doentia e maniqueista do cinema de FC mainstream atual, onde os norte ameri­
canos sao her6is inocentes e os povos diferentes (no caso os aliens, mas poderiam ser 

indios ou russos) sao os portadores da mal dade, urn discurso recorrente da ideologia 
americana. Ao que nos parece, a aparente simplicidade de The Adventures of an Alien, 

esconde urn discurso de critica ao of life. 

E importante ressaltar na HQtronica de Bassius os recursos hipermidiaticos 

sao no sentido de e intensificar as inten~;oes do autor, assim ele es-
colheu animar as cenas de e destrui~;ao, os efeitos sonoros sao utiliza-

para ressaltar a pungencia de e os de dor e desespero das persona-
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d.P;ersos finais tambem sao todos ""'''""'a"'""' sernp1:e rcesLt!tacnd.o na de:;truicao 
n?rtpc· hUfi1Sfi<)S OU alie:nig;emrs. 

50- dos finais tragicas de The Ad've11tu.res Alien: 

e morto COllvidado a iniciatr a leitura 
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5.3.3. A HQtronica The Tales of Captain Claybeard. 

The Tales of Captain Claybeard ( Os Contos do Capitao Barba de Barro) eo tra­

balho mais ousado e bern acabado do Orbit Comics, uma obra criada e desenvolvida em 

parceria entre os principais artistas do site. 0 trabalho envolve praticamente todos os 

novos elementos que tern caracterizado as HQs eletronicas, unindo-os a uma serie de 

c6digos tradicionais das HQs impressas e tambem dos desenhos animados em stop moti­

on, ja que todos os cenitrios e personagens foram modelados em formato reduzido, para 

depois serem fotografados e comporem as cenas e anima<yoes da aventura. A HQtronica 

foi concebida para ser veiculada tanto na rede Internet, onde pode ser carregada no site 

Orbit Comics, quanto em CD-ROM, sendo lan<yada uma edi<;ao especial nesse formato 

em setembro de 1999. A ideia inicial do grupo foi criar 3 aventuras para o personagem 

da hist6ria, mas devido aos outros projetos pessoais do grupo ate o momento s6 foi rea­

lizada a primeira aventura. 

0 nucleo central de cria<yiio de The Tales of Captain Clay beard foi composto por 

Andrew Crestodina, Barret Lombardo e Mutang, todos participaram no desenvolvimento 

do roteiro, na cria<yao dos bonecos feitos em massa de modelar e nos cenitrios da aventu­

ra - maquetes de navios e ambientes internos; Mutang tambem ficou responsitvel pela 

criayao da trilha sonora exclusiva e dos efeitos sonoros presentes no trabalho, o grupo 

foi auxiliado no projeto pelos programadores Cheryl Macintosh e Aviad Sheinfeld. 

• 0 Suporte e a Tecnica: 

Como ja salientamos, a HQtronica foi criada visando a veicula<yao via rede Inter­

net e em CD-ROM, sendo que nos dois casos o suporte especifico e o digital, podendo 

rodar em plataforma mista PC (configura<yao minima: Pentium 166mhz, 32MB RAM) 

ou Macintosh (configura<yao minima: G3, 32MB RAMI Netscape Navigator comMa­

cromedia Flash 4 Plug-in). 

Todos os cenitrios da aventura foram montados na forma de maquetes reduzidas, 

entre eles os dois navios, que tiveram como base imagens e plantas de galeoes reais, 

sendo construidos em madeira, plastico e metal, com a inten<yao de reproduzirem fiel­

mente os modelos originais. A equipe gastou urn born tempo na pre produ<yao dessas 

maquetes usadas como base para a maior parte das sequencias da HQtronica. 

As personagens foram todas modeladas com massa de modelar especial que per­

mite-lhes uma boa mobilidade dos membros, sendo que suas vestimentas e utensilios 

foram criados nos mais diversos materiais, como tecido, plastico e metal, o nome do 

capitao "Clay beard" (barba de barro) e uma alusao direta ao material usado na cria<yao 

das personagens. Apesar das possibilidades de modelagem de imagens de sintese em 

programas 3D, os autores preferiram optar pela tecnica tradicional usada pela anima<yao 

em stop motion para o desenvolvimento de seu universo tridimensional, segundo os pr6-

prios autores essa op<yao da mais autenticidade a obra, ja que o uso de programas 3D 

para o criar anima<yoes tern se vulgarizado. 

Ap6s a montagem de cenitrios e personagens, todas as sequencias animadas fo­

ram fotografadas para depois serem montadas no programa Flash 4 da Macromedia, 
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onde tambem foram adicionados os efeitos especiais, a trilha sonora exclusiva, e a cone­
xao entre os nodos da narrativa multilinear. 

• Hibridiza~ii.o de Linguagens. 

The Tales of Captain Claybeard abre com uma tela inicial onde apresenta os cre­

ditos da prodw;:ao, links para urn mapa geral da aventura, dividida em quatro capitulos e 

para o inicio da hist6ria, os icones de navega9ao fazem alusao direta ao universo da 

HQtronica (uma aventura de piratas em alto mar), assim o link de retorno e uma cimitar­

ra, o de avanyar, urn desenho de norte cartogrilfico presente em antigos mapas de nave­

ga\)ao e o link para o mapa da aventura que pode ser acessado em quase todas as pitgi.nas 

e representado por urn astrobibio, o fundo de cena onde se superpoem os quadrinhos e 

uma especie de pergaminho que remete-nos diretamente aos mapas cartogrilficos do 

passado. Esses icones tambem funcionam como uma especie de metafora do ato de ler a 
aventura na rede Internet, ja que essa leitura e chamada de "navega\)ao". 

A estrutura basica dos paineis que vao se sucedendo na tela e formada pela divi­

sao da mesma em dois, tres ou quatro quadrinhos e raras vezes num unico, sendo que 

geralmente urn ou dois quadrinhos sao animados. Os quadrinhos animados possuem 

sempre urn icone especifico na por\)ao inferior direita que ao ser clicado aciona a anima­

vao, em algumas paginas apenas 0 primeiro quadrinho e apresentado e quando aciona­

mos a animavao dentro dele, surgem, ap6s a sequencia animada, os outros quadrinhos do 

paine!. 
A divisao em requadros, caracteristica marcante da gestalt das HQs impressas e 

os baloes de fala sao elementos fundamentais presentes nesse trabalho, os autores usa­

ram efeitos sonoros quando necessario e aboliram totalmente as onomatopeias, mas op­

taram pela rnanutenvao dos baloes de fala para os dia!ogos de todas as personagens, 

abolindo completamente o uso de vozes gravadas utilizado em trabalhos semelhantes. 

Os efeitos sonoros siio utilizados em sua forma mais usual (sons de canh6es, chicotadas, 

passos, crepitar do fogo, trovoes), mas tambem de modo inusitado, para compor a ambi­

entavao de alguns dos paineis, representando o som das ondas do mar batendo no casco 

do navio, andorinhas ao Ionge, etc, nesses momentos ele e reproduzido em loop, em urn 

volume mais baixo do que o da trilha sonora, tambem criada exclusivamente para a 

HQtronica. 

Essa trilha sonora funciona tambem como interessante recurso narrativo, estando 

relacionada com o clima da sequencia ao qual se conecta, entretanto sao tocadas em lo­

op, pois o ritmo de Ieitura dos paineis dependera do usuario. 0 compositor da trilha 
sonora, Mutang, criou varios temas instrumentais que tentam harmonizar-se com a avao 

decorrida nas paginas em que eles tocam, como exemplo podemos citar o paine! em que 

o navio e abordado pelo galeao pirata, onde a trilha cria uma atmosfera de aventura, ou 

quando dois naufragos inimigos ocupam urn mesmo bote de salvamento, nesse caso a 

trilha cria urna atmosfera de suspense. Urn dos problemas dessa trilha sonora e sua inter­

rupyao brusca ao mudarmos de urn paine! para outro, criando urn silencio for9ado entre a 

execu9ao das musicas. 

A HQtronica e abundante de animayoes, todas de boa qualidade, lembrando os 

tradicionais filmes animados em stop motion, nelas os personagens andam, falam (sur-
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haloes de fala), lutam, sao feitas tomadas de diversos i\ngulos, aproximayoes de 

camera, etc. Alguns efeitos especiais foram criados dentro do proprio Flash, como os 

raios na tempestade ou o movimento das ondas do mar. Ao serem acionadas, as anima­

<;:oes rodam e ficam paradas no frame final da sequencia, o que nao interfere no fluxo 

narrativo (em muitos casos como nos CD-ROMs da Inverse Ink, as anima<;:oes voltam ao 

frame inicial apos rodarem, criando uma confusao na linha narrativa). 

Apesar da navega<;:ao de The Tales of Captain Claybeard ser fechada (nao a links 

que conectem o navegador a outros sites da rede por exemplo ), a HQ eletronica lan<;:a 

mao do interessante recurso de multilinearidade possibilitado pelos documentos hiper­

textuais, assim o navegador e convidado a optar entre dois caminhos em varios paineis 

da historia, construindo sua propria trajetoria dentro da narrativa que culminara em urn 

leque de finais possiveis, gerando muitas vezes no usuario o desejo de rever a historia 

para tomar novos caminhos e mudar o destino do protagonista. 

• 0 Roteiro. 

0 roteiro da HQtronica The Tales of Captain Claybeard parece ser apenas subterfu­

gio para que os autores realizem os seus experimentos de fusao da linguagem das HQs 

com as possibilidades da hipermidia, ja que a aventura narrando as agruras de urn capi­

tao que e obrigado a servir como escravo em urn barco pirata ap6s ter sua propria em­

barca.;:ao pilhada, acurnula uma serie de cliches de filmes, romances e HQs do genero. 

A historia e narrada pelo proprio capitao Claybeard, ja em avan9ada idade, ele 

rememora os seus tempos aureos de capitao de urn navio quando este e abordado e pi­

lbado por urn navio pirata, toda a tripular;ao dos dois navios morre devido a uma forte 

ternpestade que cai logo ap6s os piratas tomarem a embarca9ao, levando os navios a 

naufragarem, somente o capitao Claybeard e urn dos piratas conseguem se salvar em urn 

pequeno bote salva vidas, a partir desse mornento o roteiro passa a ser multilinear e o 

destino do protagonista dependera das escolhas do navegador. Na sequencia o capitao 

avistara urn navio e pedira socorro, no que sera atendido, entretanto trata-se de outra 

embarca<;:ao pirata, chefiada pela capita Mona, que escravizara o protagonista. Apos a 

entrada do capitiio no navio de Mona, a cada paine! o navegador e convidado a selecio­

nar urn caminho para a continua9ao da narrativa, suas decisoes determinarao se o capitao 

tera uma morte tragica, sendo devorado por tubaroes ou assassinado pela capita, se leva­

ri! uma vida de submissao e escravidao ou se salvaril. Se o capitao morre, vernos na cena 

final que quem conta a hist6ria e na verdade o fantasma de Claybeard 

Ao navegarmos pelo trabalho constatamos que geralmente decisoes racionais e 

nao precipitadas levam o capitao a viver mais e avan<;ar na hist6ria, enquanto decisoes 

tomadas por rompantes de odio e furia geralmente causam a morte da personagem; esse 

direcionamento parece dar urn can!ter "politicamente correto" ao roteiro, trazendo em si 

uma mensagem moralista de que so os pacificos e racionais conseguem veneer seus 

obstaculos. 
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Fig. 51- Tela The Tales of Captain Claybeard: 

Trilha sonora, efeitos sonoms e anima~lio 
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5.3 Scott McCloud: HQtronicas- Cria~iio e Reflexiio. 

McCloud sempre foi urn artista e pesquisador inquieto, em 1993 lan<;:ou nosEs­

tados Unidos o livro Understanding Comics , no Brasil publicado com o titulo de "Des­

vendando os Quadrinhos"
3

, urn interessante trabalho dedicado a detalhar as bases que 
compoem a linguagem das historias em quadrinhos impressas, escrito de forma didatica 

e ousada, usando a propria linguagem das HQs para falar sobre ela, ja que o livro e todo 

desenvolvido na forma de uma longa historia em quadrinhos. 

Understanding Comics entrou para a lista dos livros indispensaveis a todos os 

que quiserem compreender a linguagem dos quadrinhos e McCloud chegou a ser cha­

mado de "McLuhan dos quadrinhos", tornando-se urn palestrista aclamado em eventos 

relacionados its HQs em todo o mundo. Apos o sucesso de seu primeiro livro, McCloud 

passou a interessar-se pela cria<;:iio de quadrinhos com o auxilio do computador e pelas 

novas tecnologias de comunica<;:iio, sobretudo a Internet, em 1998 ele cria a primeira 

versao de seu site homonimo, dedicado a veicular suas experiencias de cria<;:iio de HQs 

eletronicas e tambem textos e editoriais onde analisa estas experiencias e o futuro das 

HQs na web. 0 resultado de parte dessas reflexoes pode ser visto em seu segundo livro, 

lan<;:ado em junho de 2000 nos Estados Unidos e intitulado Reinventing Comics - How 

Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art Form
4

, nesse trabalho, ainda 

sem tradu<;:iio para o portugues, McCloud dedica tres capitulos, correspondendo a mais 

da metade do livro, a discutir a influencia do computador e da Internet na produ<;:iio, dis­

tribui<;:iio e cria<;:iio de hist6rias em quadrinhos. 

Ap6s escrever Reinventing Comics, o autor continuou a criar HQtronicas para o 

seu site, que possui tambem urn instigante forum de debates sobre a linguagem dos qua­

drinhos, sendo urn dos espa<yos da web mais interessantes no que condiz a criayiio de 

HQs eletronicas aliada a reflexiio sobre esse processo criativo com os novos meios. Scott 

McCloud e resistente em rela<;:iio a alguns dos recursos que a hipermidia possibilita, sen­

do contrario ao uso de anima<;:iio e som nos quadrinhos, acreditando que esses elementos 

desvirtuam as HQs, o foco principal de suas experiencias online sao as possibilidades 

multilineares do hipertexto e a chamada "Tela Infinita" ( discutida no capitulo anterior). 

5.3.1. Arquitetura de Navega~iio e Se~oes do Site ScottMcCloud.com. 

0 site de McCloud investe na simplicidade no que condiz a navega<;:iio, ja que em 

sua pagina de abertura ele apresenta-nos urn quadro com leones que nos levam as cinco 

seyoes principais, com destaque para o foco central do site que se<;:iio de HQtronicas, 

representada por urn icone em destaque no centro do quadro de links com o titulo de 

Online Comics. Alem desse link principal os outros quatro sao Welcome (pagina onde o 

autor explica as inten<;:oes do site e fala sobre suas pesquisas ), Inventions (pagina onde o 

autor apresenta algumas de suas experiencias inovadoras de uso da linguagem das HQs 

3 McCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos, Sao Paulo (Makron Books), 1995. 
4 McCLOUD, Scott .. Reinventing Comics- How Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art 

Form, New York (HarperCollins Books), 2000. 
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impressas), Links (onde McCloud dispoe uma serie de links interessantes sobre o univer­

so das HQs em geral e dos quadrinhos online, alem de disponibilizar urn forum de de­

bates sobre as HQs eletronicas do qual participa ativamente) e finalmente Objects (pagi­
na onde o autor divulga seus produtos para venda: revistas em quadrinhos, livros e origi­

nais de suas HQs). Alem desse quadro de links principais, a primeira pagina tambem 

inclui a se9iio news (noticias) e do site que fica abaixo do quadro e pode ser vista ao 

movermos a barra de rolagem lateraL 

Na se'(ilo ITTVentions, o autor apresenta-nos cinco propostas e/ou pesquisas relaci­

onadas as HQs no suporte papel, a primeira e o The Creator's Bill of Rights, urn docu­

mento escrito por ele e urn grupo de artistas das HQs americanas em novembro de 1988 

visando estabelecer os direitos legais dos autores de quadrinhos sobre suas obras, a Se­

gunda e o que o autor chama de The Story Machine (a maquina de fazer hist6rias), na 

verdade trata-se de urn conjunto de imagens intercaladas e conectadas por linhas que 

permitem aos artistas interessados desenvolverem uma narrativa partindo de qualquer 

desses nodos, uma metafora impressa para o hipertexto. A terceira cria9iio de McCloud e 

o projeto The 24 Hour Comic, criada pelo artista em 1990 e que convida qualquer inte­

ressado a desenvolver uma HQ composta por 24 paginas ou 100 quadrinhos em 24 ho­

ras, o projeto contou com a adesao de varios quadrinhistas not6rios como Stephen 

Bisssette, Dave Sim, Neil Gaiman e Kevin Eastman. A Quarta inven9iio de McCloud e 

urn jogo de cartas inspirado nas HQs e a quinta e o seu triangulo iconografico, apresen­

tado no livro Desvendando os Quadrinhos e que classifica as HQs pelo grau de realismo 

ou abstrayiio das personagens. 

Na seyiio mais importante do site Online Comics, onde McCloud disponibiliza 

suas experiencias de cria9iio de quadrinhos para a Internet, encontramos links para as 6 

HQtronicas desenvolvidas ate o momento: Zot!Online!, I Can't Stop Thinking, My Obs­
session With Chess, Carl Lives!, Ninety Five e Porphyria's Lover. 

Zot! Online!, traz a versao para a internet da HQ mais famosa de McCloud publi­

cada em suporte papel, nessa versiio o artista divide os requadros de forma a utilizar a 

possibilidade de expansiio infinita dos quadrinhos na direyao vertical, explorando a 

chamada "Tela Infinita". I Can't Stop Thinking usa o mesmo recurso de Zot! para vei­

cular online o mais recente livro de McCloud, Reinventing the Comics, dividindo-o em 

partes, veiculadas semanalmente e com o diferencial de serem disponibilizadas em co­

res, ja que a versiio impressa do livro e em preto e branco. 

My Obssession With Chess e uma HQtronica de mais de 16 pes de altura, nela o 

Ieitor avan9a tanto no sentido vertical, quanto no horizontal, usando as barras de navega-

9iiO para efetuar a leitura; Porphyria 's Lover, adapta9ii0 de urn poema de Robert 

Browning para os quadrinhos, tambem faz uso dos mesmos recursos; enquanto Ninety 

Five e uma experiencia modesta de inser9iio de quadrinhos como janelas na sequencia 

narrativa que sao abertos com o clique do Mouse. Carl Lives!, traz a proposta mais inte­

ressante do site, dividida em duas partes, a primeira traz a HQ multifacetada feita por 

McCloud, e a segunda uma longa versiio deJa, com caminhos multiplos e escrita pelos 

Ieitores que enviavam sugestoes ao autor. Escolhemos a HQtronica Carl Lives! para uma 

analise mais detalhada por ela sintetizar todas as propostas inovadoras de Scott 

McCloud no que diz respeito a cria9iio de quadrinhos hipermidiaticos. 
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5.3.2. A HQtronica Carl Lives! 

A versiio original da HQ Carl Lives! foi criada por McCloud para o seu primeiro 

livro "Desvendando os Quadrinhos" com a fun9iio de exemplificar como funcionam as 

elipses temporais na narrativa quadrinhistica, criando uma HQ com 52 quadrinhos onde 

todos os quadrinhos que compoem o "desenvolvimento" da hist6ria, com exceyiio do 

primeiro e do ultimo, podem ser subtraidos ou adicionados sem prejuizo de nossa com­

preensiio da HQ. A HQ foi publicada nas paginas 84 e 85 do livro, onde McCloud apre­

senta-nos quatro possiveis versoes, a primeira com os 52 quadrinhos, a segunda com I 0, 

a terceira com 4 e a quarta, a versiio minima possivel, com 2 quadrinhos ( o inicial e o 

final). 

No site McCloud apresenta-nos essa mesma HQ, s6 que com uso da hipermidia 

ele cria urn trabalho navegavel, onde podemos optar por quantos quadrinhos queremos 

ler na HQtronica, feita essa opyiio a hist6ria e apresentada na tela, criando literalmente 

50 formas possiveis de se ler a HQtronica, urn exercicio interessante de cria9li0 de pos­

sibilidades de leitura de uma HQ online. Num segundo momento McCloud desenvolveu 

urn projeto para uma nova verslio da HQ que contou com a participaylio ativa dos leito­

res enviando-lhe partes do roteiro, nesse trabalho o artista explora a Tela Infinita, crian­

do uma HQtronica que avan9a verticalmente na tela e caminhos multiplos na hist6ria, o 

que nos chamamos de Multilinearidade. 

• Hibridiza~ao de Linguagens. 

Em Carl Lives!, McCloud conseguiu unir num mesmo trabalho tres dos mais 

interessantes recursos da Hipermidia (Tela Infinita, Multilinearidade e Interatividade ), 

criando uma obra verdadeiramente interativa, ja que para a execu9iio do trabalho ele 

contou com a participayiio de dezenas de leitores como co-roteiristas, eles enviavam 

semanalmente suas ideias para a continua~o da hist6ria via correio eletronico, sendo 

que as mais interessantes eram aproveitadas pelo webquadrinhista. 

0 trabalho levou mais de dois anos para ser concluido, sendo finalizado no dia 

25 de fevereiro de 2001, ao Iongo desse tempo McCloud recebeu mais de mile-mails de 

leitores com sugestoes para dar continuidade ao roteiro, a cada nova sequencia ele sele­

cionava a melhor sugestiio, entretanto ao clicarmos sobre o quadrinho desenhado por 

McCloud (ap6s sua criteriosa sele~o) podemos ler tambem todos os e-mails dos leito­

res com propostas para dar continuidade ao roteiro naquele ponto da hist6ria. McCloud 

trabalhou em coopera9iio com os seus leitores, ja que eles nlio desenharam, pois este 

papel ficou nas miios do autor, mas em contrapartida, partindo da HQ inicial de 

McCloud os leitores ajudaram a desenvolver uma narrativa totalmente inusitada para 

contar a hist6ria de Carl, onde inclusive o leitor pode optar qual caminho vai seguir em 

alguns pontos e o artista ate ousou criar alguns efeitos sutis de anima9iio ou piscas, ele­

mentos que aparentemente abomina nas HQs eletronicas. McCloud utiliza tambem o 

recurso da Tela Infinita, desenvolvendo a HQ na forma de uma grande pagina vertical 

onde os quadrinhos viio sendo conectados pela linha narrativa. 

Durante o processo de desenvolvimento do trabalho, McCloud sempre incluia 

junto aos e-mails dos !eitores suas reflexoes sobre o andamento da hist6ria e sobre a 
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interessante mudan,.a no seu processo criativo possibilitada pela hipermidia, sobretudo a 

intera<yiio direta dos leitores. Carl Lives! e mais uma experiencia seminal de cria<;:iio de 

quadrinhos para a veicula91io na web, urn trabalho que vislumbra possibilidades e aponta 

novos caminhos. 

• Roteiro. 

0 roteiro de Carl Lives! parte de uma premissa muito simples, urn jovem (Carl) e 

aconselhado por sua mae a niio beber quando for dirigir no primeiro quadrinho, e no 

ultimo vemos urn tl!mulo com o nome de Carl, na HQ escrita por McCloud vemos o 

jovem Carl pegando o seu carro, visitando a namorada, passando por uma videolocadora 

e depois num bar para comprar cerveja e finalmente batendo o carro ap6s ter bebido. 

Todas essas a<yoes de Carl podem ser subtraidas ao minimo, ou seja limitar-se ao primei­

ro e ao Ultimo quadro da narrativa, sem prejuizo de compreendermos o argumento da 

hist6ria. 

Na versiio com participa<;:iio dos leitores essa premissa inicial e motivo para uma se­

rie de devaneios impensitveis, chegando a conclusoes inusitadas, como a que propoe 

urna continua<yiio para a hist6ria ap6s a morte de Carl, com sua alma encontrando-se com 

o dem6nio no inferno, verdadeiros exercicios de criatividade, somente possibilitados 

pela participa<;:iio de dezenas de co-criadores, como bern salienta Scott McCloud no site. 

Fig. 53 - HQtronica Carl Lives!: Trabalho criado 
em parceria com os leitores. 



CAPITULO 6: 

Site HQtronicas - Uma Experiencia de Cria<;ao de HQs Eletronicas. 





135 

CAPITULO 6: Site HQtronicas: Uma experiencia de cria~iio de HQs Eletronicas. 

6.1. A proposta do Site. 

A ideia de desenvolver urn exercicio de cria9ao utilizando como ferramentas as 

novas possibilidades abertas pela hipermidia surgiu da necessidade de compreender mais 

a fundo as implica96es da mudan9a de suporte do papel para a tela do computador, ja 

que tambem sou autor de hist6rias em quadrinhos e tenho trabalhado durante varios anos 

utilizando todos os c6digos que envolvem essa linguagem, o meu processo criativo esta 

intimamente ligado a esses c6digos, neste caso a possibilidade de incluir sons, anima-

96es, intera9ao e outros novos elementos em uma HQ abre uma serie de novas perspec­

tivas sinestesicas, possivelmente modificando radicalmente o meu processo criativo ha­

bitual. Nada melhor do que experimentar com esses novos meios para compreender mais 

profundamente de que maneira eles estao rompendo com as formas consagradas da cria­

yao de hist6rias em quadrinhos. 

Inicialmente pensamos em criar urn site que disponibilizasse urn resumo de nossa 

pesquisa sobre as hist6rias em quadrinhos eletr6nicas, com urn hist6rico da rela9iio entre 

computador e quadrinhos, urn panorama geral das HQs na rede Internet e uma HQtr6ni­

ca criada como exercicio de experimentayao hipermidiatica. Ap6s analisarmos as varias 

categorias de HQs eletr6nicas presentes na web e em CD-ROMs e a diversidade de for­

mas com que elas aproveitam-se dos recursos de hipermidia, optamos por dividir esse 

exercicio pratico em duas partes, ou seja duas HQtr6nicas que possuem caracteristicas 

muito diferentes no que diz respeito ao uso da hipermidia, abrindo espayo para uma ex­

perimentayao mais efetiva. 

Para a cria9ao do site decidimos utilizar como programa de construyao bitsico o 

software Flash da Macromedia, devido its possibilidades desse aplicativo que permite a 

inclusao de sons, trilha sonora, anima9ao e constru9ao de links em formato de hipertex­

to, servindo para a elabora9ao de sites para a rede. Como urn dos problemas detectados 

em nossa pesquisa com rela9ao it veicula9ao de HQs na Internet e a velocidade de carre­

gamento das HQtr6nicas decidimos por criar urn site que funcionasse tambem em CD­

ROM, ou seja urn produto hibrido: Site e CD-ROM ao mesmo tempo, assim aqueles 

possiveis leitores que tiverem dificuldade de baixar as HQtr6nicas do site pode solicitar­

nos uma c6pia do CD-ROM e quando estiver navegando por ele basta estar conectado a 
Internet para ver o trabalho em toda a sua dimensao ja que alguns links internos estao 

diretamente conectados a outros sites. Esta decisao foi tornado com o objetivo de con­

templar muitos possiveis visitantes do site que poderao alegar dificuldade para baixar os 

arquivos, pois uma das principais criticas feitas aos sites de HQ na rede, encontrada em 

f6runs de debate do Brasil, Europa e USA diz respeito it falta de paciencia dos usuitrios 

para esperar baixar os arquivos, acreditamos que esse e urn problema a ser sanado com o 

desenvolvimento da rede mas no momento uma das solu96es e fornecer a op9ao tambem 

pelo CD-ROM. 
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6.2. As Se~oes do Site . 

0 site HQtronicas foi dividido em quatro se9oes principais que podem ser aces­

sadas a partir do menu principal, sendo elas: HQtronicas, HQ e Computador, HQ e In­

ternet e Aurora Biocibertecnologica. 

Na primeira se9ao: HQtronicas, fazemos uma breve apresenta9iio do site enfati­

zando sua proposta, definimos o que sao HQtronicas, destacando os elementos que estao 

sendo agregados as HQs a partir de sua hibridiza9iio com a hipermidia. 

Na segunda se9ao: HQ e Computador, tra~mos urn historico resumido da rela-

9ao entre as HQs e o computador, falando sobre HQs impressas geradas por computador 
e CD-ROMs de quadrinhos. 

Na terceira se9ao: HQ e Internet, falamos sobre os pioneiros na veicula9ao de 
HQs online, apresentamos as principais categorias de sites da web e destacamos alguns 

sites que utilizam os recursos de hipermidia em seus quadrinhos. 
A quarta se9ao: Aurora Biocibertecnologica, e a mais extensa e mais importante 

do site, nela apresentamos urn panorama da rela9iio entre as artes e as novas tecnologias, 

e detalhamos todo o processo criativo do universe onde acontecem as nossas duas 

HQtronicas. A s~ao veicula tambem as duas HQtronicas "NeoMaso Prometeu e Ari­

adne e o Labirinto Pos-Humano", foco principal de nosso experimento com a hipermi­

dia. Alem dessas se9oes principais o site tambem traz links para os cniditos e contatos 

no menu principal. 

6.3. Estl~tica e Arquitetura de Navega~ii.o. 

A primeira op9ao estetica para criarmos o site/CD-ROM foi a decisao de criar uma na­

vega9iio que abolisse a necessidade de utiliza9ao dos comandos dos browsers, assim o 

site foi feito na resolu9ao 800x600 e logo na primeira pagina urn link elimina os coman­

dos do browser de navega9ao, fazendo com que o site ocupe todo o espa9o da tela do 

computador. 
A palheta de cores usada no site e limitada aos tons de vermelho e cinza, e ao 

branco e preto, essa escolha esta diretamente relacionada com o universe de nossas 

HQtronicas, ja que optamos por tons de vermelho para representar as personagens orga­

nicas e tons de cinza (metalico) para as personagens roboticas, a exce9ao fica para a 

HQtronica "Ariadne eo Labirinto Pos-Humano", onde as personagens humanas sao re­

presentadas por tons de azul. Cada se9iio apresenta como identifica9ao uma, ou duas 

imagens de seres (hibridos geneticos ou ciborgs) que ocupam as laterais esquerda e/ou 

direita da tela. 
A navega9ao e baseada em urn menu principal que liga-se as principais se9oes do 

site, cada uma delas apresentando respectivos menus secundarios. Os links de avan9ar e 

retornar siio botoes que criam uma identidade visual em todo o site, tornando a navega-

9ao mais amigavel. As paginas possuem muitos links que conectam-nas a outras paginas 

da rede Internet, abrindo uma nova janela, esse link e representado por urn pequeno be­

tao vermelho, na HQtronica "Ariadne e o Labirinto Pos-Humano", aparecem tambem 

pequenos botoes azuis, eles funcionam como links para paginas do proprio site com in­

forma9i'ies paralelas a narrativa da historia. 
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Fig. 54 -Menu principal do site /CD-ROM HQtronicas. 

Fig. 55- da se;;io HQ 
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llOSSI!S 

Apresentarnos aqui o processo criativo de urn universo ficcionai inspirado pelos 

avan;yos tecnol6gicos nos campos da telernatica, rob6tica e genetica que abalarn estrutu­

ras sociais tradicionais, esbarram em questoes sobre etica, moral e religiosidade; bus­

cando referencias em artistas de vanguarda como o australiano Ste!arc, defensor da tese 

de que o corpo esta obsoleto e o brasileiro Eduardo Kac que realiza trabalhos de arte 

transgenica. Este universo foi criado com o intuito de desenvolver as hist6rias em qua­

drinhos eletronicas (HQtronicas), que sao fuco principal de nosso site, explorando as 

possibilidades das hiperrnidias e ao mesrno tempo refletindo sobre os avanyos tecnol6gi­

cos em sua pm\tica. 

6A.l. Breve Panorama Do momento Tecnologico e Artistico. 

Os sistemas cornunicacionais vern passando por transforma.;oes dn!sticas nas 

ultimas quatro decadas, assistimos a consolida<;ao da televisao como meio de comunica­

<;ao de massa ja hit mais de 30 anos, e atualmente observamos o grande desenvolvimento 

dos computadores pessoais, dos softwares e ambientes amigaveis, das fibras 6ticas e 

satelites, que proporcionaram o surgimento da rede Internet, urna imensa teia que se es­

tende atraves de todo o planeta, criando uma especie de "Inconsciente Coletivo Tecno-

16gico", corn urn manancial quase infinito de informa<;oes, dados armazenados po-

ser acessados a qualquer momento e que ate agora nao possuem quase nenhum tipo 

limitayao ou censura, urn ambiente amirquico, urn universo de livre expressao onde a 

tmica exclusao se da pelo poder aquisitivo (e ela nao deve ser jamais esquecida), criando 

urna nova massa de analfabetos tecnol6gicos. 

Esse universe virtual aos poucos comec;a a fazer parte da vida dos seres humanos 

(declasse mediae alta), vai sendo incorporado ao seu cotidiano, realizando uma intera­

vao mais dinamica entre cuituras, que vai desde conversas informais ern "chats" que por 

vezes unern habitantes dos extremos do globo terrestre, ate a possibilidade de ter seu 

aoanuJ artistico veiculado na podendo difundi-lo sem nenbum onus, 

de;;es:tru:tur:lnclo sistemas de rnercado e produ<;ao solidificados. podem divul­

gar e vender sua musica sem a necessidade da intern1edia9ao de uma gravadora, quadri­

nnlst:!s podem veicular seus trabalhos online sem a necessidade de urn editor, o sistema 

de compacta<;ao de arquivos musicais MP3 amea<;:a as grandes gravadoras que desespe­

radamente tentarn criar meios de impedir a distribui;;ao gratuita das rnusicas de seus ar­

tistas. 

Paralelamente a esse impressionante avan<;o nas comunicayoes, outros campos 

ci<mtifi:;os vern apresentando avan<;os inimaginaveis, antes relatados apenas em obras 

da ficc;ao A genetica urn momento de descobertas grandiosas, 

e uma realidade e sua realiza<;:ao com a e s6 urna questao 

tempo para a ciencia tentar burlar os !irnites eticos, morais, re!igiosos e filos6ficos 

que tal nao acontece o Projeto mapea o c6digo ge-

l!Umd,l!v descobrindo chaves problemas e doen<;as hereditarias, os alimentos 

tra.ns1;;erlic<JE sao urna polernica e alguns rnisturam vegetal e 
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animal, criando hibridizavoes antes nao imaginadas, confundindo os limites entre genero 

vegetal e animal, vislumbrando a possibilidade futura de incorporar genes animais a es­

pecie humana para !he tomar imune a certas doenyas. 
6rgaos humanos como a pele ja podem ser sintetizados artificialmente em labo­

rat6rio a partir de dados geneticos, aos poucos os cientistas vislumbram a fabricavao de 

estruturas mais complexas como pulmoes e coravao, tambem a criavao de 6rgaos partin­

do da genetica do futuro transplantado, o que acabara com os problemas de rejeivao. Ate 

a velhice ja foi detectada como uma possivel doenva degenerativa acionada por urn co­

mando de alguns cromossomos, sendo passive! de ser contornada. 0 comercio de 6vulos 

e espermatoz6ides humanos tornou-se uma realidade curiosa e lucrativa. Tratamentos 

hormonais, pr6teses e cirurgias ja permitem uma mudanva de sexo quase completa que 

so nao imita ainda o sistema reprodutivo humano. 

A rob6tica tambem vive urn momento de avan<;os significativos, os membros 

artificiais estao cada vez mais perfeitos, reproduzindo quase na totalidade os movimen­

tos e possibilidades dos membros humanos. Recentemente com a ajuda de dois compu­

tadores, uma camera e uma conexao neuronial, urn homem completamente cego pode ter 

a experiencia de enxergar, de forma ainda rudimentar mas que certamente avanvara ate a 

perfeivao nos pr6ximos anos com o andamento dessas pesquisas. Outros cientistas in­
vestigam a possibilidade de criar cerebros eletr6nicos tao sofisticados quanto o humano, 

incluindo a capacidade de terem personalidade e reavoes espontaneas. Pesquisas avanva­

das ja estao sendo feitas na tentativa de desenvolver cerebros artificiais quimicos e bio-

16gicos que imitem nossas funvoes celulares. 
Urn grupo de cientistas, artistas, soci6logos e fil6sofos da regiao do vale do Sili­

cio nos EUA investigam a possibilidade de transplantar a consciencia humana para urn 

computador, realizando o almejado sonho humano de vida eterna. Eles fazem parte de 

urn movimento cientifico-filos6fico intitulado "Extropianism", que seria uma alusao ao 

oposto do conceito cientifico de entropia, defendendo a ideia de extropia como a possi­

bilidade de perpetuaviio ilimitada, rompendo com conceitos tao valorados como ecologia 

e religiosidade, e criando todo urn sistema de novos conceitos e valores que permearao 

essa possivel sociedade Extropiana. 

Diante desse panorama podemos afirmar que vivemos urn momento de ruptura 

do humano devendo abrir nossos olhos para as implica.;oes morais, eticas e s6cio cultu­

rais das mudanvas drasticas de comportamento, percep.;ao e paradigmas que vern atrela­

das as inovavoes nos campos da biotecnologia, da cibemetica, da rob6tica, da telematica 

e da comunicavao. Assistimos boquiabertos e quase passivos a destrui.;ao lenta e drama­
rica de quase todos os modelos de comportamento etico, moral e cultural que estrutura­

vam as sociedades humanas. Pois agora a clonagem, os alimentos transgenicos, o paten­

teamento de material genetico, a realidade virtual, a rob6tica avan.;ada e a telematica ja 

nao sao sonhos de autores de ficvao cientifica, sao parte de nosso cotidiano. As ditas 

ciencias humanas vivem uma crise de pariimetros e os estudiosos do comportamento 

humano sao obrigados a recorrer a ficvao cientifica e as artes de ponta para avaliarem a 

conjuntura e o porvir. 
Como nao poderia deixar de ser, as artes participam desse momento hist6rico de 

forma significativa e atuante, revelando artistas vanguardistas que rompem com metodos 

e conceitos antes solidificados. Muitos artistas de vanguarda que trabalham utilizando-se 
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dessas novas tecnologias estiio constantemente refletindo sobre temitticas ainda tabus 

para vitrios campos do conhecimento, seus trabalhos funcionam como premoniyoes do 

porvir e suas especulaviies nao sao limitadas por barreiras eticas, morais ou religiosas. 
Estas experiencias estao difundidas por todos os campos da arte, dos mais tradicionais 

como pintura, escultura, e literatura, as performances, a musica, ao cinema, e as hist6rias 

em quadrinhos, e elas percorrem questoes de forma e conteudo. Relatamos agora alguns 

dos nomes mais significativos desse momento de arte p6s-humana associados a nomes 

de alguns fil6sofos e cientistas que estao ligados a arte p6s-humana : 

Stelarc - Stelios Arcadiou, artista Australiano envolvido com algo que podemos 

chamar de Cyberbodyart, e!e acredita que o corpo humano estit obsoleto e faz perfor­

mances onde liga-se a pr6teses bionicas, alem de conectar partes de seu corpo a compu­

tadores entregando o controle das mesmas as maquinas. Um de seus projetos atuais que 

pode ser vislumbrado em seu site
1 

na rede Internet, envolve o implante de uma terceira 

orelha em sua cabeya. Antes de criar suas performances rob6ticas, Stelarc era adepto de 
performances "body-art", onde dependurava o seu corpo em galerias ou edificios a partir 

de ganchos trespassados em sua pele; atitude que recentemente possui centenas de 

adeptos pertencentes a algumas tribos urbanas afeitas a tatuagens, piercings e navegayiio 

no universo virtual. 

More
2 

- Max More e o fundador e presidente do movimento Extropy (que entre 

outras coisas ere na possibilidade de transportar a consciencia humana para um chip de 
computador) e autor dos principios filos6ficos que regem esse movimento, desde muito 

jovem foi fascinado pelas possibilidades da tecnologia superar os limites humanos, 
pesquisando ideias sobre colonizayiio espacial, extensao da vida, expansiio da conscien­

cia, criogenia. Dr. More estudou filosofia, economia e politica na Oxford University 

(1984-87). More completou seu PHD na University of Southern California em 1995, 

onde analisa o impacto das tecnologias no futuro da humanidade. 

Ascotf- Roy Ascott , artista e pesquisador ingles pioneiro no uso da cibernetica, 

teJecomunicayiiO e midia interativa, e um dos principais pesquisadores do USO da tele­

mittica nas artes, usando redes globais desde 1980, seu trabalho envolve o desenvolvi­

mento de um conceito chamado por ele de Technoetics - pratica e teoria emergindo da 

convergencia da arte, tecnologia e pesquisa da consciencia. Ascott esta interessado na 

relaviio entre shamanismo e ciberespayo, o que o levou a passar uma temporada entre os 

indios Kuikuru em maio de 1997 no estado do Mato Grosso -Brasil. 0 artista e diretor 

fundador do CaiiA e professor na escola de computayiio da University of Plymouth. 

Vita
4

- Natasha Vita-More, artista Norte Americana participante do movimento 

Extropy , autora do manifesto de arte transhumana, onde resume o pensamento desse 

movimento artistico capitaneado por ela: Os novos modos de expressiio artistica devem 

estar conectados com o avanyo da ciencia e da tecnologia e interessados em ampliar as 

experiencias sensoriais, cultivando mais o pensamento critico do que o misticismo., os 

1 Stelarc site- Uri: http://www.stelarc.va.eom.au/- Acessado em 29/10/2000. 
2 Max More Site- Uri - http://www.maxmore.com/bio.htm - Acessado em 09/05/2001. 
3 CaiiA Site- Url - http://caiia-star.newport.plymouth.ac.uk:/- Acessado em 09/05/200 I. 
4 

Natasha Vita-More Site- Uri - http://www.natasha.cc - Acessado em 09/05/2001. 
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artistas transhumanos devem procurar estender sua vida, sua consciencia e criatividade 

com o auxilio das novas tecnologias. Transhumanos sao pessoas que vivem a transivao 

entre o humano e a condivao p6s-humana que advini do avanvo da ciencia. Vita apre­

senta muitos projetos artisticos em seu site entre eles Primo 3-M, urn possivel projeto 

para urn andr6ide multifuncional. 

Orlan
5 

- Artista Francesa que realiza operayoes phisticas no rosto e corpo seleci­

onando trechos de obras primas da arte como modelo para essas phisticas que sao trans­

mitidas via Internet como performances. Enquanto e operada por cirurgioes phisticos 

com indumentaria e cenario criados por ela, Orlan recita trechos de poemas. Ela questio­

na a artificialidade do corpo e a perda do mesmo como referencial: A genetica anuncia o 

surgimento de uma nova eugenia, poderemos manipular as caracteristicas dos nossos 

filhos, pr6teses quase perfeitas ja substituem membros e 6rgaos, plasticas e honnonios 

podem proporcionar uma mudanva de sexo quase impecavel, o corpo antes sagrado, ago­

rae urn grande laborat6rio. 

Reznor- Trent Reznor, musico mentor do Nine Inch Nils
6

, banda de heavy metal 

industrial cibereletronico, criando parte da trilha sonora desse momento conturbado de 

p6s-humanidade. Misturando ruidos industriais a guitarras distorcidas, criando video 

clipes polemicos onde funde questionamentos sabre sexo, morte, Deus e tecnologia, 

como o censurado Happinnes in Slavery. 

Sharp- Elliot Sharp
7

, genio da musica ciberpunk, realiza a fusao de sons tirados 

de sucatas e restos da sociedade industrial, reciclando trastes e transfonnando-os em 
instrumentos fundindo-os aos sons eletronicos tirados de teclados e samplers. Tambem 

escreveu fragmentos instrumentais dissonantes cuja estrutura, tonalidade e ritmo foi ge­

rada a partir das series de Fibonacci, lanvando em 1986 o album "Fractal" inspirado na 

ciencia fractal de Benoit Mandelbrot. 

Gibson - William Gibson, visionario autor do not6rio romance "Neuromancer", 

marco do Ciberpunk, onde varios conceitos como o de ciberespayo foram imaginados. E 
urn dos mais talentosos escritores fruto de uma geravao que cresceu imersa na tecnologia 

e na cultura pop, influenciada pelos valores e estetica da contracultura, dos videojogos, 
do punk rock, das hist6rias em quadrinhos de FC da revista Heavy Metal, e dos filmes 

de ficvao cientifica e horror gore de cineastas como George A Romero, David Cro­
nemberg e Ridley Scott. 

Giger - HR. Giger
8

, artista suivo criador dos chamados Biomecan6ides, pinturas 

sombrias de seres hibridos de maquina e carne. Ganhou o oscar pela criavao do monstro 

do filme "Alien, 0 oitavo passageiro" de Ridley Scott. Rechavado pela academia, e urn 

her6i da ciberdelia, estando inserido no universo iconografico das novas geravoes, tendo 

5 Orlan Site- Uri: http://www.cicv.fr/creation_artistique/online/orlan/indexl.hnnl- Acessado em 

14/05/2001. 
6 Site oficial da banda de rock industrial Nine Inch Nils -Uri: -http://www.nin.com/ - Acessado em 

29/10/2000. 

' Site oficial do milsico Elliot Sharp- Uri: http://www.algonet.se/-repp1e/esharp'es.hnnl - Acessado em 

29/10/2000. 
8 H.R.Giger site- Uri: http://www.giger.com - Acessado em 05/06/2000. 
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suas pinturas reproduzidas em capas de discos, jogos de computador e sobretudo em 

tatuagens muito requisitadas pelos jovens adeptos do mundo cibernetico-telematico. 

Pauline - Mark Pauline, urn dos mentores do SRL - Survival Research Labora­

tories9, organizayao artistica informal que presta-se it realizac;ao de performances ruido­

sas e terrorificas feitas com monstruosos rob6s teledirigidos. Os seus espetaculos tratarn 

da interpenetrac;ao entre carne e maquina, questao essencial da cibercultura. 

Saenz - Mike Saenz
10

, antigo ilustrador da Marvel Comics e autor da primeira 

novela grilfica ciberpunk e tarnbem primeira historia em quadrinhos criada no computa­

dor: Shatter, incluindo estetica e conceitos ciberpunks. Criou tambem o CD-ROM in­

terativo Virtual Valerie, urn dos primeiros a explorarem o sexo virtual, possuindo roteiro 

e estruturayao muito semelhantes it de uma HQ. E urn dos principais incentivadores do 

desenvolvimento do sexo na forma de realidade virtual. 

Kac - Eduardo Kacu, artista brasileiro atualmente residindo nos EUA onde e 

professor de arte eletronica no Departamento de Arte e Tecnologia do Instituto de Arte 

de Chicago. E criador da holopoesia, fundindo poesia e holografia, alem disso e urn dos 

pioneiros da arte biotecnologica e da telepresenc;a realizando atualmente diversas expe­

riencias artisticas no campo genetico. Entre seus trabalhos de arte transgenica em curso 

podemos destacar a polemica criac;ao de urn coelho transgenico, no qual e enxertado urn 

gene extraido de urna medusa que habita o Oceano Pacifico (GFP- Green Fluorescent 
Protein), o resultado e Alba, urn coelho albino que emite luz fluorescente esverdeada 

quando exposto it luz ultravioleta. Outra de suas obras polemicas envolvendo interac;ao 

homem-maquina e Time Capsule, na qual urn microchip de identificac;ao e implantado 

em seu calcanhar esquerdo. 0 trabalho levanta questoes sobre etica na era digital, sobre 

a inserc;ao de elementos eletronicos em interfaces umidas, e sobre a relac;ao entre identi­

dade e memoria artificiais armazenadas dentro do corpo humano. 

Rosen - Joseph M. Rosen, outro heroi ciberpunk, cirurgiao especializado em 

reconstruc;ao do corpo, ele investiga: bionica, interface homem - maquina, implantes de 

nervos artificiais, simulac;ao de operac;oes it distancia, e transplante de extremidades 

como brac;os e maos. Tarnbem estuda implantes de chips neuroniais e disse certa vez: 
Niio ha nada d.escrito no livro Neuromancer que niio possa ser feito em um de meus 

laboratorios com suficientes pesflisadores e dinheiro. 
12 

Leary - Timothy Leary1 
, papa do LSD, muito conhecido no periodo da contra­

cultura por suas pesquisas sobre estados alterados de consciencia atraves de induc;ao 

quimica. Antes de sua morte realizou experiencias com realidade virtual chamando-a de 

nova LSD, tarnbem acreditava na possibilidade de reanimac;ao e contratou os servic;os de 
uma empresa de criogenia. Durante o fim de sua vida, atacado por urn cancer de prosta­

ta, intencionou transmitir, via rede Internet com o auxilio de uma webcam, sua agonia 

ate o dia da morte. 

9 Survival Research Laboratories Website- Uri: http://www.srl.org/ - Acessado em 29/10/2000. 
10 Entrevista com Mike Saenz- Uri: http://proxy.arts.uci.edu/-nideffer/_SPEED _!1.2/saenz.html- arqnivo 

capturado em 26/10/2000. 
1l Eduardo Kac site- Uri: http://www.ekac.org/- Acessado em 29110/2000. 
12 In DERY, Mark- Velocidad de Escape- La Cibercultura en el Final del Siglo, l'v!adrid, Ediciones 

Siruela SA, 1998. pp 312. 
13 Timothy Leary site- Uri: http://www.leary.com- Acessado em 12/04/200!. 
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BaUard - J.G.Ballard
14 

escritor e romancista autor de diversas obras polemicas, 
entre elas o romance "Crash", que trata de forma contundente a rela«;:ao homem­

maquina e o tecnofetichismo (virou filme nas maos do diretor David Cronemberg). 

Baudrillard - Fil6sofo p6s-moderno que reflete sobre o conceito de simulacro e 

as rela«;:oes entre tecnologia e sociedade. 

Moravec- Hans Moravec, diretor do laborat6rio de rob6tica da Universidade 

Carnegie-Mellon onde desenvolve diversos projetos, entre eles o de urn nanorob6 fractal 

arbustivo, e estudado e admirado pelos adeptos do movimento Extrop/
5
, formado por 

cientistas e pensadores que creem na possibilidade de descarregar a consciencia num 

computador, tornando o corpo humano descartavel e vislumbrando uma nova forma de 

vida eterna: a chamada Transbiomorfose. Moravec ere que as maquinas ainda tomarao 

consciencia e faz uma compara«;:ao da evolu«;:ao da I.A.( inteligencia artificial) com a 

evoluyao da consciencia humana baseada em Darwin, s6 que no caso da I.A. essa evolu­

«;:iio se processara muito mais velozmente. 

A esse conjunto de artistas, fil6sofos e cientistas, unem-se obras de fic«;:iio cienti­

fica cinematografica e liteniria, desde romances consagrados como "2001 - Uma Odis­

seia" no Espa9o de Arthur C. Clarke, "Solaris" de Stanislaw Lem e obras de Isaac Asi­
mov como "0 Homem Bicentenario" que refletem sobre os conceitos de homem e rna­

quina ate peliculas americanas da atualidade como "Matrix" dos irmaos Lany & Andy 

Wachowsk, que apresenta urn mundo futuro obscuro dominado por maquinas que escra­

vizam a humanidade criando para ela urn universo virtual idealizado; passando por 
"Gattaca" de Andrew Niccol, todo construido sobre o possivel surgimento de uma nova 

discriminayao, baseada na eugenia genetica ; e ainda por filmes underground como "Te­
tsuo" de Shinya Tsukamoto, uma elegia gore e repulsiva da fusao carne-maquina, che­

gando finalmente a filmes classicos como "Metropolis" de Fritz Lang e Blade Runner 

de Ridley Scott, este ultimo baseado na obra do visionario escritor de fic9iio de Philip 

K. Dick. 

6.4.2. Biocyberdrame: A Delinea~iio de urn Universo Ficcional. 

0 contato com esse fascinante e tenebroso desenvolvimento tecnol6gico, e com o 

pensamento e obras desses fil6sofos, cientistas e artistas p6s-humanos, aliado ao meu 

estudo sobre a transposi9iio da linguagem das hist6rias em quadrinhos para o mundo 

telematico, instigou meu espirito de artista. Esse novo universo, angustiante para aqueles 

que como eu mantem urn pe no humanismo, remoeu-me o espirito e como meu meio de 

expressao sao as hist6rias em quadrinhos, estas reflexoes resultaram inicialmente em 

uma hist6ria em quadrinhos filos6fica, intitulada "Biocyberdrame" , onde explano poeti­

camente sobre essas inova«;:oes e suas implica«;:oes, colocando minha visao em rela«;:ao a 

esse novo contexto tecnocientifico. 

A ideia deflagradora do processo de criayao desse trabalho surgiu durante uma 

conversa com urn soci6logo que foi categ6rico em afirmar que os referenciais te6ricos 

existentes no mundo academico eram insuficientes e falhos para explicar as mudanyas 

14 J. G. Ballard site- Uri: http://www.solaris-books.eo.uk/ballard/- Acessado em 29/10/2000. 
15 Site oficial do movimento Extropy- Uri: http://www.extropy.com/- Acessado em 30/10/2000. 
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pelas quais as sociedades humanas estao passando e a tabua de salva.yao para compreen­

der essas mudan.yas e recorrermos a fic.yao cientifica e as artes de ponta que podem res­

ponder melhor a essas questoes, a principal delas: 0 esfacelamento do conceito de hu­
mano. 0 processo criativo que permeia esse trabalho rememora a "escrita automatica" 

dos Surrealistas; a primeira pagina surgiu espontaneamente numa lauda de urn bloco de 

notas, as outras tambem foram nascendo sem nenhuma programa.yao ou roteiro, fui 

aglomerando as imagens simbolos e arquetipos desse momento p6s-humano, buscando 

referencias nos artistas controversos citados anteriormente aqui e em varios momentos 

na HQ. 0 texto poetico fluiu posteriormente ap6s a conclusao de todas as paginas da 

HQ, sendo escrito diretamente sobre elas. 

Na capa de Biocyberdrame - nome 

forrnado da contra<yao entre os termos "dra­

ma- biol6gico-cibernetico"- retrato urn p6s­

humano, hibrido de silicio, came e fruto de 

adapta<yoes geneticas, fitando urn monitor 

onde vemos urn criinio humano (simbolo da 

morte), a imagem e uma alusao ao classico 

trecho de Hamlet de Shakespeare ("Ser ou 
niio ser? Eis a questiio! ') traduzida para o 

atual momento de avan.yos tecno-ciber­

geneticos. 

Na hist6ria em quadrinhos trabalho de 

forma poetica esses conceitos, criando, em 

cada pitgina uma imagem maior e generica 

que vern acompanhada por urn pequeno re­

quadro onde tento sintetizar numa metafora 

visual os conceitos abordados. A reflexao 

final dessa pequena HQ e o futo de que apesar 

de todos essas novidades, nos convivemos 

com os mesmos dilemas existenciais que nos 

perseguem desde eras remotas, e que o novo 

Fig. 56- Capa de Biocyberdrame. elemento eleito como simbolo des sa p6s­

humanidade, o silicio (a pedra dos chips) 

talvez nao seja ainda a tao buscada 

quintessencia. No final da hist6ria inclui urn texto onde cito alguns dos conceitos e 

autores que inspiraram a hist6ria em quadrinhos e na ultima pagina uma HQ/poema 

("Multifuncionalclonemutante"}, visao ironica e pretensamente profetica dos brinquedos 

do futuro. 
Biocyberdrame, por possuir conteudo e linguagem pouco aceita pelo padronizado 

mercado editorial foi lan.yada na forma de fanzine, num formato ja tradicional a essa 

midia underground: fotoc6pias sobre papel branco, distribuida entre aficcionados da HQ 

de vanguarda por meio do correio. 0 trabalho recebeu uma resposta muito positiva de 

varios leitores e ate de artistas consagrados do meio que levantaram questoes e reflexoes 

sobre a tematica abordada na hist6ria em quadrinhos, entre eles destaco trecho de missi­

va do not6rio quadrinhista Julio Shimamoto: 
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Biocyberdrame(...) uma rara combinat;iio onde texto e arte de profunda e 

impactante proposta ve-se jluir com jort;a qfirmativa, levando-nos a 

questionar sabre o nosso futuro. Pois e, o nosso ancestral computador 

biologico sera tutelado no futuro pelos computadores a base de silicio? 

Ja estiio pesquisando e tentando viabilizar um computador quimico, es­

pelho do biologico (celular e acido) que e nosso corpo inteiro. 0/ha, niio 

quero acreditar nisso. Uma simples bacteria (natureza) e um super com­

putador com capacidade de dominio, defesa e auto-mutat;iio para sobre­

viver e se reproduzir. Me compreendes? E o que penso. Mas o homem e 
ambicioso e tern pretensiio a Deus (e olha que sou meio agnostico). 

Essa resposta positiva levou-me a dar continuidade its questoes abordadas em 

Biocyberdrame em meu trabalho artistico e em come9ar a idealizar a conexao dessa te­

matica com a constru9ao de urn trabalho envolvendo os novos elementos hipermidiati­

cos, ou seja, usar esses conceitos na criayao das HQtronica propostas. A HQ "Biocyber­

drame" foi incluida na integra em nosso site ou no CD-ROM que acompanha esta dis­

sertayao, num dos links da se9ao "Aurora Biocibertecnol6gica" . 

6.4.3. Hightech: Uma HQ permeada de Conceitos Pos-Humanos. 

Logo ap6s concluir Biocyberdrame, passei a rascunhar os principios para a cria-

9iio de urn universo ficcional abordando todos os conceitos tratados naquela HQ, dessa 

vez partindo de urn processo mais racional linear. Agora particularmente influenciado 

por leituras que refletiam sobre o aparente paradoxo existente entre o assustador Cresci­

mento do misticismo no ciberespa90, a chamada "tecnognose" discutida por Eric Davis 

em seu interessante livro: Techgnosis -Myth, Magic and Mysticism in the Age of Infor­

mation. Davis tra9a urn perfil das novas tecnologias de informayiio e de sua rela9ao com 

a religiosidade e o gnosticismo, numa tentativa de mostrar -nos que ao contrario do que 

possa parecer a uma primeira vista, essas tecnologias niio tern nada de seculares, estao 

recheadas de elementos miticos, misticos, magicos e religiosos no cerne de sua cria9ao e 

essencia. Refor9a sua tese tra9ando urn paralelo entre os elementos da cultura pop vi­

gente, seu carater gn6stico e a liga9ao estreita com a comunica9ao telematica, a realida­

de virtual eo ciberespa90. 

Dentro desse universo ja inicialmente rascunhado nasceu o roteiro para uma 

pequena HQ que trabalha urn dos conceitos criados para ele a "Telemitica", neologismo 

formado pela fusao dos termos telematica e mitico, referindo-se it presen9a de elementos 

miticos e arquetipicos na sociedade ficcional futura, e de certa forma tambem it perpetu­

ayiio do misticismo. Essa HQ foi intitulada Hightech. 

Trata-se de uma Hist6ria em Quadrinhos de quatro paginas que parte de urn pro­

cesso criativo mais tradicional dentro das HQs, ou seja, a elaborayao de urn roteiro pre­

vio e a criavao posterior da arte. Nesse trabalho senti a necessidade de usar cores para 

criar maior impacto e condizente com a narrativa que trata do tema tecnologia, optei por 

coloriza-la no computador usando o software Adobe Photoshop, inscrevendo o trabalho 

numa nova gera9ao de HQs que suprime o tradicional e arcaico conceito artistico de 
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"original da obra de arte", pois nesse caso, a coloriza<;ao por computador faz com que o 
trabalho tenha uma existencia apenas eletronica, sendo passive! de c6pias infinitas sem 

que dados e detalhes sejam prejudicados, aqui e importante citar uma reflexao de Fhivio 

Calazans sobre o novo momento midiol6gico em que as artes, incluindo as HQs, se inse­

rem: 
E os novos escritores, autores dos anos 90, digitam suas obras em termi­

nais de computador e tiram c6pias nos disquetes e zip-drives que man­

dam as editoras (ou mesmo via e-mail). Niio existe o manuscrito original 

(que sempre joi mera curiosidade ou per;a de museu), e sequer existe o 

suporte material papel, mas apenas bits, digitos binirrios magnetizados 

em um disquete, pura corrente e/etrica imaterial. Os mesmos te6ricos que 

aceitam a literatura como tendo status de obra de arte, mantido em suas 

infinitas c6pias, silo os que - hipocritamente, cinicamente - negam o 

status de obra de arte a uma reprodur;iio colorido do "Giocondo" em um 

poster no tamanho natural, qfirmando que apenas o original tocado pelos 

dedos sagrados de Leonardo do Vinci e arte, somente ele pode emocionar 

esteticamente.
16 

Em Hightech situo a humanidade num futuro possivel em que os seres humanos 

ja serao hibridos de silicio e carne. Incorporando elementos da anatomia dos animais, 

hermafroditismo, chips e antenas de conexao neural com redes de comunica<;ao globaL 

A Terra ja nao possui quase nenhuma floresta e povos como os indigenas estao quase 

totalmente extintos. Esse universo e urn rascunho inicial do mundo que explanarei poste­

riormente. 

Nessa curta hist6ria uso como elemento chave urn indio - mas especificamente 

urn xaman - o Ultimo existente no planeta, para refletir sobre quest6es como a destrui­

<;iio das culturas ditas inferiores e a perda de conhecimentos imensuraveis que advem 

dessa destruis;ao. 0 desfecho traduz a essencia da HQ e de sua poetica, a palavra Hi­

ghtech, que e o titulo da historia, nao se refere a tecnologia avans;ada da civilizat;ao em 

questao e sim aquela que ela perdeu, no caso trata-se de urn elogio ao pensamento intui­

tivo e uma revaloriza<;ao do mesmo por essa sociedade aparentemente mecanicista. 

A HQ Hightech esta reproduzida nas pr6ximas paginas. 

16 
CALAZANS, Flavio Mario de Alcantarn. "Para Uma Midiologia das Hist6rias em Quadrinhos". Siio 

Vicente, artigo apresentado no IV Lusocom - Congresso de pesquisadores lus6fonos da comuuica¢o, 

2000. 
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6.4.4. N asce urn U niverso: "A Aurora Biocibertecnoliigica". 

Ap6s a conclusao de Hightech, as ideias para a delinea~ao estruturada e definiti­
va de urn universo ficcional para a cria~ao das Hqtronicas propostas para o nosso site 

foram ficando mais claras e as bases desse universo intitulado por nos de "Aurora Bioci­
bertecnol6gica" foram entao tra9adas. 

Nesse "adminivel mundo novo", situado em urn planeta Terra num futuro dis­
tante, onde ja foram solucionados praticamente todos os problemas de ordem alimentar 

e a miseria e coisa do passado, o mundo possui uma popula~ao total da ordem de apenas 
100 rnilhoes de habitantes espalhados por todo o globo, em cidades estado de porte me­

dio, pr6ximas a florestas preservadas ou em regioes de farta energia solar. Apesar do 
alto nivel de tecnologia ainda nao foi feito contato interplanetario, ao menos no nivel 

fisico. 
Dentro desse sociedade planetaria convivem 3 instancias basicas de seres: Os 

Tecnogeneticos - frutos de hibridiza~ao entre hurnanos e animais permitidas pelo avan­

~o tecnol6gico (entre eles seres que possuem mais membros, ou sao hermafroditas, etc); 
os Extropianos - organismos p6s-humanos e abiol6gicos, resultado do transplante 
(upload) da consciencia humana para maquinas/chips de computador (eles conseguem 

perpetuar infinitamente sua "vida" atraves desse mecanismo; e finalmente os Resistentes 

- em menor numero e em extin~ao, sao os poucos que ainda resistem a hibridiza~ao ou 
ao extropianismo, sao seres humanos no sentido tradicionaL 

Existem tres tipos basicos de Tecnogeneticos: 

I - Os Radicais - Defendem a hibridiza~ao e o organismo animal p6s humano 
como uma religiao, tern templos de prega~ao sabre as vantagens de uma existencia or­
ganica, abominam os extropianos e nao fazem uso de tecnologias que provenham deles, 

como a liga~ao telematica globaL Tern pensamentos belicistas em rela~ao aos Extropia­
nos, pensamentos acionados por sua caracteristica instintiva animal pois eles avan~aram 

para uma forma de hibridiza~ao que chamam de totemica ou mitica, incorporando as 
caracteristicas de apenas urn animal que elegem como seu "totem" ou de urn mito, res­

gatando mitos e arquetipos tradicionais como os gregos: Centauro, Minotauro, Sereia, e 
tomando sua forma fisica literalmente. As principais lideran~as do movimento Tecnoge­
netico se enquadram nessa categoria. Eles promovem atos terroristas que visam destruir 

centros de pesquisa e esta~oes de vida dos Extropianos. 
n - Os Tradicionais - Seguem a cartilha dos Tecnogeneticos, freqiientam OS 

templos assiduamente mas se permitem o uso de algumas tecnologias e ideias dos Ex­
tropianos. Muitos deles fazem parte de movimentos que tentam promover uma convi­

vencia pacifica entre todos os grupos do planeta, outros apoiam as iniciativas belicistas 
dos Radicais. Fisicamente sao ainda muito hibridos, possuindo caracteristicas de diver­
sos animais em seu corpo, estando ainda Ionge da forma totemica ou mitica dos Radi­

crus. 

ill - Os Livres - Apesar de terem passado por alguma forma de hibridiza~ao 
com animais, tambem usam todos os recursos dos Extropianos como a conexao em rede 

telematica global, alguns ainda pensam em aderir ao Extropianismo. Muitos possuem 
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apenas uma caracteristica animal, pois ainda nao se decidiram por uma hibridiza9ao 

mais efetiva. 

Outros dados importantes sobre os Tecnogeneticos: 

Reprodu~iio: Toda a reprodu9ao dos Tecnogeneticos e feita em laborat6rio, o 

sexo acontece e e s6 para o prazer e pode envolver as mais diversas e inimaginaveis uni­

oes, existem Tecnogeneticos fetichistas que implantam membros de outros animais ge­

rando uma especie de neo-zoofilia. Os "pais" ou companheiros escolhem como querem 

que seja o seu filho e quais as caracteristicas que pretendem ressaltar nele, feito isso en­

comendam a crianva para os laborat6rios Tecnogeneticos. 

Ciencia: Altamente avan9ada no campo genetico, possuindo urn sem numero de 

maquinas orgaruco-biol6gicas, computadores quimicos que reproduzem perfeitamente a 

capacidade dos chips de silicio, ou computadores quanticos. Possuem tambem uma me­

dicina de transplantes muito evoluida que permite desde a mudan9a de membros e 6r­

gaos humanos para animais, sem perigo de rejei9ao e com alta capacidade de adapta9ao 

ao corpo humano, ate a mudan9a de perfis geneticos das celulas do corpo gerando celu­

las hibridas que permitem livrar-se de doen9as ou obter outros beneficios como maior 

for9a fisica. 
V elbice e Morte: Com o isolamento dos cromossomos responsaveis pelo enve­

lbecimento celular e sua substitui9ao por outros, os Tecnogeneticos ganharam uma so­

brevida espetacular, pois sua morte s6 advem de doenyas ou acidentes, assim muitos 

deles ja ultrapassam a casa dos 200 anos de vida. 

Organiza~iio Social: A maioria mantem tradicionalmente a vida em conjunto 

familiar, mas as relay(jes maritais foram completamente subvertidas devido a existencia 

de grande numero de hermafroditas, assim existem muitos milhares de exemplos de 

convivencia marital de 3 ou 4 Tecnogeneticos, o que esfacelou muito o conceito de pa­

temidade. Entretanto, ainda persiste a ideia de cria9ao e educa9ao das crian9as (hibridas) 

que convivem com os pseudo-pais, chamados por eles agora de "mentores," ate a sua 

independencia. 

Politica: Os Tecnogeneticos sao urn numero consideravel da popula9ao por isso 

detem o poder em diversas das cidades estado, numa porcentagem em tomo de 30%. 

Quando estao no poder costumam ser muito despotas para com os Extropianos o que 

acarreta muitos problemas de ordem social. 

Arquitetura: Os Tecnogeneticos deparam-se com muitos problemas de ordem 

arquitetonica e ergonometrica, pois objetos e edifica9oes nem sempre estao adaptados 

para a forma hibrida que possuem, ja que as possibilidades de hibridizayao sao quase 

infinitas. Os mais abastados constr6em as suas residencias adaptadas especialmente para 

sua forma, os outros contentam-se em comprar casas pre-moldadas padronizadas que se 

adaptam relativamente a eles. A profissao de arquiteto tecnogenetico e muito promissora 

e constitui-se de uma importante area de pesquisa. 
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Existem tres tipos basicos de Extropianos: 

I- Os Avan~ados- Sao geralmente muito velhos- mais de 300 anos- e ocupam 

cargos elevados dentro da organizac;:ao geral do grupo, pregam insistentemente a Trans­

biomorfose (descarga da consciencia num computador) como a forma verdadeira de vida 

eterna, tern fome de conhecimento sua (mica fonte de prazer, sao extremamente pacificos 

e brandos, encarando a Transbiomorfose como uma especie de iniciac;:ao mistica. Nao 

existem fisicamente, sao apenas blocos de informac;:oes que circulam pela rede telemati­

ca Extropiana, uma especie de Internetllnconsciente Coletivo que conecta todos Extropi­

anos. Alguns deles costumam pedir para serem remetidos ao espac;:o na forma de peque­

nas capsulas que funcionam com varias energias, e podem se adaptar as mais diversas 

caracteristicas ambientais autogerindo-se, essas capsulas possuem dispositivos percepti­

vos (vi sao, audic;:ao, tato, olfato, etc.) que permitem ao extropiano vivenciar o longinquo 

universo por onde passa, quando partem nas capsulas, jamais retornam, provavelmente 

assimilam ad infinitum o seu prazer de adquirir conhecimento, so e permitido optar por 

ser lanc;:ado na capsula apos a idade de 300 anos. 

II - Os Iniciados - Tambem estao totalmente inseridos na cultura Extropiana, e 
ja possuem formas fisicas que os distanciam das formas organicas. Mas ainda guardam 

certas semelhanc;:as com a forma humana, apesar de seu corpo ser construido de fibras 

plasticas e metalicas. Sao pacificos mas muitas vezes defendem uma atitude mais ener­

gica contra os ataques dos Tecnogeneticos radicais. 
ill- Os Ne6fitos- Sao os novos Extropianos, transferiram sua consciencia a pou­

co tempo e ocupam urn corpo ciborgue muito semelhante ao antigo que possuiam (se 

eram Tecnogeneticos irao projetar urn corpo como era o deles), eles sofrem muito com a 

mudanc;:a de paradigma e muitos cometem o chamado Extrosuicidio, isto e, auto execu­

tam urn comando que apaga-lhes a propria memoria, cessando de existir ( curiosamente 

o Extrosuicidio tambem e comum entre os Extropianos Avanc;:ados mas e praticamente 

inexistente entre os iniciados). Circulam com certa normalidade entre os Tecnogeneti­

cos. 

Outros dados importantes sobre os Extropianos: 

Reprodu~iio: Os Extropianos sao contra a reproduc;:ao pois acreditam que a ple­

nitude ja foi alcanc;:ada e a vida eterna tambem, nao praticam nenhuma forma de sexo 

(apenas alguns Ne6fitos reproduzem essas func;:oes). 

Cieucia: Altamente avanc;:ada, baseada em microchips de silicio, computadores 

quanticos, satelites de alto desempenho e robotica. Possuem centros de Transbiomorfose 

onde aqueles que quiserem transportar sua consciencia para urn chip de alto desempenho 

podem faze-lo sem nenhum onus, consideram esse trabalho como uma beneficio e filan­

tropia para com os outros seres, a Transbiomorfose e feita inicialmente para corpos ci­

borgues que imitam perfeitamente a fisionomia e func;:oes do corpo biologico anterior, 

aos poucos os novos extropianos podem ir se transferindo para ciborgues mais evoluidos 

e distanciados da forma humanoide, para finalmente perderem sua existencia enquanto 

entidade fisica e tornarem-se apenas urn bloco crescente e compacto de conhecimento 

que navega pela rede telematica Extropiana. 
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Golens: Nome dado aos robos e automates construidos artificialmente pelos ex­

tropianos, ou seja, nao sao o resultado de uma Transbiomorfose, sua memoria, sentidos e 

sentimentos sao criados artificialmente, muitos deles passam-se por extropianos verda­

deiros com certa facilidade por possuirem urn cerebra eletr6nico altamente avanyado. 

Eles reivindicam direitos iguais em relayao aos extropianos em campanbas em pro! da 

Inteligencia Artificial. 

Morte: Os Extropianos dificilmente cessam de existir, a maioria deles guarda urn 

back-up de sua consciencia, a morte acontece apenas quando cometem o extrosuicidio 

ou ainda quando siio vitimas de algum atentado por parte dos Tecnogeneticos. Mas 

existe tambem a opyao - para os avanyados - de serem liberados no universe em uma 

pequena capsula perceptiva. 

Organiza~lio Social: Apenas os ne6fitos ainda vivem em pequenos grupos que 

reproduzem o antigo padrao familiar, mas isso e s6 urn reflexo do apego ao antigo para­

digma. Os demais costumam viver sozinhos em pequenos recintos, e os avanyados ja 

abandonaram a existencia fisica, circulando freneticamente pela rede. 

Politica: Os Extropianos ·como maioria da populayao e grupo mais crescente -

devido a seduyao da promessa de "vida etema" e ao fato de que ap6s feita a Transbio­

morfose e impassive! voltar atras - govemam em cerca de 70% das cidades estado do 

planeta, sempre tentam manter a paz e o equilibria respondendo com sobriedade e espi­

rito pacificador aos ataques dos Tecnogeneticos. 

Energia: Diferentemente dos Tecnogeneticos e Resistentes que ainda se alimen­

tam de alimentos de base orgiinica ( animais, vegetais e minerais ), os Extropianos sao 

sustentados pelas mais diversas fontes de energia, desde a nuclear ate a solar, passando 

pela eolia e por vanas outras, o que lhes da muita autonomia e os faz ter urn certo des­

leixo com a questiio ecol6gica. 

A terceira estirpe de habitantes siios os Resistentes. 

Os Resistentes: Sao seres humanos nao biologicamente modificados, fazem 

parte de uma pequena minoria ( 5% da populayao) que resiste as mudanyas Extropianas e 

Tecnogeneticas, reproduzem-se sexuadamente (mas de forma controlada), reproduzem 

em muitos aspectos os modos de vida de seus antepassados, mas tambem usam da tec­

nologia (com exceyao dos mais radicais) extropiana - para se comunicarem, para produ­

zirem bens de consume- e tecnogenetica para o transplante de 6rgaos e ataque as doen­

yas, alem de tambem produzirem e consumirem alimentos transgenicos. Estao em pro­

cesso de extinyao pois a maio ria dos jovens das novas gera96es acaba aderindo ao Ex­

tropianismo ou a Tecnogenetica, seduzidos pelas promessas de vida etema ou plena. 

Religilio: Dentro da pequena populavao que compoem existem ainda varios gru­

pos etnicos, com caracteristicas fisicas, orientais, negras, indigenas e brancas. Algumas 

das tradi96es religiosas antigas (como a Crista e a Taoista), resistem de forma residual, 

mas tendem a acabar devido ao descaso dos jovens que quase nunca se interessam por 

elas. 

Morte: Os mais velhos encaram-na como urn rito mistico de passagem, mas os 

jovens tern contribuido para o fim Iento dessa tradi9ao. 
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Organiza~ao social: A tradi<;ao do micleo familiar formado por pai, mae e filhos 

vai aos poucos sendo esfacelada pela debandada gradual dos jovens, que em sua grande 

maioria tornam-se Extropianos ou Tecnogeneticos. 
Politica: Devido a serem minoria, nao detem o poder em nenhuma das cidades 

estado do planeta, mas possuem alguns membros nos conse!hos estatais que respondem 

por seus direitos. 

Estes sao os principios basicos de estruturavao do universo em que foram desen­

volvidas as duas HQtronicas presentes em nosso site e no CD que acompanha essa dis­

serta<;;ao "NeoMaso Prometeu" e "Ariadne eo Labirinto P6s-Humano". 
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Proc,es!iO Criativo na Hipermidia. 

"NooMaso Prometeu" foi o meu primeiro experimento de criavao de uma HQ 

utilizando os recursos da hipermidia, como criei hist6rias em quadrinhos para o suporte 

papel durante mais de 15 anos, a minha primeira atitude o meu metodo 

criavao burilado durante todos esses anos, ou seja, decidi-me por desenhar o trabalho 

todo em suporte papel para posteriormente transporta-lo para o meio digital e adicionar 

todos os novos efeitos que pensei para ele. 0 desenho da HQ em papel, que antes seria o 

produto final de meu processo criativo, acabou funcionando nesse caso como uma espe­

cie de story board, ou seja urn conjunto de apontamentos desenhados que auxiliou-me 

na e!aboravao posterior da HQ eletronica, uma estrutura inicial que me deu mais segu­

ranva para embarcar na minha primeira aventura de criavao para a hipermidia. 

Ap6s a conclusao desse story board, parti para uma digitaliza<;ao das imagens e 

sua adequavii.o ao formato vetorial do programa Flash da Macromedia, software utiliza­

do na criavao do trabalho. Urn dos primeiros problemas que encontrei nesse processo foi 

a necessidade de vetoriza<;ii.o das imagens, ou seja, o desempenho do Flash com forma­

tos tradicionais de arquivos de imagens como jpg e gif nao e satisfat6rio para o que eu 

tinha em mente, por isso optei por transformar todas as imagens em vetores, entretanto, 

nesse processo de transforma.yao visando diminuir o tamanho final dos arquivos, minhas 

imagens perderam muito dos detalhes de desenho que as caracteriza vam, essa perda de 

detalhes desagradou-me mas ao mesmo incorpora-la como novo dado 

estetico do trabalho sob pena de nao poder conc!ui-!o. 

F eita a digitalizavii.o e vetoriza<;ao de todas as imagens, partimos para a cria<;:ao 

da sequencia de abertura da HQtronica, essa abertura foi pensada como uma longa ani­

ma.;ao que intensificasse a sensa<;:ii.o pungente de dor apresentada personagem de­
senhado na primeira imagem do story board, imagem que funcionaria como capa em 

uma HQ impressa. Pela primeira vez estava trabalhando com novas variaveis como a 

anima<;ao, o som e a tri!ha sonora, decidi suprimir nessa sequencia de abertura as ono-

matopeias e por sons, no caso gritos de personagem principal. 

intem;ifi,car o clima e a atmosfera densa da fiz samplers 

trechos de musicas de rock industrial eletronico para compor a trilha sonora da abertura 

e tambem de todas outras cenas. Tambem optei pelo uso duas cores principais em 

todo o trabalho, o vermelho e o preto ( variando em tons de sendo que o 

vermelho e usado para representar o sangue e o pouoo de vida organica presente na 

H<)tronica, o ressalta a densidade do roteiro e os grises sao usados em superficies 
m<otanc<xs como nos robos (Golens de Silicio ). 

0 desafio de criar sob essa nova perspectiva e o paradigma 

onrPrior caracterizado pela concep<;:ao de imagens estaticas, substituido pela po:ssilli-

lidade de animar trechos do trabalho, a medida ia criando a sequencia de abertura, 

novas ideias iam surgindo, sendo incorporadas na ao observar os resultados, 

urn certo deslumbramento pois acredito que as que desejava n"''<"' 
abertura estavam sendo pelos etio!t<Js 
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maviio; agora urn novo sentido: a audiviio, estava sendo utilizado como urn dos elemen­
tos direcionadores do meu processo criativo. 

Dando continuidade a criayiio da HQtr6nica, parti para o desenvolvimento do que 

chamei de cenas, dividindo o trabalho em 10 delas; na criaviio dessas cenas, procurei 

utilizar o principia que norteou-me na abertura, ou seja experimentar com as novas pos­

sibilidades da hipermidia na intenviio de aumentar a sinestesia do trabalho, procurando 

niio usar esses efeitos apenas como adomos sem significado. Nessas cenas elementos 

tradicionais das HQs impressas como o baliio de fala e a divisiio em requadros foram 

usados, aliados a animaviio, trilha sonora, efeitos sonoros e multilinearidade, significan­

do uma grande ruptura em meu processo criativo tradicional, abrindo urn horizonte de 

novas perspectivas e desafios. 

• Roteiro: Etica e Avan~o Tecnologico. 

"Neomaso Prometeu" foi ambientada dentro da chamada "Aurora Biocibertec­

nol6gica" , o universo ficcional detalhado no t6pico anterior, inicialmente esse universo 

foi desenvolvido com a intenyiio de criar as HQtr6nicas, mas ao Iongo de nosso processo 

criativo ele demonstrou ter caracteristicas multimidiilticas e ja esta servindo como base 

para a criaviio em outras midias, urn album de quadrinhos em suporte papel esta sendo 

feito em parceria com o artista Mozart Couto, o roteirista premiado Ivan Carlo escreveu 

urn conto inspirado na "Aurora Biocibertecnol6gica" e possivelmente sera desenvolvido 

urn RPG baseado no Universo. Como ja foi dito a "Aurora Biocibertecnol6gica" apre­

senta o planeta Terra num futuro niio muito distante onde os avanyos da genetica ja 

permitiriio a hibridizaviio de seres humanos com outros organismos animais, alem disso 

a telematica e a rob6tica ja evoluiram a ponto de ser possivel o upload da mente humana 

para urn chip de computador, perpetuando a existencia. 

Em "Neomaso Prometeu" resgato o mito grego do Titii Prometeu que provocou a 

ira de Zeus e foi punido sendo acorrentado num penhasco no Caucaso, onde era atacado 

constantemente por uma aguia que !he devorava o figado durante o dia enquanto o 6rgiio 

se regenerava durante a noite, num suplicio sem fim. A personagem da HQ e urn hibrido 

genetico de humano com animal 

( enquadra-se na classe dos 

"tecnogeneticos tradicionais"), 

incorporando uma cauda de peixe, ele e 

urn masoquista assumido que lanva mao 
de urn complexo ritual para atingir o 

maximo de prazer com sua dor. Utiliza­

se de rob6s multifuncionais controlados 

pela voz ( os chamados Go lens de 

Silicio) para realizar seu ritual de auto 

flagelayiio, onde tern seus 6rgiios 

inter.nos dilacerados, imitando - numa 

especie de performance - o mitico Pro-

Fig. 63- Tela da HQtronica "NeoMaso Prometeu". meteu grego. 
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0 mais interessante e que, como no caso do Prometeu grego, o sofrimento pode 

ser estendido infinitamente, pois o NeoMaso Prometeu pode comprar novos 6rgaos (cri­

ados artificialmente) para substituir os destruidos pelos seus robos. Entretanto, em opo­

sic;:ao ao mito grego, ele gosta de seu suplicio e paga para continuar sofrendo, e urn Pro­

meteu Masoquista. 

0 trabalho questiona a visao inocente e equivocada de muitos geneticistas, cien­

tistas e tecn6logos que acreditam que o desenvolvimento da ciencia esta utopicamente 

ligado ao progresso da humanidade. Na minha hist6ria, os 6rgaos artificiais nao sao usa­

dos para salvar vidas, ao contrario, sao usados para alimentar uma tara doentia de urn 

membro da elite geneticamente modificada do futuro. Os robos tambem sao brinquedos 

sadicos nas maos do Neoprometeu. 0 avanc;:o velocissimo da tecnologia nao esta sendo 

acompanhado pela reavaliac;:ao dos principios eticos. A essencia nao acompanha a super­

ficie. 

• Hipermidia X Suporte Papel. 

Em "NeoMaso Prometeu", optei intencionalmente por criar uma narrativa onde o 

navegador nao pode retornar it cena anterior, isto e, eu o obrigo a avanc;:ar na hist6ria 

ap6s ver cada uma das cenas, essa opc;:ao radical rompe com uma das principais caracte­

risticas das HQs impressas: a possibilidade do leitor retornar na narrativa quando assim 

o desejar. Outro rompimento radical foi a imposic;:ao de meu proprio ritmo narrativo ao 

leitor, aproximando o trabalho com a linguagem do desenho animado e do cinema, ja 

que ao clicar sobre o botao que abre a cena ela surge na tela e passa diante do leitor em 

urn tempo pre-determinado, como numa sequencia cinematografica, contrariando outra 

importante caracteristica das HQs impressas, onde o tempo de leitura e determinado pelo 

leitor. 

A divisao em requadros, e a superposic;:ao de imagens do passado da narrativa 

com outras do presente e do futuro, caracteristica da gestalt das HQs no suporte papel, 

foi utilizada no trabalho, mas nesse caso de uma forma dinilmica, animando esses requa­

dros. Os baloes estiio presentes em toda a HQtronica, e o texto continuou sendo urn ele­

mento essencial do trabalho como acontece nos quadrinhos impresses. Na minha opiniao 

a pungencia dos efeitos sonoros e da trilha musical seria afetada caso incluissemos dia­

logos gravados no Iugar dos baloes, fiz urn teste nesse sentido e o resultado desagradou­

me, entao os baloes pernianeceram como opc;:ao consciente. 

A multilinearidade possibilitada pela ligac;:ao em hipertexto foi utilizada como 

elemento conceitual de nossa proposta, trabalhei a ideia de suplicio eterno para frustrar a 

expectativa das pessoas que navegam pela HQtronica pois no momento que proponho 

que escolham entre parar o sofrimento ou perpetua-lo, finjo que existem duas possibili­

dades de continuac;:ao da narrativa como acontece com varios trabalhos que seguem o 

mesmo padrao (HQtronicas como "Linda de Morrer'' do site CyberComix ou The Tales 

of Captain Claybeard do site Orbit Comics), entretanto burlo esta expectativa, pois a 

(mica opc;:ao verdadeira e a continuac;:ao do sofrimento de Prometeu, como nao oferec;:o 

link de retorno nessa altura da HQtronica, os leitores/navegadores curiosos terao que 

ver o trabalho todo na integra novamente para perceber que o caminho e o mesmo: o 

suplicio sem fim. 
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Esse recurso artistico de quebra de expectativa de quem navega na HQtr6nica foi 

usado com o intuito de ressaltar o teor do mito de Prometeu e a sua atualiza<;ao no Neo 

Prometeu Masoquista. Os recursos de anima<;ao e som tambem foram usados com a in­

tenyao de aumentar a angl!stia e estranhamento de quem navega pela HQtr6nica. 

6.6 A Hqtronica "Ariadne e o Labirinto Pos-Humano". 

• 0 Processo Criativo na Hipermidia. 

Apos a finaliza<;ao de "NeoMaso Prometeu", ja estava familiarizado com as fer­

ramentas do software Flash da Macromedia, tendo experimentado uma grande gama dos 

recursos oferecidos por esse programa, obtendo alguns resultados que me agradaram e 

outros nem tanto. Com esse amadurecimento previo de uso do software construtivo parti 

para a criayao da segunda HQtronica, intitulada "Ariadne eo Labirinto Pos-Humano". 

Dessa vez a maioria dos desenhos que compoem o trabalho foram desenhados num es­

tilo mais simples para escaneamento, vetoriza<;ao e posterior detalhamento dentro do 

software Flash, entretanto muitos cenarios e desenhos foram criados diretamente na tela 

do computador. 

A coloriza<;ao do trabalho partiu de urn conceito, segundo o qual os tons de ver­

melho estao relacionados diretamente com as personagens "Tecnogeneticas", os tons de 

cinza metalico com as personagens "Extropianas" e finalmente os tons de azul com os 

humanos resistentes. Nesse caso a cor e empregada como urn elemento da narrativa e 

nao simplesmente como adere<;o estetico. 

Ao pensar na cria<;ao da HQtr6nica, o nosso processo criativo direcionou-se prin­

cipalmente para o uso de dois recursos hipermidiaticos que nao foram muito explorados 

em "NeoMaso Prometeu": a multilinearidade narrativa e a diagrama<;ao dinamica. En­

tretanto o trabalho tambem utiliza trilha sonora, efeitos de som e animayaes. A experien­

cia anterior permitiu-nos conceber a estrutura geral da HQtronica com mais seguran<;a, 

dominando melhor os processos criativos usando a hipermidia. 

• Roteiro: Dilema Pos-Humano. 

A HQtronica narra a historia de Ariadne, uma jovem resistente filha de urn lider 

da resistencia humana e irma de Amandine, uma tecnogenetica radical (centauriforme); 

Ariadne ama seu namorado Max, urn jovem resistente que decide-se por transportar sua 

mente para urn chip de computador e tornar-se Extropiano mesmo diante da desaprova­

<;ao de Ariadne. Apaixonada e desesperada com a decisao de Max, Ariadne decide fazer 

urn clone do namorado, e finalmente depara-se com o dilema de ter que optar entre ficar 

com o clone ou com o ciborgue com a memoria de Max implantada, a identidade de seu 

amado dilui-se em duas criaturas que guardam partes do humano que as gerou ( o clone -

possui o mesmo corpo de Max eo ciborgue - a mesma memoria). 

A historia tambem apresenta ao leitor, em links paralelos a narrativa principal, 

diversas caracteristicas de personagens e lugares onde a historia se passa, e ainda outros 

que conectam o navegador diretamente com sites da rede Internet que tratam de assuntos 
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e personalidades citadas na HQtr6nica. No final o leitor escolhe o desfecho da historia e 

e convidado a participar como co-autor criando seu proprio final. 

• Hipermidia X Suporte Papel. 

Ao contrano do que aconteceu em "NeoMaso Prometeu", onde o tempo de visu­

alizayiio das sequencias foi pre-determinado como no cinema, em "Ariadne e o Labirinto 

Pos-Humano", decidimos por manter o tempo narrativo tradicional das historias em 

quadrinhos impressas, ou seja, o leitor pode permanecer o tempo que desejar visualizan­

do a pagina e tambem tern a op9iio de avan9ar ou retornar as sequencias a todo momen­

to, com exceyiio de algumas sequencias animadas como na anima9iio "Neo-Racism" 

presente no quarto capitulo da HQtr6nica. 

A multilinearidade narrativa foi muito explorada no trabalho e em todos os capi­

tulos temos links que levam-nos a informa9oes complementares sobre a historia, alguns 

deles abrindo paginas da web, onde o navegador podera informar-se mais profunda­

mente sobre conceitos tratados na historia, essa abertura hipertextual torna a HQtr6nica 

urn dos rnilhoes de nodos que compoem a rede Internet, sendo que o navegador ao aces­

sar uma nova pagina da web, podera clicar em novos links e mergulhar no universo da 

rede, abandonando temporariamente, ou definitivamente, a leitura da HQtr6nica e en­

tregando-se a fluencia da navegayiio em rede que assemelha-se aos nossos processos de 

pensamento, ou seja. 

A! em dos links paralelos a historia, no desfecho de "Ariadne e o Labirinto Pos­

Humano" o leitor opta entre varios finais propostos para o dilema da personagem e e 

convidado tambem a participar como co-autor, escrevendo ou desenhando o seu proprio 

final para a historia que sera incluido online nas atualizayaes do site, todos os finais pro­

postos pelos internautas seriio veiculados na rede, sendo eles escritos ou desenhados, 

podendo os internautas usarem qualquer programa ou formato de imagem compativel 

com os browsers de navegayiio na Internet para criarem o seu final. 

Outro recurso amplamente utilizado na HQtr6nica foi a chamada diagramayiio 

diniimica, experimentamos com a possibilidade de a cada momento reordenarmos os 

quadrinhos na pagina, realizando aproximayoes, movimentos de entrada e saida de re­

quadros, intencionando influenciar no ritmo de leitura e na noyiio de tempo narrativo. A 

aplicayiio desse recurso foi usada de forma experimental pois o seu uso pelos webqua­

drinhistas ainda e muito recente, muitas experiencias ainda deveriio ser feitas para avali­

armos as implicayoes de seu uso nas HQtr6nicas. 

Como em NeoMaso Prometeu, tambem usamos efeitos sonoros e trilha sonora 

em nosso segundo experimento, entretanto a trilha sonora agora niio acompanha a narra­

tiva, ja que o tempo de leitura e definido pelo navegador, assim dividimos o trabalho em 

cenas e para cada uma delas selecionamos uma trilha musical que intensifique a sua at­

mosfera, essa musica toea em loop durante o tempo que o navegador permanecer na 

cena. Ja os efeitos sonoros estii.o diretamente relacionados as animayoes e ocorrem du­

rante as sequencias animadas. Os baloes de fala permanecem como elemento funda­

mental do trabalho, e agora abrigam em seu interior, alem da fala das personagens, os 

links que conectam o leitor as paginas paralelas a narrativa principal. 
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Fig. 64- Tela da HQtronica "Ariadne eo Labirinto P6s Humano". 
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CONCLUSAO. 

Uma das constatayoes mais contundentes de nossa pesquisa foi a de que o uso do 

computador incorporou-se definitivamente a quase todos os processos de criayao e pro­

duvao das hist6rias em quadrinhos, desde aquelas ainda criadas para serem impressas, 

onde a colorizavao, letreiramento e editorayao e feita , na grande maioria dos casos, em 

softwares grilficos, ate its HQs eletronicas, criadas exclusivamente para serem lidas na 

tela do computador e intimamente ligadas its tecnologias que essa ferramenta engloba. 

Longe de serem uma moda ou tendencia momentanea, os computadores tornaram-se 

itens fundarnentais nos estUdios de criavao de grandes e pequenas editoras de quadri­

nhos, agilizando a produvao e tornando obsoletos materiais tradicionais como tintas e 

pinceis e tarnbem alguns profissionais da industria dos quadrinhos como o letreirista. A 

popularizavao dos computadores domesticos permitiu que ate jovens quadrinhistas e 

editores independentes possam beneficiar-se das vantagens do uso do computador na 

criavao de seus trabalhos. 

Uma garna enorme de softwares destinados it criavao, tratamento e rnanipulavao 

de imagens perrnite aos quadrinhistas escolher os que mais se adequam its suas necessi­

dades, muitos preferem usar o computador como urn dos itens do processo de desenvol­

vimento de seus trabalhos, escaneando croquis e arte finalizando na tela do micro, usan­

do-o tambem para colorizar, paginar e letreirar seus quadrinhos, outros estao tendo seu 

interesse despertado por programas de criayao de imagens de sintese, sobretudo os de 

elaboravao de grilficos ern tres dirnensoes, abandonando definitivamente o suporte papel 

e adotando a tela do cornputador, o mouse, as canetas digitais e os sojtwares gritficos 

como seus novos instrumentos de trabalho, como e o caso do quadrinhista e pesquisador 

norte americana Scott McCloud que abandonou definitivamente o papel, ou de jovens 

autores como Fabio Yabu que criou a serie de HQtronicas para a Internet "Combo Ran­

gers", urn grande sucesso de publico, totalmente desenhada com o mouse dentro do 

software Flash da Macromedia. 

A pesquisa tambem demonstrou-nos que o desenvolvimento da rede Internet 

aponta para uma ruptura da hegemonia das grandes editoras no mercado de quadrinhos, 

pois a web passoua funcionar como urn espayo democnitico onde quadrinhistas e edito­

res podem divulgar os seus trabalhos e promover a venda de seus titulos, rompendo com 

urn dos principais problemas logisticos dos editores independentes, que antes da Inter­

net, muitas vezes, eram obrigados a fazer grandes tiragens de suas revistas se quisessem 

ve-las distribuidas, 0 que inviabilizava muitos projetos editoriais destinados a pequenos 

segmentos de mercado. 

Muitas iniciativas de publicayao de pequenas tiragens para venda online tern sur­

tido exito, indicando uma nova tendencia para o mercado de HQs impressas ern todo o 

mundo. No Brasil a editora Nona Arte, que investe em quadrinhos autorais e pequenas 

tiragens com carnpanha de divulgayao e vendas dirigidas para a rede Internet, e urn 

exemplo das boas perspectivas que a web traz para os pequenos editores, assim como 

diversas editoras independentes norte americanas como a Blue Moon Comics, todas 

voltadas para a comercializayao online de seus titulos. 
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A rede Internet tambem promove urn constante interciimbio entre autores de qua­

drinhos do mundo todo, permitindo que jovens artistas possam ter seus trabalhos anali­

sados por equipes de seleo;:ao de grandes e pequenas editoras, com urn custo pratica­

mente zero, ja que os trabalhos sao enviados em arquivos digitais via correio eletr6nico, 

ou disponibilizados em sites para a apreciao;:ao de editores e demais interessados. Essas 

facilidades estao permitindo a muitos novos autores das mais diversas partes do globo a 

chance de verem seus quadrinhos publicados em outros paises, diminuindo considera­

velmente a barreira geogritfica que muitas vezes impedia os quadrinhistas de terem seu 

trabalho apreciado por leitores de outras partes do mundo, esse fato tambem tern resulta­

do na traduo;:ao de grande parte dessas HQs para a lingua inglesa, aquela que pode ser 

considerada a "lingua oficial" da web. 

As HQs veiculadas na rede Internet, ao contritrio de significarem uma ameao;:a as 

tradicionais HQs impressas, tern ate contribuido para o surgimento de novos titulos, fa­

zendo o caminho inverso daquele que poderiamos prever, ou seja, muitos quadrinhos de 

sucesso criados para a Internet acabam migrando posteriormente para o suporte papel, 

como e o caso da HQtronica pioneira Argon Zark que teve sua versao impressa publica­

da recentemente nos Estados Unidos, o m:esmo acontecendo com o CD-ROM Italiano 

Sinkha, publicado no ano passado na forma de urn luxuoso album de quadrinhos que 

inaugura uma sequencia de revistas seriadas, no Brasil o premiado site CyberComix 

chegou a ter alguns numeros de uma revista impressa hom6nima distribuidos nas bancas 

e ja hit alguns meses vern sendo publicada a revista em quadrinhos dos "Combo Ran­

gers", serie originalmente desenvolvida para a Internet. 

0 universo "Aurora Biocibertecnologica" desenvolvido para a cria<;ao das 

HQtr6nicas "Ariadne eo Labirinto P6s-Humano" e "NeoMaso Prometeu", presentes no 

CD-ROM que acompanha esta dissertao;:ao, despertou o interesse do notorio quadri­

nhista brasileiro Mozart Couto, que atualmente esta desenhando urn album intitulado 

"Biociberdrama", com roteiro de Edgar Franco usando a "Aurora Biocibertecnologica" 

como base, trabalho originalmente concebido para o suporte papel. Esses e outros exem­

plos demonstram que ao contritrio de ameao;:ar as HQs impressas, as HQtr6nicas estao 

convivendo em harmonia com suas precursoras e ate promovendo o seu desenvolvi­

mento. 
Urn dos principais empecilhos para o avanyo das HQs nas redes telematicas, a 

baixa velocidade de carregamento de arquivos e imagens, aos poucos vai mostrando ser 

apenas uma barreira temporitria, ja que provedores de acesso mais velozes estao popula­

rizando-se a cada dia, enquanto novos programas e formatos de compactayao proporcio­

nam a gerao;:ao de arquivos cada vez mais !eves e de facil carregamento. A evolw;ao tec­

nologica tambem e grande na area dos softwares e plug-ins para a Internet, gerando am­

bientes cada vez mais amigaveis para que os artistas criem seus trabalhos. 

Outra das criticas feitas pelos detratores das HQtr6nicas, o fato de sua interface 

ser menos maleitvel do que a das HQs impressas, ja que essas podem ser lidas em qual­

quer Iugar e a qualquer hora, enquanto as HQs eletr6nicas dependem da tela do compu­

tador para existirem, tambem pode tratar-se apenas de urn problema temporitrio, ja que a 

cada dia surgem modelos mais !eves, portateis e funcionais de e-books , e o desenvolvi­

mento desses aparelhos de leitura podera futuramente dar as HQtr6nicas uma interface 
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muito proxima a das HQs impressas com a vantagem de agregar recursos como som, 

animayao e conexao em rede. 

A utilizayao dos recursos hipermidiaticos para a criaviio de HQs eletronicas, 

tambem tern demonstrado ser mais do que uma tendencia transitoria, ja que desde a se­

gunda metade dos anos noventa esses experimentos intensificaram-se e a cada dia sur­

gem novos sites na rede Internet, hibridizando codigos das HQs tradicionais com a mul­

timidia. Ao contrario dessa experimentayao significar urn avanyo em relayiio its HQs 

impressas que implicara na sua superayao, como defendem muitos dos webquadrinhistas 

ligados its novas tecoologias; a hibridizayao aponta para o surgimento de uma nova lin­

guagem, englobando codigos fundamentais dos quadrinhos com os recursos da hipermi­

dia, uma intermidia que guarda relavoes diretas com as historias em quadrinhos, o cine­

ma e a animayao, englobando ainda possibilidades interativas e a multilinearidade dos 

hipertextos. 

Aos poucos os elementos que compoem a gramatica dessa linguagem hibrida vao 

sendo definidos com a sua utilizaviio freqiiente pelos quadrinhistas que criam trabalhos 

hipermidiaticos, batizados aqui de webquadrinhistas, esses elementos podem inicial­

mente ser divididos em oito, sendo eles: Animaviio, Trilha Sonora, Efeitos Sonoros, Di­

agramayao Dinamica, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Multilinearidade e Interativi­

dade; agregados a eles alguns codigos da sintaxe das historias em quadrinhos impressas 

tambem estao contribuindo significativamente para a criaviio dessa nova linguagem, 

sendo eles: a divisiio da tela em requadros, a elipse temporal e os haloes de fala; de­

monstrando a sua unicidade e forva dentro das HQs eletronicas. 

No memento essa nova linguagem vive a sua infiincia, e os webquadrinhistas 

promovem experimentos no sentido de melhor compreender os processes criativos en­

globando a gama de novos codigos e elementos, mais interessados no processo de pro­

duviio do que nos resultados finais, procurando avaliar a eficacia e poetica das inova96es 

propiciadas pela hipermidia. 

A criaviio de HQs para o suporte papel envolvia apenas urn dos sentidos dos lei­

teres: a visao, a criaviio de HQtronicas engloba tambem a audi91io e num certo sentido o 

tato ( ja que toda a navega91io e intera91io e feita com o uso do mouse e teclado ), mudan­

do significativamente o paradigma criativo anterior e abrindo espayo para trabalhos de 

maior sinestesia, levando os webquadrinhistas a se envolverem com variaveis antes ine­

xistentes em seu processo criativo como o som, exigindo em muitos dos casos que eles 

trabalhem em parceria com outros artistas como musicos e animadores. 

A criayao de trabalhos hipermidiaticos tambem implica no dominic dos sojtwa­

res envolvidos, fazendo com que os quadrinhistas interessados em criar HQs para a web, 

tenham a necessidade de aprender a manipular esses programas ou trabalhem em parce­

ria com tecnicos e artistas que saibam como manipula-los, como nos casos do quadri­

nhista italiano Milo Manara e do iugoslavo Enlci Bilal que dirigiram equipes de tecnicos 

em computaviio gnlfica quando da adapta91io de alguns de seus albuns para o CD-ROM, 

o trabalho solitario de criayao e desenho desses artistas para seus albuns impresses deu 

Iugar a urn trabalho bern diferenciado, mais amplo, em que eles passaram a coordenar 

equipes de produviio envolvendo desde musicos ate engenheiros de computaviio, e fa­

zendo urn paralelo com o cinema podemos dizer que em casos como esses os quadri­

nhistas funcionam como uma especie de "diretores" dos projetos de HQtronicas. 
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Lentamente a sintaxe dessa intermidia vai sendo construida pelos pr6prios artis­

tas, assim como aconteceu com os quadrinhos impressos a partir do inicio do seculo XX, 

certamente muitas experiencias ainda seriio feitas e muitas das novidades apresentadas 

nessa pesquisa seriio c6digos incorporados a essa nova linguagem, enquanto outras seriio 

descartadas por niio serem tao eficazes quanto se pensou. Como no caso de todas as lin­

guagens artisticas a possivel consolidayiio das HQtronicas levani ainda muitos anos, mas 

os seus principios ja come<;aram a ser tra<;ados. 

As hist6rias em quadrinhos em suporte papel continuariio existindo e muitos no­

vos quadrinhistas surgiriio interessados em expressar-se atraves delas; ao mesmo tempo 

essa nova linguagem hibrida, batizada aqui provisoriamente de HQtronica, possivel­

mente se cristalizara como forma de expressiio artistica e vera nascer uma nova gera<;iio 

de artistas interessada em criar seus trabalhos usando os elementos de sua sintaxe. 
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