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Resumo

Essa pesquisa tem como objetivo tracar um panorama da relagdo entre as
historias em quadrinhos (HQs) e o computador, desde a criagiio das primeiras imagens
de sintese da historia dos quadrinhos, passando pela mudanca para o suporte digital com
a veiculagio em CD-ROMs e chegando as HQs criadas para a rede Internet.

Propde também o estudo das inova¢es introduzidas na estrutura das historias em
quadrinhos, a partir da mudanga de suporte, com o objetivo de analisar de que forma os
novos recursos de hipermidia influenciam na criagio de HQs, dando inicio a uma
ruptura nos processos criativos tradicionais de elaborago de histérias em quadrinhos e
apontando para o surgimento de uma nova linguagem, hibrida de HQ e hipermidia.






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.






INTRODUCAO.

Os artistas das histérias em quadrinhos (HQs), tradicionalmente publicadas em
suporte papel € criadas com os instrumentos tradicionais de desenho (lapis, pincel, tintas,
etc.), iniciaram a partir de meados da década de 1980 experiéncias usando o computador
como instrumento para criar seus trabalhos, essas experiéncias que inicialmente eram
apenas de uso do computador para a criagdo de imagens de sintese, colorizacdo e letrei-
ramento, visando a publicagio impressa, logo se expandiram e resultaram em uma ruptu-
ra dos processos de criagdo e veiculagiio, quando as HQs mudaram de suporte e passa-
ram & ser pensadas para serem lidas na tela do computador.

No comego os primeiros quadrinhos veiculados no computador eram simples di-
gitalizagOes das imagens impressas, mas logo os quadrinhistas comegaram a atentar para
as possibilidades abertas pelos recursos de multimidia, incorporados aos PCs domésticos
dos anos 1990, diante desses novos recursos muitos artistas comegam a experimentar
incluir elementos novos, diferentes dos codigos e especificidades caracteristicas das HQs
impressas, assim surgem os primeiros quadrinhos em CD-ROM, ja incluindo algumas
experiéncias de uso de som e animagdo agregados aos diversos codigos tradicionats da
HQ em suporte papel, como os balBes de fala, as onomatopéias, a divisio em requadros,
etc.; dando inicio 2 uma ruptura nos processos criativos tradicionais de elaboragiio de
historias em quadrinhos e apontando para o surgimento de uma nova linguagem, hibrida
de HQ e hipermidia.

O verdadeiro marco dessa ruptura se dé com a popularizagio da rede Internet,
propiciando aos quadrinhistas a possibilidade de veicular seus trabalhos online, desta
vez aliando os recursos de multimidia com as vantagens da ligagio em terpo real. Cen-
tenas de artistas das HQs criam seus sites e alguns softwares inovadores de facil manu-
seio permitem-lhes experimentar com os recursos de hipermidia. Atualmente o numero
de sites de quadrinhos na rede Internet € muito grande e cresce a cada dia, revelando que
estamos vivendo um momento de experimentagio dos novos recursos, aliada a reflexio
sobre seu uso e sobre as implicag¢tes da mudanga de suporte, motivo de debate em diver-
sos foruns de HQ na web.

Essa pesquisa tem como objetivo tragar um panorama da relagio entre as histon-
as em quadrinhos e o computador, desde a criagdo das primeiras imagens de sintese da
historia dos quadrinhos, passando pela mudanca para o suporte digital, a veiculagio em
CD-ROMs e chegando as HQs criadas para a Internet. Propde também o estudo das
inovagles introduzidas na estrutura das historias em quadrinhos, a partir da mudanca de
suporte ¢ veiculagio na rede Internet, com o objetivo de analisar de que forma os novos
recursos de hipermidia influenciam na sua criagdo.

O trabalho toma como base uma pesquisa exploratéria 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 um site/CD-ROM que visa explorar ¢
avaliar as inovagdes proporcionadas pela hipermidia no processo de criago e leitura
das histonias em quadrinhos, desenvolvendo HQs que efetivamente utilizem essas ino-
vagdes.

A dissertag3o foi dividida em seis capitulos, o primeiro capitulo, intitulado “A
Linguagem das Historias em Quadrinhos”, introduz o leitor no universo das HQs im-



pressas, apresentando diversas defini¢Ges de tedricos para o que sdo os quadrinhos,
destacando as especificidades expressivas que os caracterizam como uma forma de ex-
presso artistica {inica e demonstrando sua ligagdo com outras artes como o cinema, a
pintura e o teatro. Num segundo momento sfo enumeradas as diversas formas e mani-
festagdes midiaticas das HQs, desde a tira de jornal até experiéncias como as video
HQs, finalmente o leitor € apresentado aos principais codigos e elementos que caracteri-
zam as histérias em quadrinhos no suporte papel, sendo que esses elementos servirfio de
pardmetro para fazermos um paralelo entre as HQs impressas e as HQs hipermidiaticas,
nos proximos capitulos.

No capitulo dois, intitulado “HQ e Computador”, tragamos um historico da rela-
¢do entre as HQs e os computadores desde a criagdo das primeiras HQs impressas gera-
das totalmente no computador, detendo-nos no album Digital Justice, motivo de uma
breve analise; chegando as HQs em CD-ROM, onde enumeramos os pioneiros nessa
area e fazemos uma breve andlise do CD-ROM Superman: The Mysterious Mr. Myst,
procurando destacar a hibridizagfio da linguagem das HQs com a multimidia.

O capitulo trés, intitulado “As Histérias em Quadrinhos na Rede Internet”, inicia
com um historico da veiculagio das HQs online, apresentando os sites pioneiros; logo
depois partimos para uma categoriza¢do dos diversos tipos de sites relacionados as HQs
encontrados na rede Internet, essa categorizacio ¢ o resultado de uma extensa pesquisa
exploratoria 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 criagdo de HQs para a rede.

O capitulo quatro, intitulade “Hibridizagdo: As HQs e a Hipermidia”, apresenta
inicialmente varias das vantagens da conex3o em rede para a veiculagdo, distribuigdo ¢
venda de quadrinhos. Depois enumera os novos elementos agregados 4 linguagem tradi-
cional das HQs a partir de sua hibridiza¢@io com a hipermidia, dividindo-os em: Anima-
¢do, Diagramacdo Dindmica, Trilha Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita, Tridimensio-
nalidade, Narrativa Multilinear e Interatividade, detalhando cada um ¢ tragando um pa-
ralelo entre eles e 0s cédigos tradicionais das HQs impressas. Propomos também um
termo para batizar essa nova linguagem hibrida e relatamos algumas das opinides con-
traditorias de quadrinhistas e internautas sobre as HQs online.

No capitulo cinco, dedicado aos estudos de caso, selecionamos trés sites repre-
sentativos que publicam HQs eletromcas onde alguns dos novos elementos e possibili-
dades abertas pela hipermidia, detalthados no capitulo quatro, sio utilizados efetivamen-
te. Em nossas analises procuramos destacar a forma com que os quadrinhistas utilizam a
hipermidia no seu processo criativo.

O capitulo seis, intitulado “Site HQtrénicas; Uma experiéncia de criagdo de His-
torias em Quadrinhos Eletronicas™, ¢ dedicado ao que chamamos de experimento artisti-
¢o, ou seja, a criagdo de HQs usando a hipermidia para serem veiculadas online (Traba-
thos que podem ser vistos no CD-ROM que acompanha essa dissertagdo). Nesse capitulo
detalhamos o processo criativo de dois trabalhos criados para o computador, fazendo um
paralelo entre nossa experiéncia de criacio 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 Quadrinhes,
1.1, As Histérias em Quadrinhos e suas Definicoes.

As historias em quadrinhos, como as conhecemos atualmente, surgiram em finais
do século XIX ¢ inicio do século XX, conquistando espago nas paginas dos jornais norte
americanos sendo publicadas na forma de tiras diarias e posteriormente a partir da déca-
da de 1930 passaram a ser veiculadas em revistas periddicas, os chamados comic books.
Entretanto 0s elementos que compdem a linguagem dessa arte centenaria remontam,
segundo muitos pesquisadores, os primordios da raga humana. Alguns chegam a apontar
uma das primeiras manifestagdes artisticas que se tem noticia, as inscrigdes pré histori-
cas nas cavernas, como precursoras das historias em quadrinhos, pois ali os homens pri-
mitivos narravam visualmente cacgadas a animais como o bisdo, inscrevendo nas paredes
imagens em seqiiéncia que retratavam certos momentos dessas cagadas, criando assim a
primeira forma de narrativa visual.

Podemos apontar ainda muitas manifesta¢des artisticas do passado como precur-
soras das HQs, Scott McCloud® nos apresenta varios exemplos importantes dessas mani-
festagbes, como a notoria tapegaria francesa de Bayex, narrando visualmente em ordem
cronoldgica a conquista Normanda da Inglaterra, que teve inicio em 1066; ou ainda um
manuscrito pré-colombiano encontrado por Cortés em 1519 que apresentava imagens em
seqiiéncia divididas por barras narrando a histéria de um her6i militar, Varios casos de
narrativas visuais contando, por exemplo, os passos da paixdo 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
alemo Rodolphe Topffer , admirado e elogiado por Goethe, Topffer utilizava desenhos
caricaturais e requadros em seu trabalho, além disso ele foi o primeiro europeu a combi-
nar de forma independente palavras e figuras para criar suas historias, isso em meados
do século XIX.

Fig.1 — Little Nemo de Winsor McCay

Foi no inicio do século XX que essa combinacio de texto € imagem comegou a
se popularizar, foram surgindo outros elementos, como o baldo de fala e as onomato-
péias, que aos poucos somaram-se para gerar a linguagem dos quadrinhos atuais. Um

! McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, S3o Paulo (Makron Books), 1995, pp.10-12.



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 dngulos de camera inusitados que
sO posteriormente foram utilizados pelo cinema.

Do inicio do século XX até a atualidade as HQs passaram por fases diversas, se
expandlram como meio de comunicagio de massa e linguagem artistica, abarcaram to—
dos os géneros possiveis, do infantil ao erdtico, sofreram preconceito e dxscrimmac;ao
por parte da sociedade e da academia, sobreviveram a tudo isso e atualmente vém sendo
largamente estudadas nos meios académicos que se curvaram a forga e singularidade
dessa arte centenana, nomeando-a de “Nona Arte”.

A primeira vista, definir as historias em quadrinhos pode parecer algo simples,
mas diversos tedricos ja dedicaram muito tempo e paginas de livros tentando encontrar
uma definicdo abrangente e completa para essa forma de arte, sendo que muitas dessas
defini¢ches apontam varias convergéncias mas também algumas divergéncias. Uma das
defini¢cdes mais abrangentes e usuais para tentar explicar e enquadrar as HQs foi talhada
pelo notdrio quadrinhista e pesquisador das HQs Will Eisner, ele criou o termo “Arte
Seqiiencial” com o intuito de renomear as historias em quadrinhos, nos Estados Umdos
chamadas de Comics’. O termo criado por Eisner traz incorporada a palavra “arte”, i
cluindo assim as historias em guadrinhos na categoria de arte, associando a palavra ao
termo “seqiiencial”, que visa definir toda narrativa de imagens em segii€ncia. Esse termo
foi largamente divulgado, principalmente depois que Eisner langou o livro seminal Qua-
drinhos e Arte Segiiencial * | é um bom termo por sua abrangéncia e pela referéncia que
faz as historias em quadrinhos como forma de arte mas por ser abrangente demais pode
gerar confusio, pois de certa forma os desenhos animados s3o uma narrativa visual se-
qaencial, assim, Scott MacCloud prefere definir as HQs como:

Imagens pictoricas e outras justapostas em seqiténcia deliberada desti-

nadas a ransmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta Ho especta-
dor.”

Esta ¢ uma definigdo com um certo exagero e prolixidade mas ela € bem menos
vaga que a de Will Eisner e ndo deixa espago para comparagdo com a animag#o, ja que
fala de imagens justapostas em seqiéncia deliberada, o que descarta nesse caso os dese-
nhos animados, € também mais imparcial por ndo classificar as HQs nem como arte,
nem como meio de comunica¢io. Mesmo assim essa defini¢do pode gerar polémicas,

2 No ano de 1948 teve inicio nos Estados Unidos uma cruzada contra as histérias em quadrinhos, deflagra-
da pelo artigo Horror in The Nursey, publicado na revista Collier ¢ escrito pelo psicologo Fredrick Wer-
than, ele acreditava que as HQs cram perniciosas ¢ nocivas a formagio do carater das criancas. Posterior-
mente Werthan escreven o livro Sedugdo dos Inocentes, também contra os quadrinhos e que acabou le-
vando o senado americano a obrigar os editores a criarem o “dmerican Comics Code”, um codigo que
censurava deliberadamente muitas formas de quadrinhos e vigorou por mgtos anos nos EUA.

3 Definigo falha ¢ pejorativa, nasceu no inicio do século XX e se referia as HQs publicadas nos jornais
que nos primardios eram todas de humor, por isso ¢ termo comics (Cdmicos, engracados).

* Eisner, Will. Quadrinhos e arte seqiiencial., S0 Paulo (Martins Fontes), 1989.

* McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, S30 Paulo (Makron Books), 1995, p.9



pois ela exclui das historias em quadrinhos trés manifestacdes irmas dessa arte: o car-
tum, a charge, € a caricatura, alguns tedricos acreditam que elas também séo uma forma
de quadrinhos.

De acordo com a defini¢do de McCloud podemos dizer que as historias em qua-
drinhos s&o uma segiiéncia de dots ou mais guadros (ou vinhetas como preferem os es-
panhdis) que criam uma narrativa visual. Assim o cartum e a charge nio se enquadram
nessa categorizago pois sdo compostos por uma Unica imagem/vinheta. O pesquisador
Gazy Andraus define o cartum assim :

Cartum vem da palavra inglesa “cartoon” e significa literalmente cartdo,
que é o suporte onde eram feitos desenhos ingénuos e descompromissa-
dos de humor, para serem inseridos nos jornais em seus primordios. O
cartum geralmente constitui-se de um so desenho, uma imagem geral-
mente comica e universal e matriz da charge.®

Assim podemos dizer que o cartum € uma gag visual, geralmente humoristica, de
sentido universal e atemporal apresentada em um Gnico quadro. Ja a charge, palavra de
origem francesa que significa “carregar” ou “ataque” no sentido figurado , também
como o cartum, € uma gag visual de vinheta Gnica, mas esta ligada 3 temporalidade, isto
¢, fatos e situagGes que fazem ela ter sentido apenas durante uma época ou periodo,
como por exemplo as charges que fazem pilhéria com algum politico que esta no poder
mas podem ndo fazer sentido nenhum a alguém que a leia alguns anos depois e ndo co-
nheca o politico ou fato satirizado. Sobre a caricatura Gazy Andraus emenda:

A Caricatura vem do vocdabulo italiano “caricare” e significa “carre-
gar”, “exagerar” e embora em nosso pais, esteja muito ligada aos dese-
nhos que satirizam rostos, pode estar presente também como a caricatu-
rizacdo de alguma cena ou fato e por isto, na verdade, a Caricatura se
torna sindénima de Charge, podendo existir em qualgquer uma das trés
modalidades anteriores, seja o Cartum, a Charge ou as Historias em
Quadrinhos. A caracterizagdo da palavra Caricatura como referente ex-
clusivo da representacdo comica de um rosto, advém de um falso atributo

semdntico, ja que a palavra portuguesa “cara”, significa rosto.”

Mas apesar dessas e de outras definigGes que deixam de fora da categorizagio as
charges e cartuns, outros pesquisadores das HQs, como Edgard Guimardes, acreditam
que elas devem também ser englobadas dentro das historias em quadrinhos como mais
uma forma de manifestacdo das HQs, para ele uma melhor definigdo de quadrinhos seria
“uma forma de expressdo artistica que tenta representar um movimento através de ima-

® Andraus, Gazy. Existe o quadrinho no vazio entre dois quadrinkos? (ou: O Koan nas Histérias em Qua-
drinhos Autorais Aduitas), So Paulo (dissertacfo de mestrado defendida no Programa de Pds Graduagio
em Artes da Unesp), 1999, p49.

7 [Ibid p.49)
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gens estdticas” °, esta é uma definigdo muito genérica e discutivel pois abarca um sem
numero de manifestaces artisticas, entretanto Guimardes caracteriza muito claramente
sua conceituagio abrangente:

E Histéria em Quadrinhos toda producdo humana, ao longo de toda
sua Historia, que tenha tentado narrar um evento através do registro de
imagens, ndo importando se esta tentativa foi feita numa parede de ca-
verna ha milhares de anos, numa tapegaria, ou mesmo numa urica tela
pintada. Ndo se restringe, nesta caracterizagdo, o tipo de superficie em-
pregado, o material usado para o registro, nem o grau de tecnologia dis-
ponivel. Engloba manifesiacbes na drea da Pintura, Fotografia, princi-
palmente a fotonovela, do Desenho de Humor como a charge, o cartum, e
sob certos aspectos, a caricatura, e até algumas manifestagoes da Escri-
ta, como as primeiras formas de ideografia, quando o nivel de abstragéo
era baixo e ainda ndo havia uma correspondéncia entre simbolos escritos
e os sons das palavras.”

A defini¢io de Guimarfes, se choca de frente com a maiona das definicdes dos
demais tedricos abordados por incluir a vinheta tGnica como possivel historia em quadri-
nhos, sendo portanto genérica e abrangente ao extremo. A nods, duas outras definigSes
mais simples e objetivas parecem explicar melhor o que s&o verdadeiramente as historias
em quadrinhos, a primeira delas € de autoria do pesquisador espanhol Roman Gubern:

FEstructura narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogra-
mas, en los cuales pueden integrarse elementos de escritura fonética.’

Também é passivel de apreciagio por sua forma sintética e clara a defini¢io de
Antonio Cagnin:

A historia em quadrinhos é um sistema narrativo formado por dois co-
digos de signos grdficos: a imagem, obtida pelo desenho; [e] a lingua-
gem escrila.

Essas duas defini¢bes sio muito préximas uma da outra ¢ conseguem sintetizar
com objetividade o que caracteriza a unicidade das HQs: a unifo de literatura, imagem ¢
narrativa visual, formando um conjunto unico e uma linguagem sofisticada com possibi-
lidades expressivas ilimitadas.

Além da denominagio americana “comics” e da brasileira “historias em quadri-
nhos™, esta arte tem diversos denominagdes em outros paises, como na Franga e na Bél-

® Guimaries, Edgard. “Uma Caracterizacio Ampla Para as Histérias em Quadrinhos e Seus limites com
Qrtras Formas de Expressio”, in CD-Rom Intercom 1999 — GT Humor ¢ Quadrinhos, Rio de Janeiro,
1999, p.6.

° {Ibid. p6.]

19 ( “Estrutura Narrativa Formada pela seqiiéncia progressiva de pictogramas nos quais podem integrarse
elementos de escrita fonética” Tradugio do autor). Gubern, Roran. £l Lenguage de Los Comics, Barce-
lona (Ediciones Peninsula), 1979, p.35. )

" Cagnin, Antonio Luis. Os Quadrinhos, Sdo Paulo (Atica), 1975, p.25.



gica, onde sdo chamadas de Bande Dessinée (Tiras desenhadas), bandas desenhadas ¢
também o alcunha dado a elas em Portugal; na Italia sdo chamadas de Fumerti (fumaci-
nha - numa alusfo ao baldo de fala ); intitulam-na historieta na Argentina e demais pai-
ses da América Latina com excegdo do Brasil Na Espanha podem ser chamadas também
de bandas desenddas ou mais popularmente TBO, nome de uma famosa revista em
quadrinhos espanhola, como também temos no Brasil o termo popular gibi, j& no Japao
recebem o nome de Mangd.

Dentre todas essas denominac¢@es muitos pesquisadores defendem que o termo
brasileiro “historias em quadrinhos™ € 0 que melhor nomeia esta arte, pois ndo se refere
a um género, COMO O americano comics, nem a um elemento da linguagem como o itali-
ano Fumetti e também ¢ mais genérico que o termo usado na Franga e Portugal: bandas
desenhadas, que se refere somente a uma das formas mltiplas de manifestagiio midiati-
ca dos quadrinhos — a tira. Assim o termo brasileiro congrega o aspecto narrativo na pa-
lavra “historias” a um dos principais elementos da sintaxe das HQs - Os “quadrinhos” ou
vinhetas, como 0 termo quadrinhos é sempre usado no plural ele se coaduna perfeita-
mente com as definigdes de que as HQs sdo formadas por uma seqiiéncia de duas ou
mais imagens e nunca s6 um quadrinho. Talvez o unico porém da denominagio brasilei-
ra seja o fato do termo “quadrinhos” estar na forma diminutiva o que acaba trazendo um
carater pejorativo a ele. Uma denominagio mais interessante que sugerimos poder subs-
tituir a atual seria “Historia em Vinhetas”, manteria toda a carga concettual do termo
histérias em quadrinhos e tiraria o seu carater pejorativo, substituindo o terme no dimi-
nutive “quadrinhos” pelo seu sindnimo “vinhetas”- palavra derivada do termo espanhol
vifieta, usado para definir o quadrinho naquela lingua.

Todas essas nomenclaturas, defini¢bes e conceitos que tentam condensar o que
sdo as HQs sdo uma prova de sua importancia como arte e meio de expressio e salien-
tam ¢ interesse crescente no estudo de sua linguagem e dos elementos que a compdem,
linguagem que atualmente tem 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 dispde.

1.2. HQs: Uma Arte Consolidada.

Ao longo do século XX as historias em quadrinhos sempre mantiveram uma relagio
intima com outras artes, o nascimento de sua forma moderna € praticamente simultineo
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
admiragdo pelos quadrinhos, o segundo inclusive € o autor do roteiro da HQ Viagem A
Tulum desenhada pelo notorio quadrinhista italiano Milo Manara. Steven Spielberg con-
fessou que as aventuras da personagem Iio Patinhas, criado por Carl Barks para os es-
tadios de Walt Disney, serviram de inspiragio para que ele criasse sua sénie de filmes de
sucesso Indiana Jones.

Os angulos de cimera inusitados utilizados nas HQs da personagem Spirif de
Will Eisner chegaram a influenciar Orson Welles em seu cléassico Cidaddo Kane. Ao
longo do século passado diversas HQs famosas foram transportadas para a tela do cine-
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ma, gerando seriados e filmes de sucesso, entre eles Flash Gordon, Dick Tracy, Batman
¢ mais recentemente Asferix. Artistas dos quadrinhos também tém participado ativa-
mente do universo do cinema criando story boards, cenarios, design de produgio e rotei-
ros, como no caso dos filmes Alien, O Oitavo Passageiro e Blade Runner do diretor Ri-
dley Scott, dois marcos da ficglo cientifica cinematografica que contaram com a partici-
pacdo 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 Néstromo e
das roupas dos astronautas nas mios de Moebius e o design do monstro, premiado com o
oscar, ficou a cargo de H R Giger; todos eles artistas da Metal Hurlant. Em Blade Run-
ner, Ridley Scott preferiu apenas usar os quadrinhos publicados na Metal Hurlant como
referéncia e foi posteriormente acusado de plagio 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, também trabalha
como cineasta, tendo dirigido alguns filmes que levam para a tela de cinema a atmosfera
densa e intrigante de seus luxuosos albuns de ficgdo cientifica.

No ano 2000 os irmé&os Larry & Andy Wachowski, egressos do mundo dos qua-
drinhos, fizeram grande sucesso com o primeiro filme que dirigiram, o notério Matrix,
que antes de ir para as telas teve sua concepgio toda elaborada no formato de uma histo-
ria em quadrinhos feita por varios artistas do mercado norte americano de HQs. Além
desses exemplos poderiamos nos estender ainda citando dezenas de outros, até mesmo
em nosso pais um dos filmes brasileiros infantis de maior sucesso recente foi O Menino
Malugquinho, baseado na personagem da notoria revista em quadrinhos de mesmo nome
criada pelo quadrinhista Ziraldo.

Para Will Eisner'? as historias em quadrinhos seriam, verdadeiramente, precur-
soras da criagdo cinematografica, ja Roman Gubern declara:

Las convergéncias entre el arte cinematogrdfica y los comics son tan nu-
merosas que seria imposible catalogarlas(...)Robert Benayoun ha sefiala-
do que “los primeros cineastas fueron dibujantes y animadores, como
Meélies, Winsor MacCay, Bud Fisher y Pat Sullivan. =

Essa relacdo de irmandade com o cinema ¢ t&o verdadeira que os quadrinhos uti-
lizam a mesma terminologia para definir a planificagio(plano médio, plano geral, close-
up, etc.). Por tratar-se de uma linguagem icOnico-literaria, as HQs também mantém uma
certa relagdo com outras artes como a pintura, o teatro, a fotografia e a televisdo.

Muitos pintores renomados declararam sua admiracéo pela linguagem das HQs,
entre eles Picasso que certa vez lamentou-se por nunca ter feito quadrinhos em sua vida.
O movimento da Pop Art que eclodiu nos Estados Unidos em fins da década de 1960 em
muitos momentos buscou inspiragio nas HQs, sobretudo algumas telas notorias de Lie-
chtenstein onde a iconografia dos quadrinhos incluindo baldes e onomatopéias era o

*2 Risner, Will. Quadrinhos e arte seqiiencial., S3o Paulo (Martins Fontes), 1989, p.5.

' (“As convergéncias entre a arte cinematografica e os quadrinhos sio tio numerosas que seria impossivel
catalogarias. Robert Benayoun assinalou que os primeiros cineastas foram desenhistas ¢ animadores,
como Meélies, Winsor MacCay, Bud Fisher ¢ Par Sullivan”. Traduciio do autor). Gubern, Roman. £/ Len-
guage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.91.



11

elemento central. A obra prima de Max Emst, 0 romance em colagem 4 Week of
Kindness, composto por uma seqiiéncia de 182 imagens, guarda uma relagfo direta com
as historias em quadrinhos. Muitos quadrinhistas também tém prestado homenagem e
declarado sua admiracio pela obra de pintores em suas HQs, entre essas homenagens
vale destacar a prestada pela revista francesa Pilote, que publicou HQs, supostamente
desenhadas pelos mestres da pintura moderna Mondrian, De Chirico & Picasso em uma
de suas edi¢des. Muitos artistas dos quadrinhos tem seu trago influenciado por mowvi-
mentos da pintura, como € o caso de Philippe Druillet que chegou a trabalhar como as-
sistente de Salvador Dali e incorpora uma certa dose de surrealismo em suas obras.
A relag@o das histonas em quadrinhos com o teatro € assim expressa por Gubern:

Com el teatro tienem en comun los comics la “accion dialogada”, y esta
relacion es tan obvia que los primeros dibujantes de comics permanecie-
ron en gran medida sujetos a una estética teatralizante, que les llevaba a
mostrar a los personages de cuerpo entero (plano general}(...) esta técni-
ca rudimentaria fue también la del cine primitivo(de Méliés, por ejemplo)

C“)~14

Algumas historias em quadrmhos também tém servido como base para o desen-
volvimento de pegas teatrais, como é o caso do album Guerra das Idéias”, do quadri-
nhista Flavio Calazans que gerou uma montagem teatral baseada em suas HQS, onde o
autor nos da um panorama das idéias humanas da pré-historia até a sociedade robético-
telematica do futuro.

Desde o surgimento das HQs modernas muitos artistas tém usado a fotografia
como recurso basico para composi¢do de cenas e personagens, mesmo mestres como o
americano Alex Raymond, artista responsavel pelos classicos Flash Gordon & Rip
Kirby, utilizavam largamente esse recurso para comporem 0s seus quadrinhos. E o que
nos revela o pesquisador e quadrinhista Alvimar dos Anjos'® em artigo onde inclui
amostras de fotos utilizadas por Raymond para compor quadrinhos de Rip Kirby, Alvi-
mar também utiliza, algumas, vezes, o recurso fotografico para auxiliar na criagdo de
suas HQs de arte realista. As fotonovelas, sem sombra de duvidas uma forma de HQs,
também foram muito pcpuia:es em varios paises do mundo nas décadas de 1960 e 70.

Para McLuhan!’, assim como a televisio, as historias em quadrinhos sio um
meio de comunicagdo de massa caracterizado como “frio”, pois exigem uma maior par-
ticipagdo do leitor que, no caso das historias em quadrinhos, deve completar mental-
mente 0s espacos narrativos existentes entre os quadros. Como o cinema, a TV também

M (“Com o teatro tém em comum os quadrinhos a “agdo dialogada’, e esta relagdo € to obvia que os pri-
meiros desenhistas de quadrinhos permaneceram em grande medida sujeitos a uma estética teatralizante,
que os levava a mostrar os personagens de corpo inteiro (plano geral)(..) esta técnica rudimentar foi tam-
bém a do cinema primitivo{de Méliés, por exemplo). Tradugdo do autor). Gubemn, Roman. El Lenguage de
Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.83,

15 Calazans, Flavio. Guerra das Idéias, Jodo Pessoa (Marca de Fantasia), 4%.ed. 2001,

16 Anjos, Alvimar Pires dos. “Correio Factus”, in Factus, Campinas (Flocus Studyum), n° 4, 1986, pp.5-6.
¥ McLuhan, Marshall, Os Meios de Comunicacdo como Fxtensdes do Homem.. Sio Pauto (Cultrix), 1969.
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tem utilizado personagens de HQs para criar séries televisivas de sucesso, como o seria-
do americano de Batman & Robin dos anos sessenta que ficou conhecido também por
utilizar onomatopéias para encobrir as cenas de violéncia. Muitos anancios publicitarios
da TV usam elementos da linguagem dos quadrinhos como referencial, como € o caso de
uma campanha da cervejaria brasileira Bhrama, veiculada no ano 2000 que utilizou o
baldo de pensamento em suas pegas televisivas e impressas.

No micio da HQ moderna, o principal género era o humoristico, por isso elas
foram alcunhadas de Comics nos Estados Unidos, mas o potencial expressivo das HQs
ndo demorou a revelar-se e muito rapidamente, ja nas primeiras décadas do século XX,
outros géneros de HQs foram surgindo. Na década de 1930, considerada a “década de
ouro” das HQs norte americanas, ocorreu a consolidacio de géneros como a aventura, a
ficglo cientifica, o policial, as histérias de guerra, de cavalaria, de faroeste, etc, nessa
época surgem os quadrinhos de inspirac@o neoclassica com ¢enarios muito bem acaba-
dos como podemos ver em 7arzan de Harold Foster, Flash Gordon de Alex Raymond,
entre outros. As HQs passam a ser exploradas em todo o seu potencial narrativo, sendo
lidas e admiradas por pessoas de todas as faixas etinas, além de abarcarem toda a varie-
dade possivel de géneros as HQs também aos poucos vdo atraindo publicos das mais
variadas faixas etarias, da crianga ao adulto.

Desde a década de 1950 surgem nos EUA trabalhos voltados para um publico
mais intelectualizado como as HQs de Jules Feiffer e de Charles Shuitz. Posteriormente
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 limitado dessa arte e investiram em trabalhos mais elaborados e pesquisados, mui-
tos deles passando a publicar albuns luxuosos que sdo distribuidos em livrarias para se-
rem consumidos por um publico de padrdo cultural elevado. Revistas periddicas como a
italiana Linus e a francesa Pilote foram importantes veiculos para revelar novos talentos
da HQ européia que posteriormente vieram a ter seus trabalhos veiculados em albuns
como € o caso dos quadrinhistas Guido Crepax, Moebius, Philippe Druillet, Milo Mana-
ra, entre outros,

Como no caso do cinema, surgem as HQs de arte, também chamadas de HQs de
autor que se diferenciam da produgdo comercial descartavel. Essas HQs se caracterizam
por refletirem o ideario do autor, além disso exploram o potencial da linguagem dos
quadrinhos, apresentam trago pessoal, narrativas mais complexas e geralmente sio des-
envolvidas por um Unico autor que escreve o roteiro € se encarrega dos desenhos, ocor-
rendo também esporadicamente casos de HQs autorais feitas em parceria por roteiristas
e desenhistas. Esses trabalhos se diferenciam enormemente do dito quadrinho comercial,
ou seja, a producio de quadrinhos destinada a suprir a demanda de mercado e compro-
metida apenas com o lucro e com as ondas de consumo que se sucedem intermitente-
mente , os quadrinhos comerciais na maioria dos casos sdo encomendados pelos grandes
estudios, feitos por verdadeiras equipes, numa hnha de producfo que envolve diversas
etapas como: argumento, roteiro, didlogos, rascunho a lapis, arte final, cor e letreira-
mento, cada uma dessas etapas feita por pessoas diferentes que seguem regras ditadas
pela editora e tem prazos rigidos para entregar seus trabalhos. Sdo HQs em que geral-
mente O que Importa € a personagem € nunca o autor gue esta escrevendo ou desenhando
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o trabalho. Nao ha pesquisa de linguagem, os roteiros sdo cheios de clichés e o desenho
procura copiar o padrdo vigente da época — como ocorreu no ano 2000 com a invasido do
traco no estilo Japonés, o Manga, levando desenhistas comerciais a copiarem esse estilo
tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil.

S&o nas obras dos quadrinhistas autorais
que os quadrinhos alcangcam a sua maior
expressividade e € nelas que vemos confirmada a
importancia das HQs como forma artistica. A HQ
de expressdo autoral existe desde os primordios do
surgimento dessa linguagem e génios desta arte
tém sido revelados por diversos paises de todos os
continentes, desde o ja citado Winsor MacCay e
de sua obra prima do inicio do século XX Little
Nemo, passando por trabalhos de outros
americanos como Alex Raymond, Jules Feiffer ,
Robert Crumb, Frank Miller, dos europeus Hergé,
Guido Crepax, Caza, Philippe Druillet, Alan
Moore, Bilal, do japonés Osamu Tesuka, do
argentino Quino e dos brasileiros Lourengo
Mutarelli, Gazy Andraus ¢ Anténio Amaral. A HQ
Maus, narrando as atrocidades do holocausto
- —_— g nazista, criada por Art Spiegelman em 1992,

Fig. 2— Capa do dlbum Delirius de  chegou a ser premiada com o prémio Pulitzer pela

Philippe Druillet grande expressividade e singularidade com que

relatou tal acontecimento. E nos quadrinhos autorais que

surgem os trabalhos de vanguarda e de exploraco da linguagem como na obra polémica

e bela do quadrinhista francés Philippe Druillet, sobre Delirius, uma dos notorios albuns
desse artista, Marco Aurélio Luchetti nos diz:

Para nos, é até dificil falar sobre Druillet e sobre um trabalho de tama-
nha importdncia e de tdo elevado nivel artistico quanto Delirius, as pala-
vras ndo conseguem expressar de forma adequada sua grandeza. (...)
Habil ilustrador, Druillet mostrou toda sua pericia neste trabalho, mani-
pulando com precisdo a cor dentro da estrutura narrativa da historia.
Concebeu cada pdagina como um todo, onde a trama se integrou num es-
tilo grdfico que deu uma nova dimensdo a fragmentacdo dos elementos
no interior da prancha.’®

Em seu album Le Sarcophage, langado em margo de 2001 pela editora francesa
Dargaud, os quadrinhistas Enki Bilal (ilustra¢do) e Pierre Christian (texto) imaginam
um museu de horrores para representar o século XX, dentre as varias salas do museu
eles incluem uma espécie de “sepultura ideoldgica™, que segundo o autor serviria para:

** Luchetti, Marco Aurélio. 4 Ficedo Cientifica nos Quadrinhos, Sao Paulo (Edigdes GRD), 1991, p.119.
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Por meio de retratos, ou mais exatamente restos de Stalin, Lénin, Pol Pot
e muitos outros, esse espago terd como objetivo lembrar ao jovem publico
internacional, cujas bases historicas podem ser muito frageis ou limita-
das, o cardter ilusorio de diversas construcdes politicas e ideologias
consideradas durante algum tempo representantes de um “amanhecer
grandioso” da humanidade.”
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Fig. 3 — Pagina de HQ do quadrinhista

Trata-s¢ de uma narrativa em
linguagem requintada que mistura fatos
politicos e sociais reais da historia
humana a outros ficticios criados pelo
autor, as imagens s3o explosivas e
surreais construindo uma iconografia
visual insolita e criativa. Sem nenhuma
duvida este trabalho é mais uma prova
de que as HQs sdo uma arte, em
resenha do trabalho feita para o jornal
Gazeta Mercantil, o critico Marcelo
Rezende conclui dizendo que Le
Sarcophage € wuma historia em
quadrinhos ndo so para adultos. Mas
para toda uma civilizacdo. *°

No Brasil o quadrinhista piaui-
ense Anténio Amaral talvez seja um
dos artistas que mais explora os imites
da linguagem quadrninhistica, produ-
zindo uma obra sem precedentes, onde
ele funde um traco com influéncias da
escrita automatica dos surrealistas, a

brasileiro Anténio Amaral uma certa dose de abstraci'(}nisme’e a?nda a

figuras baseadas em lendas e mitos regionais. Ele

desenvolveu uma cosmogonia propria umindo seu inusitado trago a textos que fazem

referéncias a fisica quantica, & quimica organica e também a expressdes de cunho regio-

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

devido ao grau de experimentalismo e inovagio de sua obra, sendo obrigado a se auto
publicar. A respeito da obra de Anténio Amaral, Flavio Calazans acrescenta:

Seu trago veloz e manchado chega a graus “insuportiveis™ de abstracdo,
de economia, excitando o hemisfério direito do cérebro do leitor e instau-
rando sua estética da abstracdo para a linguagem dos quadrinhos, histo-

¥ Christian, Pierre. Cit. in Rezende, Marcelo. “O Horror, O Horror — Os artistas Fnki Bilal e Pierre Chris-
tian apresentam sua perversa projeciio do futuro”, in Gazeta Mercantil, Caderno da Gazeta Mercantil, Sdo

Paulo, 16 de margo, 2001, p.12.
* 1bid p.12]
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ricamente figurativa e concreta. Soma-se a essa expressdo plastica de
ruptura um fexto que reflete os cruzamentos heuristicos de arquivos de
literatura pos-moderna, onde ciberpunks mixam/sampleiam referéncias
que vdo da politica a medicina, da fisica a literatura. E este vocabulo
pessoal que lembra Augusto de Campos ¢é exercicio do hemisfério es-
querdo do cérebro do leitor, exigindo repertorios variados, estéticos, so-
fisticados.”’

Estes sdo apenas alguns exemplos de artistas que vém enfatizar a importancia da
inclusdo das historias em quadrinhos na categoria de arte, poderiamos apontar outros
inameros exemplos de artistas talentosos que resolveram abracar as HQs como forma de
expressdo. Quadrinhistas que dignificam o titulo de “Nona Arte” dado as historias em
Quadrinhos.

1.3. Diferentes Manifestacdes Midiaticas.

Caracterizadas como meio de comunica¢do de massa as HQs se manifestam de di-
versas formas, sendo a impressa a mais usual: pagina dominical, tira de jornal e revista
periodica. Entretanto podemos apontar diversas outras manifestagbes midiaticas dessa
arte como as graphic novels e albuns, os manuais didaticos, os story boards e 0s Fana-
nes, também formas impressas e ainda algumas outras formas experimentais como a
chamada Video BD, a HQ Radiofbnica e a HQ ao Vivo, sem contar os novos formatos
digitais CD-ROM & Internet.

Falaremos rapidamente sobre cada uma dessas formas, com excecio dos formatos
digitais CD-ROM e Internet que serdo detalhados nos proximos capitulos.

e A Pagina Dominical — Esta ¢ a primeira forma de publicacio das HQs moder-
nas, antecedendo até 3 tira. No inicio do século 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 um capitulo da mesma, Little Nemo In Slumberland de Winsor
MacCay foi uma das HQs que ganhou notoriedade nesse formato.

¢ A Tira de Jornal — Também foi uma das primeiras formas de veiculagio das
HQs modernas, nasceu no inicio do século XX nos Estados Unidos e até hoje é
muito popular em jornais do mundo todo. Em alguns paises da Europa como
Franga ¢ Portugal, o nome dado as HQs ¢ Banda Desenhada, uma referéncia di-
reta a essa forma de publicagdo das HQs. E caracterizada pelo formato 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 conter uma nar-

2 Calazans, Flavio M. de Alcintara. “O Hiperespago Elementar Mutavel”, in Hipocampo, Teresina (Edi-
¢Oes Pulsar), n°2, 2001, p.4.
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ragdo completa ou seriada com periodicidade variada, geralmente sendo diarias
(daily strips) ou semanais.

s A Revista Periédica ou Comic Book - Roman Gubern®® nos informa que a pri-
meira revista em quadrinhos foi publicada no ano de 1929, nos Estados Unidos,
era intitulada 7he Funnies e reeditava quadrinhos ja publicados nos jornais da
época. Com o sucesso comercial desse titulo varios outros foram surgindo € em
pouco tempo a revista periddica (semanal, quinzenal, mensal) tomou conta das
bancas americanas e depois veio a difundir-se pelo mundo. Com os ditos comic
books os artistas comecaram a ter mais paginas para desenvolver suas historias, 0
que modificou significativamente varios elementos que até entdo compunham a
linguagem das HQs. Ainda hoje s#o uma das formas de maior difusio dos qua-
drinhos, caracterizam-se também pelas grandes tiragens e distribui¢io em bancas
de jornais. No brasil temos a série de revistas dos estudios Mauricio de Souza
como o grande destaque comercial nacional desse segmento.

e Albuns & Graphic Novels — Diferentes das revistas periodicas distribuidas em
bancas, os albuns lembram mais livros, tanto no formato como na distribuigdo.
Geralmente constituem-se de edigdes bem cuidadas, com papel de qualidade, arte
refinada e encademacfo luxuosa, sdo trabalhos bem elaborados, que muitas ve-
zes levam mais de um ano para serem desenhados pelos autores, sdo distribuidos
em livraria visando um piblico mais intelectualizado. Os albuns sio uma das
formas mais difundidas das HQs na Europa, pois naquele continente o aspecto
artistico dos quadrinhos foi valorizado primeiro que nos outros. O termo Graphic
Novel (Romance grafico) foi criado pelo artista americano Will Eisner para bati-
zar um de seus trabathos, a HQ “No Coragfio da Tempestade™ que visava atingir
um 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. O termo se notorizou nos Estados Unidos durante
os anos oitenta, quando ocorreu 0 boom da HQ autoral naguele pais, desencade-
ado pela historia em quadrinhos “O Cavaleiro das Trevas” de Frank Miller. De-
pois dela varias HQs de autor passaram a ser publicadas em encadernagdes luxu-
osas, destacando na capa o nome dos autores e ndo das personagens. Na verdade
0s norte americanos ndo estavam inventando nada de novo, pois as Graphic No-
vels nada mais s3o do que uma manifestagdo tardia nos mesmos moldes dos al-
buns europeus.

s Fanzines — A palavra tem origem no termo Fanatic Magazines (revistas de fis),
surgiram como publicacdes independentes onde fas de personagens de quadn-
nhos, sertados de cinema e TV, ficgdo cientifica literania, etc, escreviam artigos
sobre seus idolos. Com o tempo passaram a difundir trabalhos de autores novos €
ainda ndo publicados, posteriormente também comecaram a publicar trabathos de

# Gubern, Roman. E/ 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 alternativas de quadrinhos como preferem alguns, existem em grande
quantidade na Europa e nas Américas, abarcando também outros continentes.
Tém como caracteristica a liberdade de expressio dos quadrinhistas por nfo esta-
rem sujeitos as leis que regem o mercado das HQs, sfo publica¢bes de tiragens
reduzidas, distribuidas pelo correio entre aficcionados e autores de quadrinhos.
Muitos deles funcionam como verdadeiros laboratorios de exploragéo da lingua-
gem dos quadrinhos. No Brasil séo responsaveis por grande parte da publicagdo
de autores vanguardistas que quase nunca encontram apoto nas editoras oficiais
devido as inovagdes de linguagem apresentadas em seus trabalhos, entre esses
quadrinhistas podemos encontrar: Antdénio Amaral, Gazy Andraus, Henry Jae-
peit, Flavio Calazans ¢ Erika Saheki.

¢ Manuais Diddticos — Muito j4 foi dito sobre o potencial didatico das HQs por
unirem imagem ¢ texto, expressdo visual e escrita. Esse potencial tem sido explo-
rado desde o seu surgimento, servindo como linguagem para elaboragdo de ma-
nuais ¢ cartilhas para os mais diversos fins. Will Eisner serviu o exército ameri-
cano durante a Segunda Guerra Mundial, desenhando manuais didaticos em
quadrinhos para as mais diversas fungdes, entre eles manuais que explicavam a
descarga e montagem de ogivas. Campanhas estatais de combates a doengas
como a Aids geralmente langam mao desse formato de HQs como recurso didati-
co. A caracteristica principal desses trabathos € a objetividade da mensagem ¢ o
esquematismo, visando descomplicar ao maximo a apreensdo da informagao pelo
leitor.

o Story Boards — Os story boards sio seqiiéncias imdveis de cenas que servem
como ponte entre o roteiro do filme e a fotografia final, funcionam como indica-
¢Oes para as tomadas, sugerindo angulos de c@mera, cenario, etc. S0 mais um
elemento de ligagio entre a linguagem das HQs e o cinema.

s Vidéo BD ou BD Clip (HQ em Video) — A revista francesa L ‘Art Vivant = traz
em um de seus numeros, um relato de algumas experiéncias de transposi¢io de
albuns de HQ (popularmente chamadas de BDs na Franca — abreviatura de Ban-
de Dessinées ) paro o formato de video clipe, utilizando como ferramenta princi-
pal alguns recursos de digitalizag#o e efeitos visuais criados em computador. Es-
sas experimentagdes tiveram cabo durante o ano de 1985 na Franga quando o
quadrinhista Enki Bilal auxiliado pelo videasta Jean Michel Girones realizaram
um 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 ndo 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
composigio dessa linguagem, criando um novo campo de investigagdio estética
que unia o video & historia em quadrinhos. Nesse mesmo ano a equipe de produ-

~¢do do estidio audiovisual da biblioteca municipal de Toulon, composta por

B Key, B. “Clap Sur La B.D. Clip”, in L ‘Art Vivant, Paris, fevrier 1983, pp. 24-25.
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Alain Aubert, Mourad Boudjellal, Frédérique Guindon e Jean-Paul Vasseur, rea-
lizaram uma decupagem rigorosa do album Salambé, do quadrinhista Phillipe
Druillet, criando um 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 al-
bum, mmprimindo um ritmo diferenciado a ela, inserindo no video a marca de
seus autores. Essas experiéncias, ao que parece, ndo tiveram continuidade.

O quadrinhista norte americano Will Eisner realizou um experimento seme-
lhante de adaptacio de HQs para o video, no ano de 1993 ele foi convidado pela
televisdo publica dos Estados Unidos para criar programas que ajudassem na al-
fabetizagdo de criangas, ja que a opinido piblica acusava a TV de estar destruin-
do a habilidade de leitura. Eisner optou por adaptar um dos maiores classicos da
literatura americana, o livro Moby Dick de Herman Melville, para o video, crian-
do uma espécie de HQ filmada onde os textos e baldes v3o se sobrepondo &s
imagens, o projeto também envolvia a adaptacio de outros cléssicos da literatura
mas por falta de verbas nfo teve continuidade.

e HQ Radiofonica e HQ ao Vivo — Estas foram duas tentativas de transposicio da
linguagem dos quadrinhos para outros meios capitaneadas pelo artista e pesqui-
sador brasileiro das HQs Gazy Andraus. Em margo de 2000 o quadrinhista An-
draus realizou a experiéncia de transposicio das HQs Esquizofrenia das Agrada-
veis de Xalberto e Um Didlogo Além do Humano de sua prépria autoria para o
radio, na verdade o artista cniou uma narragio multifacetada acompanhada de
efertos sonoros feitos exclusivamente para ela, lembrando em muito as antigas
novelas radiofdnicas, essa transposi¢do foi realizada na Radio Universitaria AM
de Goidnia. Andraus também realizou uma performance que intitulou de “HQ ao
Vivo” como parte de sua dissertacio de mestrado®® 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 Gnica cena.

2% Andraus, Gazy. Existe o quadrinho no vazio entre dois quadrinhos? (ou: O Koan nas Histérias em
Quadrinhos Autorais Adultas), S3o Paulo (dissertaciio de mestrado defendida no Programa de Pés Gradu-
acdo em Artes da Unesp), 1999.
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1.4. Principais elementos que compdem a linguagem das HQs.

Nesse topico iremos apresentar de maneira sintética os principais elementos que
compdem a estrutura da linguagem dos quadrinhos, caracterizando a sua singularidade
expressiva e artistica. Como ja dissemos anteriormente a estrutura basica de uma historia
em quadrinhos € a unido da imagem com o texto, 0 que gera no leitor uma necessidade
de interpretag@o visual (planos, perspectivas, luz e sombra, trago, etc.) aliada a uma in-
terpretagdo literaria (gramatica e sintaxe da lingua em que a HQ foi escrita), essas inter-
pretagdes processam-se mutuamente na mente do leitor.

As HQs tradicionais, foram ao longo do século XX agregando a sua gramatica visual
uma série de imagens simbolicas que aos poucos iam adquirindo um 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 série de ima-
gens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e ve-
zes para expressar idéias similares, tornam-se linguagem — uma forma
literaria se quiserem. E é essa aplicacdo disciplinada que cria a gramdti-
ca da Arte segiiencial. ~

O texto aparece nas HQs com uma fungdo diferenciada da dos textos literéarios,
onde além de compor os didlogos, também ¢ usado para descrever cenarios. Nas HQs as
imagens substituem a descricido de cenarios, das caracteristicas fisicas dos personagens e
de outros dados visuais que s3o representados pelo desenho. Muitas vezes o texto € até
dispensado pelo autor, pois apesar de ser um elemento importante da linguagem dos
quadrinhos, ele ndo € indispensavel para a criagio de uma HQ, o mesmo nio se pode
dizer dos desenhos. A respeito da fung#o da palavra escrita nas HQs Will Eisner nos diz:

Quando palavra e imagem se “misturam’”, as palavras formam um amdi-
gama com a imagem € ja ndo servem para descrever, mas para fornecer
som, didlogo e textos de ligacdo.”®

Em sua forma mais comum as HQs sdo compostas por uma estrutura seqiencial
narrativa formada por unidades significativas basicas as quais denominamos “quadri-
nhos” ou “vinhetas”, sua leitura, no ocidente, é feita prioritariamente da esquerda para a
direita ¢ de cima para baixo, como na escrita (no oriente essa leitura segue a orientagio
prioritaria da direita para a esquerda e de cima para baixo). Gubern®’ divide as HQs em
trés grupos significativos, a “macrounidade significativa” seria a pagina inteira (tira,

% Eisner, Will. Quadrinhos e arte seqiiencial., S3o Paulo (Martins Fontes), 1989, p.8.
* {Ibid. p.122]
¥ Gubern, Roman. I Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, pp.110-111.
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etc), a “unidade significativa”, o quadrinho e a “microunidade significativa”. todos os
elementos que compdem € se integram ao quadrinho (como o requadro, balio de fala,
onomatopéia, etc.). O espago existente entre um quadrinho e outro, comumente chamado
de “sarjeta” € responsavel por uma das principais caracteristicas da linguagem das HQs :
a elipse narrativa, que detalharemos em breve.

A relag¢do entre tempo € espago nas historias em quadrinhos € muito estreita pois
geralmente o segundo define o primeiro, ou seja, o espago geométrico e a diagramagio
dos quadrinhos na pagina irdo influenciar enormemente na percepgiio temporal da narra-
tiva, esta relag@io s0 existe, nesses pardmetros, nas histdrias em quadrinhos. Outros ele-
mentos importantes que compdem a gramatica basica das HQs sdo: o enquadramento, o
baldo de fala e as linhas cinéticas. Abaixo trataremos brevemente desses elementos que
unidos estruturam a linguagem dos quadrinhos compondo sua singularidade.

1.4.1. A Percepcio Visual Global.

Talvez uma das caracteristicas mais singulares e interessantes das HQs seja a sua
gestalt, a percepgio visual da forma das HQs, pots isso as diferencia profundamente de
outras narrativas visuais como o cinema ¢ o desenho animado. Os quadrnhos sio a Gni-
ca forma narrativa onde temos uma consciéncia visual simultinea de passado, presente e
futuro, pois enquanto nossa fovea estd concentrada no quadrinho que estamos len-
do(momento presente da narrativa) a visdo periférica esta varrendo os quadrinhos anteri-
ores (0 passado da narrativa) e os posteriores (o futuro da narrativa) da pagina ou tira.
Isso nfio acontece no cinema nem na animacgdo onde o que ocorre € uma sucessdo de
imagens em movimento, onde podemos visualizar apenas o instante narrativo presente.

1.4.2. As Elipses.

A Elipse € uma das bases narrativas dos quadrinhos, pois constitui-se dos trechos
da seqiiéncia que completamos mentalmente. Em linguas entendemos por “elipse” a fi-
gura de linguagem que consiste na omissdo de uma ou mais palavras na oragdo, cujo
sentido é subentendido; portanto a semelhanca da linguagem escrita, nos quadrinhos
temos a estrutura eliptica narrativa que € composta pelas imagens {constituintes da con-
tinuidade espago-temporal ) que sfio omitidas entre um quadrinho e outro, levando-nos a
completar mentalmente estes espagos narrativos que estdo subentendidos, gerando uma
leitura eliptica permanente de toda a narrativa quadrinhizada. Roman Gubern resume o
efeito eliptico das HQs:

La articulacion de vifietas permite una supresion de redunddncias y de ti-
empos muerios, a la vez que possibilita al lector la restituicion del “con-
timmum” narrative.”®

28 (= A articulagdo de quadrinhos permite uma supressio de redundincias e de tempos mortos, uma vez
que possibilita ao leitor a restituicio do ‘continuum’ narrativo” . Tradugdo do autor). Gubern, Roman. £/
Lengnage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.117.
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As HQs dependem desse efeito eliptico para existirem ¢ € a ele que se deve atni-
buir a participagio mais efetiva do leitor na narrativa, pois sem essa complementagio
mental dos espagos “vagos™ na seqiiéncia entre um quadnnho e outro ela ndo poderia
conﬁgurar—se E devido a esse efeito eliptico que McLuhan® classifica as HQs como um
meio de comunicagdo “frio”, exigindo uma maior participacéo do leitor.

1.4.3. O Tempo Neos Quadrinhos.

Nas historias em quadrinhos a vinheta, ou quadrinho, como preferimos dizer em
portugués, além de ocupar um espago, também representa o espago fisico da narrativa e
tem a fung@o de definir o tempo transcorrido, isso devido ha algumas convengbes adota-
das para a sua leitura que levam um quadrinho maior a representar também um maior
periodo de tempo transcorrido, assim, podemos concluir que o tempo € de certa forma
espacializado na narrativa quadrinhistica. Nas HQs temos a ag¢8o narrativa decomposta
em varios quadrinhos que de acordo com seu formato ajudardio a definir o tempo trans-
cotrido na narrativa: quadrinhos menores serfo observados mais rapidamente pelo leitor
devido a sua dimensdo reduzida (além de geralmente conterem menos elementos visu-
ais) e quadrinhos maiores serao visualizados por mais tempo, definindo desta forma pa-
drdes temporais narrativos menores ou maiores. Para Will Eisner:

O ato de enquadrar ou emoldurar a acdo ndo so define o seu perimetro,
mas estabelece a posicdo do leitor em relagdo a cena e indica a duracdo
do evento. Na verdade, ele “comunica” o tempo.””

Eisner chega a comparar uma tira de quadrinhos a uma mensagem grafada em
codigo Morse ou escrita musical, pois todas essas formas visuais incluem o tempo na sua
expressdo. Outros pesquisadores dos quadrinhos também tém refletido sobre essa ques-
tdo do tempo nas HQs, entre eles Scott McCloud que chega a afirmar: O espago é pros
quadrinhos o que o tempo ¢ pro filme.*!

McCloud® também acredita que no processo de aprendizado da leitura das HQs,
aprendemos a perceber o tempo “espacialmente”, ele considera o tempo e o espago nos
quadrinhos como uma unica coisa. O autor define varias categorias de transi¢io quadro a
quadro para os quadrinhos de acordo com o grau de “conclusio mental” exigido pelas
seqiéncias., como por exemplo, um piscar de olhos de uma personagem apresentado
numa seqiéncia de dois quadrinhos exige um grau minimo de conclusio mental do lei-
tor, enquanto um quadrinho mostrando um homem pré-histérico seguido de outro com
um robd representari um grande lapso temporal que levara o leitor a concluir que muito
tempo se passou.

# McLuhan, Marshall, Os Meios de Comunicacdo como Extenstes do Homem., Sio Paulo (Cultrix), 1969,
% Eisner, Will. Quadrinhos e arte segiiencial,, $3o Paulo (Martins Fontes), 1989, p.28.

3! McCloud Scott. Desvendando os Qruadrinhos, S3o Paulo (Makron Books), 1995, p7.

*2 [Ibid. pp.100-114]
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1.4.4. O Enquadramento.

Como foi dito no tépico anterior o enquadramento € o responséavel por emoldurar
o tempo nos quadrinhos, mas além disso ainda € o elemento visual que mais fortemente
caracteriza as HQs. Pois de certa forma a propria pagina {ou tira) ja por si so constitui o
primeiro enquadramento da historia em quadrinhos, e como no caso da tela para a pintu-
ra, representa uma delimitag@o esquematica bidimensional do espago infinito do mundo
real. Com isso podemos concluir que as HQs do suporte papel necessitam para sua exis-
téncia de pelo menos trés elementos basicos: a tinta, o papel € o enquadramento que de-
finird o espago e tempo da narrativa,

Na sua forma tradicional as HQs sdo compostas por uma sucessdo de quadrinhos
formados, geralmente, por requadros responsaveis pela delimitagiio espago-temporal da
historia. No inicio os artistas das HQs dispunham quadrinhos de mesmo formato e tama-
nho para enquadrar os varios momentos da seqiiéncia, mas com o passar dos anos foram
tomando consciéncia da importincia narrativa do enquadramento e de como as diferen-
ciagbes de formato e tamanho das vinhetas influenciavam no ritmo da leitura de seus
trabalhos. Um dos primeiros artistas a vislumbrar esse potencial narrativo foi o desbra-
vador Winsor McCay, que explorou de forma imaginativa os enquadramentos dindmicos
nas HQs de Little Nemo, realizando os primeiros quadrinhos com cenas em plano geral
j& em 1905, antecedendo os primeiros planos gerais da historia do cinema que nio apa-
receram antes de 1910. McCay explorou enquadramentos horizontais, verticais, estrei-
tos, largos, com molduras nos mais diversos formatos (circular, oval, etc.), seu trabalho
foi tdo vanguardista que até hoje soa-nos sofisticado e inusitado.

Outro artista que também revolucionou as HQs apresentando imagens de acordo
com o ponto de vista de uma cdmera foi o americano Harold Foster, desenhista de 7ar-
zan, Foster compunha imagens em primeiro plano e em profundidade, em dngulos des-
locados e diagonais, trabalhando efeitos de luz e contra luz. Podemos apontar também
alguns génios do enquadramento moderno como o francés Druillet, e o americano Frank
Miller, o primeiro explorando o potencial de imagens de péagina dupla com planos que
lembram o efeito de grandes angulares, além de criar molduras barrocas e surreais que
dialogam com a estética e mensagem de suas HQs, ja o segundo criando efeitos ritmicos
interessantes com quadrinhos verticais, espagos em branco e paginas “sangradas”. 33

Esses artistas sdio uma prova da importéncia do enquadramento como recurso
essencial de composigdo da narrativa das HQs, 2 habilidade de trabalhar esse enquadra-
mento sera um dos dados essenciais para classificar uma HQ como boa ou ruim. Sobre a
importancia desse elemento de linguagem para os quadrinhos Will Eisner diz:

E nesse encapsulamento, ou seja, no enquadramento, que entra em jogo
a habilidade de narracdo do artista. A representacdo dos elementos den-
tro do Quadrinho, a disposicdo das imagens dentro deles e a sua relagdo
e associacdo com outras imagens da seqiiéncia sdo a gramadtica basica a
partir da qual se constréi a narrativa.”

33 Piginas sem requadro onde a impress#o toma todo o papel até a Sua borda.
¥ Eisner, Will. Quadrinhos e arte segiiencial., Sio Panlo (Martins Fontes), 1989, p.39.
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O requadro {moldura do quadrinho) é muitas vezes usado como um importante
elemento narrativo, assim podemos ter um requadro tragcado com pontas em &ngulos
agudos para representar uma a¢io explosiva, requadros retangulares desenhados fora do
esquadro em seqiiéncias aleatorias para definir uma sensagdo de caoticidade, ou mesmo
a auséncia de requadro que pode acentuar a sensagio de liberdade de uma personagem
ou a vastiddo de um cendrio. Eisner ressalta também a importancia das sensagdes causa-
das pelo formato dos quadrinhos, assim, segundo, ele:

Um guadrinho estreito evoca uma sensagdo de encurralamento ac passo
que um quadrinho largo sugere abunddncia de espago para movimento —
ou fuga. Traia-se de sentimentos primitivos proﬁmdamente arraigados e
gue entram em jogo quando acionados adequadamente

O enguadramento € o encapsulamento da narrativa onde alem das imagens de
cenarios, personagens e texto, outros codigos visuais importantes e exclusivos dos qua-
drinhos como os balbes de fala, as onomatopéias e as linhas de movimento se manifes-
tam.

1.4.5. O Balao de Fala.

Para alguns tedricos o baldo de fala seria o elemento que marca o nascimento das
historias em quadrinhos modernas, entretanto ele possui nas filacteras™, espécie de ba-
ldo de fala primitivo que foi usado em algumas pinturas cristds medievais onde se ins-
crevia o texto dito pela personagem representada, um de seus antecedentes mais diretos.
Outro elemento que pode ser apontado como precursor dos baldes de fala das HQs séo
frisos (ou chaves) de alguns baixos relevos Maias que também emergiam da boca de um
€missor.

Apesar de ser caracteristico das HQs o baldo ndo ¢ um elemento imprescindivel 2
elas pois muitos artistas ndo usam esse recurso em seu trabalho, alguns casos notérios
foram os de Hogarth, Harold Foster ¢ Alex Raymond que ndo incluiam o baldo de fala
em seus quadrinhos, preferindo dispor os dialogos e texto escrito logo abaixo de cada
uma das vinhetas.

Além de funcionar como elemento grafico que contém em seu interior a fala ou
pensamento das personagens, os baldes também podem servir para abngar cnomatopeias
e icones que representam atitudes dos personagens, sio metaforas visuais® que funcio-
nam como convengdes lingliisticas dos quadrinhos. O baldo € composto geralmente por
uma linha que envolve o texto (ou imagem) e por uma proeminéncia dessa linha em
forma de seta que aponta para a personagem que emite a fala. Essa Linha que compde a

35 isner, Will. Quadrinhos e arte seqiiencial., Sa0 Panlo (Martins Fontes), 1989, p.89.

3 Termo que vem do grego phylakterion, que significa amuleto.

37 Alguns exemplos conhecidos dessas metaforas visuais sfo um tronco com uma serra ~ significando que
a personagem &sia com sono ou dormindo, um ponto de interrogacdo para indicar divida ou ainda uma
lampada acesa para indicar que a personagem teve uma idéia.
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silhueta do baldo pode tomar as mais diversas formas: oblonga, quadrada, circular, re-
buscada, etc, muitas vezes ela também é usada como elemento reforgador das matizes
psicologicas ou fonéticas da mensagem, como por exemplo, um baldo formado por uma
silhueta repleta de pontas em dngulos agudos pode representar um grito lancinante e um
baldo com a silhueta em forma de gotas descendentes pode significar que a personagem
esta chorando ou suplicando algo.

1.4.6. As Onomatopéias.

O termo provém do grego onomatopiia, que significa o ato de representar uma
palavra reproduzindo seu som de forma grafica. Sobre as origens das onomatopéias nas
historias em quadrinhos, a pesquisadora Sonia Luyten escreve:

O primeiro passo para simbolizar o som veio do famoso desenho anima-
do, “O gato Felix”, de Pat Sullivan, cuja contribuigdo nos anos 1920 foi
grande para criar a ilusdo de “trilha sonora’” no cinema mudo criando
toda sorte de signos convencionais. Contudo, foi em funcdo da influéncia
do cinema que os quadrinhos comegaram a usar a onomatopéia para ex-
pressar mais claramente os sons, permitindo, desta forma, uma comuni-
cacdo mais efetiva e direta com o leitor.”

Assim como no caso dos baldes, as onomatopéias sio estruturadas a partir da
representa¢do grafica do som ¢ também de um especial cuidado com o aspecto visual
desses sons representados, usando a linguagem grafica para ampliar e reforgar 2 mensa-
gem sonora, deste modo, letras trémulas podem representar um gemido de desespero, ou
ainda letras desenhadas com pequenos cubos de gelo, podem acentuar o frio de um am-
biente, ou a frieza de uma personagem. Como nos mostra Gubern®, o vocabulario da
lingua inglesa € muito rico em substantivos e verbos fonosimbélicos, o que levou aquele
pais a ser uma das principais fontes das onomatopéias dos quadrinhos, com verbos lar-
gamente utilizados para representar sons: fo ring, fo knock, to click, to crack, to boom,
entre outros, mas paises europeus como a Franca e a Espanha também contribuiram com
muitas onomatopéias para as HQs.

N3o ¢ sO nos quadrinhos ocidentais que as onomatopéias sdo um elemento de
grande valor para a linguagem das HQs, no oriente, principalmente no Japdo, elas sdo
muito estudadas e valonizadas pelos quadrinhistas, € o que nos revela Sonia Luyten:

E tdo abundante o mimero de expressdes onomatopaicas na lingua nipo-
nica que ha dicionarios especificos, com centenas de paginas dedicadas
ao assunto. {(...) um deles, “A pratictical guide to Japanese-English ono-

3 Luyten, Sonia M. Bibe. “ A Estética do Som: Um estudo comparativo das onomatopéias nos quadrinhos
ocidentais e japoneses - os mangas”, in CD-Rom Intercom 2000 — GT Humor ¢ Quadrinhos, Manaus,
2000, p.3.

% Gubern, Roman. ¥ Lenguage de Los Comics, Barcelona (Ediciones Peninsula), 1979, p.154.
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matopoeia and mimesis”, tem 390 pdginas, com exemplos e muitas expli-
cagdes (...).""

1.4.7. As Linhas de Meovimenio

Também chamadas de “linhas cinéticas”, ou ainda “linhas de velocidade”, sdo na
verdade uma convengdo grafica usada nas historias em quadrinhos para representar a
ilusio de movimento e/ou a trajetoria dos objetos. Como os baldes e onomatopéias, tam-
bém sdo elementos especificos da linguagem dos quadrinhos. Essa solugio grafica pos-
sivelmente foi gerada pelo efeito de fotografia borrada (conseguido com uma maior ex-
posi¢do da imagem) que inspirou Duchamp a pintar seu notério quadro Nu Descendant
un Escalier (Nu Descendo uma Escada), onde a tela tenta reproduzir a ilus@o do movi-
mento utilizando um recurso grafico semelthante as atuais linhas de movimento das HQs.
Para Scott McCloud :

Em algum lugar entre o movimento dindmico dos futuristas e o conceito

de mojvz'mento de Duchamp, estd a “linha de movimento” dos quadri-
nhos.*

As linhas de movimento podem também ter as mais diversas caracteristicas,
muitas vezes sA0 sutis e até inexistem, noutros casos sdo estilizadas ao extremo, torman-
do-se marca de desenhistas como o americano Jack Kirby. No Japdo tornou-se notério a
representacdo que McCloud® intitula “movimento subjetivo”, quando os objetos em
movimento s3o desenhados estaticos e o fundo da cena em movimento, isto ¢, em forma
de linhas cinéticas.

“ Luyten, Sonia M. Bibe. “ A Estética do Som: Um estudo comparativo das onomatopéias nos quadrinhos
ocidentais ¢ japoneses - os mangas”, in CD-Rom Intercom 2000 — GT Humor e Quadrinhos, Manaus,
2000, p.6.

! McCloud Scott. Desvendando os Quadrinkos, Sio Paulo (Makron Books), 1995, p.110.

2 [Ibid. pp.113}



CAPITULO 2:
Historias em Quadrinhos e Computador.



29

CAPITULO 2: HQe Computador.

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

As histérias em quadrinhos modernas, desde o seu surgimento em fins do século
XIX ate meados da década de 1980, foram sempre criadas com o objetivo de serem pu-
blicadas impressas em suporte papel, deste modo todo o seu processo de confecgdo en-
volvia técnicas de desenho e colorizagdo comprometidas com a reprodutibilidade grafi-
ca. Muitas vezes os artistas sdo obrigados a adaptar o seu trago as condigdes do meio em
que o material sera impresso, assim alguns quadrinhistas desenvolveram, por exemplo,
técnicas de desenho em que o efeito de meio tom conseguido pela aguada € substituido
por tramas de tragos que reproduzem esse efeito, tudo isso para baratear os custos finais
de impressdo ou ainda para adaptar o trabalho as condi¢des graficas da revista ou jornal
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 ndo reproduzem com fidelidade meios tons em
aguada o que leva os artistas a terem que abdicar desse recurso sob pena de obterem um
resultado impresso muito aquém do original.

O uso de cores nas historias em quadrinhos impressas teve também, desde o
principio, o custo de impressdo como aspecto predominante para o seu delineamento. Ja
nas primeiras décadas do século XX paginas de quadrinhos em cores eram publicadas
nos jornais norte americanos, tornando-se um grande atrativo para o publico leitor. Se-
gundo Scott McCloud' o uso das cores nas HQs dos jornais resultou em um aumento de
vendagem, mas consequentemente também dos custos de impressfio o que levou-os a
optarem pelo processo padrao de impressdo em quatro cores (ciano, magenta, amarelo e
preto para os tragos), tal processo acabava por restringir a intensidade das trés cores pri-
marias a 100%, 50% e 20%, esse visual de cores simples chapadas impressas em papel
jornal barato tornou-se uma marca da estética inicial dos quadrinhos nos Estados Uni-
dos. Ja na Europa, a impressdo de cores foi sempre superior, 0 que permitiu o refina-
mento do uso da cor como linguagem, gerando trabathos como os de Caza e Druillet.

Entretanto, até recentemente, os artistas das HQs continuavam restringindo suas
possibilidades expressivas aos custos previstos pelas editoras na publicagio de seu qua-
drinhos, fazendo com que as possibilidades de uso de cores mais refinadas ficassem res-
tritas aos quadrinhistas das grandes editoras que tém cacife para custear esse tipo de
material. Ou seja, toda o processe de criagio e produgio das HQs estava intimamente
ligado com a veiculagdo no seu suporte tradicional: o papel.

Podemos dizer que esse panorama ird comecar a modificar-se a partir de meados
da década de 1980 quando os artistas dos quadrinhos passam a se interessar verdadei-
ramente pela tecnologia digital, o computador pessoal (PC) comega a popularizar-se e
alguns softwares graficos de interface amigavel tornaram-se convidativos para o uso
desses artistas. Assim podemos relatar, nesse periodo, um grande mimero de experiénci-
as de uso do computador para criagio de historias em quadrinhos, digitalizagio de tma-

! McCloud Scott. Desvendando os Quadrinhos, Sdo Paulo (Makron Books), 1995, p.187.



30

gens e criacdo de video HQs, desenvolvimento das primeiras imagens de sintese da his-
toria dos quadnnhos (imagens feitas totalmente no computador, sem digitalizacdo), vei-
culago da primeira HQ online no Minitel francés - experimentando de forma pioneira a
mudanga de suporte do papel para a tela do computador. Essas experiéncias tiveram cur-
so em alguns paises da Europa e nos Estados Unidos quase que simultaneamente.

O segundo passo apos a hibridizagio de técnicas de elaboragio do desenho, colo-
rizacio e letreiramento unindo suporte papel e computador foi dado em meados da déca-
da de 1990 quando surgiram as primeiras adaptacdes de quadrinhos para o CD-ROM,
dando inicio a hibridizagdo 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 um momento de adaptacdo e experimenta-
lismos na tentativa dos autores de adequa-la aos recursos da hipermidia. Trataremos ago-
ra das experiéncias pioneiras do uso do computador como ferramenta para a criagdo de
HQs e também de trabalhos significativos de adaptagfo e criagdo de quadrinhos para o
suporte CD-ROM.

2.2. Pioneiros no Uso do Computador.

Dois dos pioneiros no uso do computador
como ferramenta para criagio de quadrinhos
foram, segundo reiatam autores como o brasileiro
Alvaro de Moya ¢ 0 norte americanc Scoft
MacCloud®, os quadrinhistas Mike Saenz ¢ Peter
Gillis, que desenvolveram no ano de 1984 a
historia em quadrinhos Shatter, langada em junho
de 1985 nos Estados unidos pela Editora First
Comics Inc. Shatter é considerado por muitos um
trabalbo visionario, pois na época as ferramentas
digitais disponiveis para a criagio de uma HQ
daquela envergadura eram poucas. Saenz e seu
parceiro criaram toda a arte em preto e branco no
monitor de um computador Apple Macintosh de
128 Kbytes, usando apenas um disk drive. O
trabalho foi gerada em computador mas impresso
em papel no formato revista, mantendo o suporte

tradicional de veiculacfo das HQs

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

Os quadrinhistas gastaram cerca de dois meses para desenharam cada grupo de
28 péginas que compde 0s oito capitulos da revista, os desenhos foram todos executados

2 Moya, Alvaro de. “Ja Temos os Primeiros Quadrinhos do Futuro”, in Jornal da Tarde, Sabado,
03/12/1988, p.15.

3 McCloud, Scott. Reinventing Comics - How Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art
Form, New York, (Harper Coliins Publishers), 2000, p.140.



com o auxilio do mouse. A arte de Shatfer caracterizou uma das primeiras experi€ncias
de imagerm de sintese das histérias em quadrinhos.

As denominadas imagens de sintese, diferentes das outras, nio represen-
tam nada e ndo t€m qualquer tipo de contato fisico com algo preexisten-
te; sdo apenas uma série de informactes numéricas. Elas ndo nascem de
nenhum tipo de olhar orgdnico ou artificial (que sdo sensivels a luz visi-
vel ou a outras ondas do espectro elefromagnéticoj e ndo sdo a captacdo
de nenhuma emanacdo de objetos existentes.”

A relagdo 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-
¢do e manipulagdo s@o muito maiores e mais faceis de se realizar, com um simples co-
mando programas come o Photoshop podem realizar uma inversio completa de cores,
ou as mais diversas distor¢bes e anamorfoses possiveis, podendo também reverter a
imagem ao seu “estado original” quando o artista assim o desejar.

(...) a imagem numérica e sintética ndo é mais a projegdo otica de um
objeto preexistente, mas a visualizaglo 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
mantém com outras manifestacoes estéticas, como o Som € a musica, mas
também com a linguagem, uma relagéo imediata nova.”

Apesar de ter toda a arte criada no computador, Shatter foi colorizada com o
método tradicional, isso deveu-se principalmente a dificuldade de colorizar o trabalho no
computador pela baixa capacidade de armazenamento de informac¢des dos PCs daquela
época. Mike Gold fala-nos sobre os resultados estéticos da empreitada de Saenz e Gillis :

A arte era fragmentada e quebradica, como se um viciado em anfetami-
nas tivesse recebido uma caixa de reticulas, sofrendo de alguma doenca
glandular e montado um painel com elas. Mas o visual era totalmente
novo para os quadrinhos.’

O trabalho de Saenz e Gillis inaugurou para os quadrinhistas do mundo todo um
momento de mudanga significativa, pela primeira vez na historia das historias em qua-
drinhos os artistas deixaram de lado os instrumentos tradicionais lapis, caneta, papel e
tinta, criando seus desenhos diretamente na tela do computador, experimentando a ima-

* Sogabe, Milton Terumitsu. A/ém do Olhar, Sio Paulo ( Tese de Doutorado ~ Pontificia Universidade
Catolica de Sdo Paulo), 1996,p.114.

* Popper, Frank. “ As Imagens Artisticas ¢ a Tecnociéncia”, in Jmagem Maéquina — A Era das Tecnologias
do Virtual {org. André Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Colegio Trans), 1996, p.213.

5 Gold, Mike. “Intr0”, in Batman Digital Justice, $30 Paulo ( Graphic Album 2 — Abril), 1990, p.4.
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terialidade da imagem digital e todas as facilidades de manipulacio que o universo regi-
do pele codigo binario trazem. Julio Plaza fala-nos sobre algumas das vantagens dessa
ruptura que significou a mudanga de suporte para as artes:

Os artistas que trocam o ldpis e o papel pelos tubos de raios catédicos
podem visualizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possi-
bilidades, modificando-as interativamente. Esse feedback com o terminal
catodico oferece a possibilidade de improvisar liviemente as variagdes
no computador, de exercer o controle do “campo dos possiveis” através
dos dispositivos de entrada da interatividade.”

Shatter resultou em um grande sucesso editorial, 0 que levou Saenz a continuar
seu trabatho com arte computacional, criando posteriormente para o selo Epic Comics,
divisdo da editora Marvel Comics Group, a graphic novel Crash com o her6i Homem de
Ferro. Essa HQ, realizada no ano de 1986, foi um empreendimento muito mais ambicio-
so de Mike Saenz, desta feita sendo totalmente gerada em computador, incluindo colori-
zagdo e letreiramento. O artista j& dispunha de ferramentas mais sofisticadas para a reali-
zagdo do trabalho e contou com o auxilio do técnico em computadores William Bates
para auxiliar na criagdo da HQ.

Um dos aspectos mais interessantes de Crash foi a utilizagio de algumas cenas
usando efeitos em trés dimensdes (3D), criando imagens ainda no vistas no universo
dos quadrinhos. Essas ilustracdes em 3D apresentavam alguns problemas de resolugio, o
que tornava as expressies faciais dos personagens muito duras, mas em contrapartida
criavam um belo efeito tridimensional, mais intenso do que os mesmos efeitos consegui-
dos com métodos tradicionais (perspectivas cdnicas desenhadas em suporte papel).

Podemos dizer que esse efeito tridimensional digital dos quadrinhos produzido
pela primeira vez por Mike Saenz teve como precursor um artista visionario das HQs, o
quadrinhista Richard Corben, um dos primeiros norte americanos a terem seus trabalhos
publicados na revista francesa Metal Hurlant, notorizado com a edigio da série intitulada
Den. Corben, artista egresso do universo da animacio comercial (antes de fazer quadri-
nhos trabathou para a empresa cinematografica Kalvin Productions), langava mio de
uma técnica criada por ele, envolvendo a pintura dos desenhos de seus quadrinhos em
acetato e outras superficies semelhantes, criando imagens com um surpreendente efeito
tridimensional, sem precedentes na historia dos quadrinhos. O quadrinhista italiano Jose
Villarrubia®, que trabatha com técnicas hibridas em seus quadrinhos (unindo fotografia,
imagens de sintese e desenhos) considera Richard Corben um dos precursores da colori-
zagdo digital, acreditando que o seu trabalho antecipou tendéncias dos quadrinhos da era
computacional. A partir do inicio dos anos noventa Richard Corben também aderiu ao
universo das ferramentas digitais, criando suas imagens com o auxilio de softwares gra-
ficos como Photoshop ¢ FPainter, também realizando imagens e animag¢tes em 3D com o

? Plaza, Julio. “ As Imagens de Terceira Gerago, Tecno-Poéticas”, in Jmagem Maquina — A Era das Tec-
nalogias do Virtual (org. André Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Colecdo Trans), 1996, p.77.

¥ Man, Smoky. “About Comic Art - An Interview with José Villarubia”, site Ultrazine , URL~
http://web.tiscalinet.it/ultrazine/ultraparole/villarrubia_english him — Acessado em 15/04/2001.
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auxilio dos programas Dream Studio, Animation Masier e Strafa Vision Pro;, recente-
mente ele colaborou com animagBes em computacdo grafica para o filme Retturn To
Insmouth, baseado ng obra de H P Lovecraf.

Além de ser totalmente produzida em computador, a graphic novel Crash tam-
bém tinha em seu roteiro varias referéncias ao universo dos computadores e o uso de
terminologias € jargdes do mundo computacional {o proprio titulo Crash ja era um jar-
g3o computacional para definir avarias no PC). A historia envolvia ainda uma espéeie de
guerra fria tecnolégica, com paises brigando pelo dominio da tecnologia digital mais
avangada. Esses conceitos foram usados por Saenz também em Shaster, demonstrando
que o artista foi inspirado pelo universo de ficglo cientifica ciberpunk, naquela época
recentemente criado por escritores como William Gibson e Bruce Sterling.

Depois de Crash, Mike Saenz passou a dedicar-se totalmente & arte computacio-
nal, tornando-se um dos precursores na criagdo de narrativas hipertextuais multimidia,
abandonando de vez o papel ¢ migrando definitivamente para o suporte digital. Ainda
em 1986, ele fo1 o responsavel pela criagfo do pnimeiro soffware interativo dedicado ao
publico adulto e também o primeiro programa erdtico para Macinfosh intitulado Mac
Playmate, a construcdo narrativa desse trabatho era muito semelhante a de uma HQ,
entretanto os usuirios 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. Com o sucesso de MacPlaymate,
Saenz langou em 1990, pela empresa Reactor Inc. criada por ele ¢ dedicada ao entrete-
nimento interativo, o CD-ROM Virtual Valerie, um dos maiores sucessos de vendas da
historia do CO-ROM. Falerie era o desenvolvimento de MacPlaymate, desta vez o tra-
balho se aproximava muito dos jogos de computador onde o jogador tem que vencer
uma série de obstaculos para alcangar o seu objetivo, chegar 2 casa da ardente Valerie e
manter um intercurso sexual com a curvilinea personagem.

Em 1993 Saenz langou o CD-ROM Donna Mairix, um novo jogo erdtico intera-
tivo, desta vez contando com cenarios © animagbes em 3D, além de investir em perver-
sBes sexuais como sadomasoquismo ¢ bondage. Saenz descreve a personagem Donng
Matrix como 1 Um androide de prazer do século XXI (.} cruzamento de Muodonna e
Arnold Schwarzenegger.” Atualmente Saenz é um dos principais entusiastas do sexo em
realidade virtual e continua seu trabalho nessa area.

? Dery, Mark. Velocidad De Escape — La Clbercultura En Ei Final Del Siglo, Madrid (Ediciones Siruch
5.4, 1998, p 236,



34

Fig. 5 - Capas das revistas Shafter ¢
{rask de Mike Saenz: Primeiras

HQs totalmente geradas por . .. e .
computador. Fig. 6 - Virtual Valerie : Jogo Erético Interative

de Bitke Saenz

Fig. 8 - Monstro gerado em computagio
grafica por Richard Corben para o filme
Retturn Te Insmouth, baseado na obra de

H.P Loveerafl.

¥ig. 7 - Pégina da H Den de Richard
Corben: Trabalho precurser dos ofeltes
3D computacionais.
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Mas nao € so entre 0s americanos que encontramos pioneiros na criagéo de HQs
com o auxilio de computador, em artigo para o Jomal do Brasil'®, Alvaro de Mova fala
sobre a publicagdo da HQ “O Império dos Robds™ pela revista italiana L 'Efernauta,
historia em quadrinhos em preto ¢ branco realizada pelo artista alemio Michael Gotze
que utilizou um computador Atari 520 SST para criar todos os desenhos. A HQ de fic-
¢do cientifica foi totalmente elaborada na tela do computador com o auxilio de uma ca-
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Fig. 9 - Duas etapas da elaboracéo da
HQ “0O Império dos Robés” do artista
aleméo Michael Gotze.,

neta grafica que conectava os movimentos da
méio do artista com o monitor. Juntamente com
a histéria o artista publicou um pequeno
memorial descritivo onde apresentava o
processo de criagio da HQ e as vantagens de
produzir quadrinhos com o auxilio de
computador.

(Gotze trabalhou todas os cenarios e
personagens em um programa 3D, gravando
na memoria do computador essas construgdes,
o que lhe permitia posteriormente criar cenas
dos ambientes nos mais diversos angulos
imaginaveis, pois como o0s ambientes foram
construidos em 3D, o artista tinha a
possibilidade de visualiza-los de pontos de
vistas diversos, como se estivesse com uma
cimera em um espago real, o mesmo
acontecendo com as personagens da histéria,
geradas em 3D com mobilidade nos membros
e cabeca, 0 que permitia ao quadrinhista
inclui-las nas cenas nas mais diversas
posicoes.

Na verdade, o que o quadrinhista alem3o fez, foi criar uma biblioteca de imagens
inicial em 3D, onde gerou todos os ambientes e personagens para posteriormente utiliza-
los nas cenas de sua HQ, introduzindo-as dentro dos cenarios e selecionando a angula-
¢do de cada quadrinho. Moya atenta para um dos possiveis problemas desse processo de
elaboracdo de uma histéria em quadrinhos:

" Moya, Alvaro de. “J4 Temos os Primeiros Quadrinhos do Futurc”, in Jornal da Tarde, Sabado,

03/12/1988, p.15.



O computador levanta cenarios e arquiteturas, sobre uma planta baixa,
portanto os ambientes sdo mais fdceis de serem reproduzidos “ad infini-
tum”. Ja as figuras humanas, requerem um conhecimento do o?erador
em mudar as posicdes, para ndo deixar os quadrinhos repetitivos."”’

A historia em quadrinhos “O Império dos Robds” de Michael Gotze ¢ de 1988,
portanto foi feita alguns anos depois das HQs Shatfer e Crash de Mike Saenz, entretanto
a singularidade do trabalho do artista alemio esta no processo de criagdo, todo baseado
nessa biblioteca de ambientes e personagens gerados em programa 3D, inaugurando essa
estrutura criativa nas HQs. Podemos dizer que essa forma de composi¢do apresenta pre-
cedentes apenas nas bibliotecas de posigBes e expressbes de personagens em duas di-
mensdes utilizadas por desenhistas de quadrinhos de grandes estidios como Disney e
Mauricio de Sousa Producdes.

A vantagem do método de Gotze é a possibilidade de criar um sem niimero de
narrativas dentro dos ambientes criados sem precisar redesenhar nada, mas isso pode
gerar uma certa monotonia visual se ndo for feito com sensibilidade. Na época da execu-
¢do de “O Império dos Robos”, as capacidades de renderizacdo dos computadores ainda
deixavam muito a desejar, o que gerava ambientes e personagem duros, compostos de
planos rigidos e angulos retos, como as personagens
de Gotze eram robds ele aproveitou-se dessa estética.
Atualmente os computadores ja conseguem reproduzir
com um bom grau de fidelidade as mais diversas
superficies e texturas, permitindo criagGes mais
ousadas no que diz respeito ao aspecto visual e alguns
quadrinhistas que criam HQs para veiculagio na
Internet ainda fazem uso freqiiente do processo
desenvolvido por Michael Gotze.

No ano de 1989 foi lancada pela editora
francesa FEditions Du Lombard a revista em
quadrinhos Digitaline, o trabalho assinado por Jacques
Landrain {desenhista) e Bob de Groot (argumentista),
foi a primeira HQ interramente concebida por
computador realizada na Franga. O critico portugués
Carlos Pessoa'?, chegou a apontar Digitaline como a
primeira HQ do mundo inteiramente concebida em
computador, o que constitui-se um equivoco ja que
temos conhecimento dos trabalhos anteriores de Mike
Saenz e Michael Gotze.

Fig. 10 - Digitaline: Primeira HQ
Francesa gerada em computador

! Mova, Alvaro de. “Ja Temos os Primeiros Quadrinhos do Futuro”, in Jornal da Tarde, Sdbado,
003/12/1988, p.15.

'2 pessoa, Carlos. “Digitaline — Primeira BD feita em Computador ”, in Selegdes BD (Meribérica),Lisboa,
19/11/1989, p.23.
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Os artistas levaram trés anos de trabatho e pesquisa concebendo o primeiro epi-
sodio com a personagem Digitaline, a aventura intitulada No. Apés a conclusio do tra-
balho os autores declararam as vantagens da experiéncia, apresentando argumentos favo-
raveis ao uso do computador na criagdo de HQs, um deles era a capacidade de criagio e
memorizacdo das cores, como ressaltou Jacques Landrain: Isso permite-me encontrar
sempre o mesmo tom para cada vestudrio, rosto, etc.

O desenhista emenda :

Trabalhar com o computador apresenta uma considerdvel vantagem:
guardar cada imagem disponivel, sempre em condi¢bes de poder ser alte-
rada. Assim o fator de risco ¢ consideravelmente reduzido. Mas ainda
que eu e Bob concluissemos ser necessario alterar a cor deste ou daguele
pormenor, ndo seria necessario recomegar do principio: um simples co-
mando permitird introduzir a alteracdo pretendida. E nessas coisas que
se pode apreciar todo o requinte e poder do desenho por computador.”

Infelizmente Digitaline ndo teve mais aventuras publicadas, mas a experiéncia de
Landrain e Groot contribuiu para afirmar a importancia do computador como ferramenta
de criagio e auxilio no desenvolvimento de historias em quadrinhos.

No Brasil a primeira experiéncia de que temos noticia do uso do computador para
a execucgdo completa de histérias em quadrinhos foi a tira “Nacional e Popular”, criada
pelos quadrinhistas Maracy, Tony e Smirkoff e publicada no caderno llustrada do jornal
Folha de Sdo Paulo durante ¢ ano de 1991. Na época o trabalho foi desenvolvido utili-
zando como recurso de hardware um computador Macintosh SE com 4 MB (megabytes)
de memoéria RAM e 20 MB de disco rigido, para a realizagio dos desenhos os artistas
lancaram méo do sofiware de ilustracio vetorial FreeHand.

As HQs foram todas feitas em preto e branco e uma das suas principais marcas
era o trago anguloso, onde predominavam as linhas e &ngulos retos o que denunciava em
sua estética a utilizagdo do computador como ferramenta. Mas esse trago anguloso ¢
mais evidente nos primeiros episodios da HQ como em “Quem Matou James Joyce”,
tornando-se mais sutil em sua fase final como pode ser confirmado na HQ “Nacional e
Popular no Fundo do Mar”, onde o trago ja demonstra estar quase totalmente liberto des-
se estigma. Essa evolugio certamente se deve ao dominio gradativo do software de cria-
¢do das imagens, mostrando que os resultados de um trabalho de quadrinhos executado
no computador dependerdio ndo s do talento dos artistas, mas também do grau de domi-
nio que eles possuem da ferramenta utilizada na criagdo. “Nacional € Popular” foi um
marco brasileiro das HQs por sua utilizacio pioneira do computador, atuaimente a série
pode ser vista na integra veiculada no site CyberComix".

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 —

1* L andrain, Jacques. Cit. in Pessoa, Carlos. “Digitaline — Primeira BD feita em Computador *, in Selegdes
BD (Meribérica) Lisboa, 19/11/1989, p.23.

4 Thid, p.23]

'* Site CyberComix - Url: http:// www.zaz.com.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 notdria editora americana DC Comics Inc. no ano de 1990 e teve como vantagem
para sua difusfio e alta vendagem a utilizagiio de Banman como protagonista, um dos
heréis mais conhecidos do universo das historias em quadrinhos. Trata-se de um traba-
Tho primoroso, que levou tempo para ser concebido, conseguindo resultados estéticos
muito bons. Amalgamando concepgles visuais anteriormente criadas por Mike Saenz,
Peter Gillis e Michael Gotze, Moreno obteve um produto methor acabado, aproveitando-
se das capacidades de memorizagio e renderizacio dos computadores que ja eram muito
superiores as usadas por Saenz; faremos agora uma breve analise dessa graphic novel.

2.3. Digital Justice: A Consolidacio do Computador como Ferramenta.
¢ O Autor: Do Papel a Multimidia.

O artista Pepe Moreno, nascido em Valéncia na Espanha, ja em sua adolescéncia
contribuiu para revistas espanholas de horror com suas historias 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 participagdes 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 influéncia punk e dadaista, na época ja
demonstrava interesse por novas tecnologias criando graficos utilizando copiadoras Xe-
rox, tecnologia de ponta naquele tempo. Alguns nimeros de Nart hoje fazem parte do
acervo de museus importantes como o museu de Arte Moderna de Paris.

Pepe continuou participando de revistas de quadrinhos famosas na Europa e nos
EUA como Metal Hurlant, 1. "Echo de Savanes, Heavy Metal e Epic. Em 1982, comple-
tou trés graphic novels de ficgio cientifica: Rebel, Joe's Air Force e Gene Kong. Onde
realizou um trabalho primoroso e inusitado com as cores, apresentando uma visio selva-
gem ¢ bem humorada da humanidade. Entra para o ramo da animagdo e cria cenarios
futuristas para as séries de TV Thundercats e Silver Hawks. Nessa época torna-se um
aficcionado dos computadores, combinando sua arte com as possibilidades da tecnolo-
gia. No ano de 1989 foi premiado na categoria ilustragio do prémio Macintosh Masters.

Em 1990 ¢ lancada a graphic novel “Batman - Digital Justice”, totaimente criada
no monitor de um Macintosh I1, que desta feita ja possuia uma memoria interna 64 vezes
maior do que a do computador usado para criar a HQ Shatter de Mike Saenz em 1984,
além de 400 vezes a capacidade de armazenagem de dados e oito vezes a velocidade de
processamento de informagdes, 0 que possibilitou a Moreno desenvolver um trabalho
sem precedentes, com imagens de alta resolucio e o uso de uma imensa paltheta de cores,
pois o potencial na época ja era de 16 milhdes de matizes.

Apoés a publicagio de Bamman — 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 companhia Digital Fusion Inc., uma das primeiras
dedicadas exclusivamente ao desenvolvimento de jogos de computador e soffwares de
entretenimento, com base em Los Angeles. No mesmo ano Moreno completa HellCab,



uma aveniura interativa em CD-ROM, sua prnimeira experiéncia com eniretenimento em
suporte digital O CD-ROM, publicado pela Time Warner Interactive Group teve sua
primeira tiragem esgotada na semana de seu langamento, tornando-se um verdadeiro
Best Seller dos jogos em CD-ROM, sendo muitas semanas incluido como nimero um no
ranking da Biflboard Magazine, atualmente € considerado um classico pelos amantes
dos jogos de computador.

A 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 originaimente escrita para ele ¢ universo todo criado em ambientes
3D. Qutre jogo da Digital Fusion € Realpool, um sucesso com mais de 200 mil cdpias
vendidas, onde a proposta de Moreno foi simular com ¢ maximo de realismo possivel
um iogo de bilhar, usando alta resolucdo e programas 3D para criar todos os graficos.
Moreno e sua equipe langam também Beach Head 2006, e no momento trabatham em
sua continuacdo BH2000: Tiger Hunt.

Pepe Moreno, artista egresso do universo das HQs, utilizou a bagagem narrativa
apreendida na época que fazia quadrinhos para desenvolver os seus jogoes 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 ¢ alcance de seu sucesso na criacdo de narrativas in-
terativas e jogos em CD-ROM, a experiéncia que trouxeram das historias em quadrinhos
gue envolvem também a criagdo de personagens, nogdes de tempo e ganchos narrativos,
ambieniagfo e angulagfo; dados imprescindiveis ¢ determinantes da qualidade de qual-
guer jogo de computador.

o A Edic&o: Best Seller dos Quadrinbos.

Batman — Digital Justice, 101 langada nos Estadoes Unidos no ano de 1990 pela
DC Comics, sendo posteriormente editada em vérios paises do mundo, incluindo o Bra-
sil, onde foi langada no mesmo ano pela editora Abril em edicfo luxuosa com capa car-
tonada, lombada quadrada ¢ impressdo de qualidade em papel couché(116 paginas). A
edigio brasileira frazia na capa, ressaltado pela cor amarela da moldura que o envolvia
{anica cor quente presente na capa), o anuncio: “Gerado por Cemputadaf”m, tratando
essa caracteristica como sendo um “valor agregado” ao trabalho, pois na época esse era
um fato quase inédito nas edigdes brasileiras, antecedido apenas pela publicaciio da HQ
Crash com o herdi Homem de Ferro, também pela Abril, mas Batman certamente € uma
personagem muiio mais popular entre o plblico leitor de quadrinhos ¢ que chamou mais
ainda atenc8o para o album.

O sucesso mundial de Digiial Justice fol tanto que a revista tornou-se a segunda
histéria em quadnnhos mais lucrativa da historia |, um verdadeiro Best Sefler, torando-
se também um sucesso de critica com mais de 35 artigos analiticos publicados em re-
vistas e jornais do mundo todo, além de ter recebido o prémio Golden Ink para impres-
sdo, producdo e design da North American Publishing Association.

'S Moreno, Pepe. Batmaorn — Digital Justice. S5o Paulo {Abril, Graphic Album 23, 1990, p.1.
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Fig, 12 - HeliCab: Primeiro jogo interativo
multimidia criado por Pepe Morens

Fig. 11 - Capa de Batman —
Digital Justice de Pepe Moreno.
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Fig. 14 - Rivers of Dawsn: Jogo interative da
Digital Fusion todo feito em programas 3D.

Fig, 13 - Pagina de Digital Justice.
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O grande sucesso alcancado por Digital Justice foi importante para solidificar de-
finitivamente entre as editoras e quadrinhistas a importancia do computador como fer-
ramenta na criacdo de quadnnhos, incorporando permanentemente 0S S€us recursos para
auxiliar nas mais diversas etapas de desenvolvimento de uma HQ. Desde entfio a colorni-
za¢do em computador tornou-se comum entre as grandes editoras e ja no final da década
de 1990 alcangou também o universo dos pequenos editores e quadrinhistas under-
ground. Algumas profissdes estabelecidas na indistria dos quadrinhos como a de letrei-
rista, praticamente se extinguiram com a difusio do computador, a ligacio telematica
agilizou a relagdo entre artistas e editoras ¢ democratizou o acesso do publico aos seus
autores preferidos e a hipermidia vem abrindo novos campos de investigagio estética a
muitos artistas do mundo dos quadrinhos.

Vivemos um momento de renovagio e experimentagio no campo das historias
em quadrinhos inaugurado por Saenz, Gillis, Gotze e Moreno; atualmente os artistas
ainda s3o investigadores deslumbrados diante do mundo novo aberto pelas imagens de
sintese, comeg¢ando a desenvolver um repertorio de novas solugdes, e a engendrar novas
linguagens hibridizando os conhecimentos trazidos do suporte papel com os vislumbra-
dos na hipermidia. Para o pesquisador Philippe Quéau:

As imagens de sintese e os mundos virtuais niio revelaram ainda o seu
verdadeiro potencial. E dificil, hoje, dimensionar a verdadeira revolugdo
em curso no campo da imagem e, de modo mais abrangente, no campo do
tratamento da informagdo e da comunicagdo. A passagem iminente das
tecnologias de telecomunicacbes e do audiovisual ao todo numérico
anuncia-se como a ocasido de uma reconfiguracdo de saberes e dos mé-
todos, das escritas e das memorias, dos meios de criagdo e de gestdo.”’

s Os Desenhos: Riqueza de Detalhes e Efeitos 3D

A arte de Digital Justice ja comeca a nos impressionar a partir da ilustracio da
capa, onde temos 0 herdi Batman sendo visto de um &ngulo elevado (cimera alta). A
personagem esta de pé sobre uma superficie composta por circuitos de computador
(simbolo muito utilizado na época e ainda hoje para representar o mundo digital e o ci-
berespac¢o), a sensacdo de tridimensionalidade ¢ ressaltada pela luminosidade dos tons
de azul. Batman esti disposto em um ingulo relativamente complexo de se desenhar,
pois exige uma semi-perpectiva do corpo humano (composto por volumes arredonda-
dos), sabemos que superficies texturizadas e arredondadas sfio de mais dificil renderiza-
¢do, diante disso o excelente resultado conseguido por Moreno no desenho dessa ima-
gem da capa ja é suficiente para percebermos o grande dominio que o artista possuia dos
programas utilizados para a criagdo das imagens.

Antes de Digital justice, Pepe Moreno ja tinha experiéncias feitas no computador
Commodore Amiga e alguns softwares de desenho considerados primitivos para os dias

" Quéau, Philippe. “O Tempo do Virtual ”, in Imagem Mdquina— A Era das Tecnologias do Virtual (org.
André Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Colecdo Trans), 1996, p.92.



42

de hoje, essas experiéncias foram uma boa base para iniciar os trabalhos com o Macin-
tosh Il em cores. Depois de criar os quadros na tela do computador usando programas
3D, o artista utilizou o software Quark Xpress — programa para diagramagio de paginas
impressas — para montar os quadros nas paginas. Os fotolitos negativos da graphic novel
foram todos fornecidos pelos arquivos de um computador com uma memona de cerca de
200 megabytes.

No primeiro dos quatro capitulos que compdem o album, Moreno continua a uti-
lizar como elemento padrio para os cenarios 0s circuitos integrados dos chips de com-
putador, esses elementos, hoje um cliché da arte computacional, s&o usados para cobrir
as paredes dos ambientes onde se desenrola a agfo, para os cenarios externos usa ima-
gens de edificios Ai-tech com superficies lisas e muitos &ngulos retos. Essa estética am-
biental certamente teve como incentivo para sua ado¢fio o mimero menor de bytes que
ocuparia na memornia da maquina, no entanto Moreno soube utiliza-la com muita maes-
tria para criar com essas superficies o impressionante efeito tridimensional que esté pre-
sente em todos os capitulos do album.

Mas os resultados mais impressionantes o artista conseguiu com as imagens de
sintese das personagens, um trabalho realmente cuidadoso, com riqueza de detalhes em
expressfes faciais, indumentaria, texturas de pele e de vestimentas, onde o desenho rea-
lista convence-nos € a uma primeira vista nio guarda nenhuma relagio direta com a arte
computacional, ou seja, diferente de trabalhos anteriores como Shatter e O Império dos
Robds, os humanos desenhados por Pepe Moreno nio denunciam em sua estéetica serem
criados por computador, a ndio ser pelos pequenos serrithados no contorno das imagens
(que podem ser vistos com uma analise visual mais apurada) e pela interessante tridi-
mensionalidade das figuras que nos remete diretamente ao trabatho visiondrio de Ri-
chard Corben, antecedente dessa estética tridimensional.

As personagens do album s#o vistas dos mais diversos dngulos imaginaveis com
bons resultados, dobras de roupas, texturas de cabelo e pele sdo apresentadas com muita
destreza e maestria pelo artista. Observa-se também um uso requintado das cores ao lon-
go de toda a revista, onde Moreno optou pela predominéncia de cores frias e tons pas-
téis, lancando méo de uma infinidade de matizes de cor para compor o trabalho.

Nos capitulos 3 e 4 (final) onde Batman e Coringa sdo representados por alter-
egos virtuais, Moreno desenha-os a partir de construgdes geométricas de forma a perce-
bermos tratarem-se de entidades do mundo virtual, ele também apresenta muitas ima-
gens em wireframes (linhas geométricas que definem volumes) sem renderiza¢io como
formas constitutivas da estética desse ciberespago, utilizando muito bem esse recurso
como elemento narrativo para situar o leitor na trama, ou seja, a presenca de wireframes
situa o leitor no mundo virtual, enquanto as demais imagens situam-no no mundo “r
da histoéria.

Mike Gold, um dos consultores do projeto de Digital Justice, resumiu muitc bem
no texto de abertura do 4lbum a contribuicio da graphic novel e do trabalho de Pepe
Moreno para o universo das HQs:

Nos proximos cinco anos, devem surgir trabalhos que fardo Digital Justi-
ce parecer antiquado. Entdo, as técnicas e métodos deservolvidos pionei-



ramente por Fepe Moreno ferdo se incorporado invisivelmente a princi-

pal vertente da producdo de comics. (...) Digital Justice marca o proximo
, . ; . N

capitulo nesse desenvolvimenio e antecipa o que estd por vir.'

s O Roteiro: Ciberespaco e Ciberpunk.

Um aspecto que deve ser ressaltade em todas as primeiras experiéncias de histo-
rias em quadrinhos feitas no computador relatadas até agora € o fato de que seus rotei-
ros, com excegdo de Digitaline, tratavam de uma forma ou de outra temas relacionados
ao universo dos computadores ou das tecnologlas de ponta, constituindo-se roteiros me-
talinguisticos, onde os autores criavam seus desenhos no computador e falavam sobre o
universe da tecnologia digital;, assim tanto Shatrer quanto Crash de Mike Saenz, trata-
vam de temas que envolviam ciberespaco, guerras por dominio da comunicagio telema-
tica e tecnologia de ponta, O Império dos Robds de Michael Gitze tem como persona-
gens ciborgues hi-tech. Digital Jusiice também segue esse padrio em seu roteiro, utili-
zando refer€ncias ao ciberespago, mundos virtuais, ¢ estética cyberpunk. Essa tendéncia
ira perpetuar-se ateé os dias atuais onde muitas HQs feitas para a Internet como Argon
Zark de Charley Parker utilizam o ciberespago como ambiente para suas aventuras.

Ja na introdugfio do 4lbum s3o feitas referéncias ac universo em que a historia se
passa como: Um mundo sem alma, cujo coragdo pulsa em “Ritmo Bindrio. Um ou Zero
----- Deus ou Nada ™’ Também somos apresentados ao vilio da HQ, um virus de compu-
tador gue se tornou o primeiro ditador digital, enquanto o herdi seria ndo um ser humano
mas um programa de computador de “codigo limpo e memdria pura”.

A historia trata de um policial, o sargento James Gordon que investiga uma série
de assassinatos cometidos por Servopoliciais — robds flutuantes encarregados de manter
a ordem e conectados com ¢ computador judiciario central. Ao longo da narrativa Gor-
don ird descobrir que as morttes sdo causadas por um virus de computador que domina
todos os dirigentes dos diversos orgios que regem essa sociedade futura {a Gotham city
de Batman, agora uma megatropolis), finalmente o policial descobrira, ap6s tomar para
si a identidade de Batman j4 falecido ha anos, que aquele herdi havia previsto a domina-
¢io da cidade por um virus future (criado pelo vildo Coringa) e desenvolvido um pro-
grama para combater esse virus. Atualmente a abordagem do roteiro parece-nos antiqua-
da, masg na €poca do lancamento era algo inovadora.

Moreno demonstra a forte influéneia sofrida por ele do umiverso ciberpunk de
William Gibson, sobretudo na caracterizagfo de algumas das personagens que parecem
saidas dos romances de Gibson. Este € © caso da personagem Gata {uma alusio 2 vild
Mulher Gato) que nas mios de Moreno torna-se uma roqueira famosa, afeita a perfor-
mances multimidia, roupas de couro e chicote laser. Bob Chang, personagem que assu-
me a identidade de Robin no album, ¢ apresentado a nds como um neo-punk pertencente
a uma tribo de skatistas e rival de outra chamada de neo-surfistas, ele tem o cabelo ar-
mado e pintado de roxo, usa bluslo de couro ¢ uma pintura facial que lembra a de ro-

*® Moreno Pepe. Batman — Digital Justice, 530 Paulo (Abril, Graphic Album 23, 1990, p.5.
34 :
{bid. p.%|
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quetros como os do grupo KISS. Esses e outros personagens sfio sem davida uma refe-
réncia direta aos cyberpunks de Gibson & de Bruce Sterling.

O capitulo final de Digital Justice, mostra o embate enire ¢ virus ¢ o programa de
computador no ciberespago, lembrando uma batatha de magia dos contos de fadas ¢ abu-
sando do vocabulério computacional, o que levou os autores a colocarem um glossario
de termos no final deste ¢ dos outros capitulos. Termos como carneware, pivel, progra-
mas wtilitdrios, deletado, floppy-disc, disc-drive, interfoce, e outros compdem os dialo-
gos travados entre herdi e vildo, introduzindo muitos leitores no universo desse novo
vocabulario, ainda pouco difundido & época do langamento do album.

Fig. 15 - Pagina de Digital Justice: Wireframes
¢ tridimensionalidade em destague.
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2.4. HQs em CD-ROM : A Mudanca de Suporte.

As primeiras experiéncias que podemos relatar de mudanca de suporte para vei-
culacio de HQs datam de meados da década de 1980, mais precisamente no ano de
1985, como relatamos no primeiro capitulo, quando na Franga Enki Bilal e o videasta
Jean Michel Girones realizaram um clip de video usando como base os croquis de uma
HQ de Bilal ¢ a equipe de produgdo do estidio audiovisual da biblioteca municipal de
Toulon criou um video clip de seis minutos e trinta e seis segundos usando imagens da
HQ Salambé de Druillet. No ano seguinte o espaco telematico da revista Circus no Mi-
nitel francés veiculou online tiras da personagem Mafalda. Ao que tudo indica apods es-
sas iniciativas pioneiras ocorreu um certo lapso temporal até que a retomada do novo
suporte acontecesse quando do surgimento das primeiras HQs em CD-ROM, ja em mea-
dos da década de 1990.

A veiculagio das HQs em CD-ROM inaugura um novo capitulo na historia das
HQs, ja que o novo suporte permite a inclusdo de uma gama de novas posstbilidades
capitaneadas pelos recursos da multimidia, a principal delas é o aspecto interativo, mas
outras s3o também muito importantes como o som, a animagdo € a possibilidade de usar
as cores sem se preocupar com os custos graficos de impressdo, ou seja, o uso de cores
ndo ira influenciar nos custos finais do produto. Além disso as historias em quadrinhos
em CD-ROM ja ndo sofriam de outros problemas ligados a reprodutibilidade técnica,
como o desgaste dos fotolitos e matrizes de reproducgdo grafica ja que a gravagdo ele-
tronica dos dados permite uma reproduciio de copias idénticas ao original, o que também
derruba por terra a nogfio de “original da histéria em quadrinhos”, pois como a copia
reproduz totalmente o original, esse conceito se desfaz, agora todas as copias sdo como
originais. O CD-ROM ¢ um recurso de soff copy que traz vantagens ressaltadas por Julio
Plaza:

Periféricos de saida 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 filmes, impressos, gra-
vagdes fonogrdficas eic; dito de outro modo: sdo 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 sdo capazes de visualizar para ¢ usudrio
os resultados, mas so o soft copy pode ser interativo. (..) O soft copy
pode ser distribuido mais rdpido e facilmente que o hard copy. Isto por-
que a informagdo soft pode circular por muitos meios, pois é ativa.”

 Plaza, Julio. “As Imagens de Terceira Geragfio, Tecno-Poéticas”, in Imagem Mdquina — A Era das Tec-
nologias do Virtual (org. André Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Coleg#o Trans), 1996, p.77.
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A mudanga para o suporte digital significou uma ruptura com muitos dos ele-
mentos que constituiam a forma e linguagem tradicional das historias em quadrinhos,
durante os anos 1990 muitos artistas investiram na criacio de HQs exclusivamente para
CD-ROM, realizando experiéncias inovadoras que norteiam até hoje muitos dos cami-
nhos trilhados pela HQ virtual, trataremos agora de algumas dessas iniciativas pioneiras
de criagdo e transposi¢io de quadrinhos para HQ-ROMs?*!(ou BD-ROMs como dizem os
franceses ).

2.5. HQs em CD-ROM: Pioneiros.

Podemos apontar pelo menos trés iniciativas pioneiras de desenvolvimento de
HQs exclusivas para o suporte CD-ROM, elas aconteceram na Italia, Franga e Estados
Unidos quase que simultaneamente.

O quadrinhista italiano Marco Patrito, famoso por suas HQs de ficgdo cientifica
(FC) publicadas na Italia, Alemanha, Franga e EUA e também pelas mais de 160 ilustra-
¢Oes para capas de livros de FC, comegou a desenvolver a partir do ano de 1991 o uni-
verso de Sinkha, todo construido com o auxilio de programas 3D, um mundo ficcional
destinado a criagdo do que ele chamou de “Romance Multimidia em CD-ROM”. Na
verdade Patrito intencionava criar uma nova forma de narrativa para o seu CD-ROM que
unisse num Gnico produto final técnicas narrativas e estruturais das histérias em quadri-
nhos, do cinema, do romance literario e da ilustragéo.

O artista trabalhou durante 5 anos para o langamento de Sinkha, todas as imagens
¢ animacdes foram criadas inteiramente no computador, usando para modelagem e ren-
derizagdo das figuras tridimensionais inicialmente o programa Strata Vision e posteri-
ormente o Strata Studio Pro. Além de seu pioneirismo, Patrito tormou-se um dos princi-
pais 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 versdes do programa. E
também importante ressaltarmos que quando Patrito iniciou a produgdo de Sinkha em
1991 ainda nio existiam softwares para modelar figuras humanas o que levou o artista a
criar no computador ponto por ponto, poligono por poligono seus personagens, numa
época em que os computadores pessoals eram muito mais lentos do que os atuais. Patrito
trabalhou em um Macintosh 11fx, uma boa maquina para a época, mas levava meses
para renderizar imagens que hoje podem ser renderizadas em algumas horas.

Para a cria¢do de Sinkha, Marco Patrito contou com a participacio de Fabio Pa-
trito, artista especializado em computagio grafica e também com outros trés ilustradores,
Tulio Rolandi, Francesco Chirico e Flavio Chirico, a trilha sonora exclusiva foi com-
posta pela empresa Francyfluid de Sandro Bruni e Fabrizio Goria. O critico de quadri-
nhos Silvio Sosio™ aponta-nos outros dados importantes da produgdo: Sinkha contém 90
modelos tridimensionais compreendendo personagens, espaconaves, animais e veiculos,

* HQ-ROM & uma traducio livre, feita pelo autor, do termo CD-Romix, usado pelos produtores da Jnver-
se Ink para definir as histdrias em guadrinhos veiculadas no suporie CD-ROM.

2 Sosio, Silvio. Sinkha Review | Site Fantascienza : Url:

http:/fwww.delos fantascienza.com/ie/sinkha htorl — Arquivo capturado em 12/04/2001.
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350 cenarios, 390 mapas ¢ 39 cenas animadas, resultando num total de mais de 10.000
frames, pouco mais de 450 megabytes de contendo.

O trabalho conta a historia de Heylen, uma jovem que vive na misteriosa cidade
de Thalissar, uma gigantesca megalopole metalica situada em um planeta hostil chama-
do Ogon, quando uma raca de extraterrsstres imortais chamada Sinkha torna-se interes-
sada pelo mistério de Thalissar e envia uma nave viva chamada Darcron para investiga-
lo. Os visuais realistas em 3D criados por Patnito sdo exuberantes ¢ monumentais, ca-
sando perfeitamente com & musica de fundo, criando uma atmosfera interessando para a
lettura do trabalho que lembra a introducgdo de alguns recentes jogos de computador. Um
dos temas mais interessantes tratados por Marco Patrito em seu roteiro € a Realidade
Virtual, um coneeito ainda pouco explorado na época, a astronave vivente Darcron tem
em seu interior um ambiente em realidade virtual, muito bem descrito pelo artista,

Fig. 16 - Imagem digital do CD-ROM Sinkha do quadrinhista italiano Marco Patrito.

(O CD-ROM Sinkha foi langado na Europa em 1995 e posteriormente, devido ao
seu grande sucesso, nos Estados Unidos como uma edigio especial em CD-ROM da
notoria revista de HQs de fantasia e FC Heavy Metal. O trabalho foi um marco pelo uso
criativo que fazia das cenas animadas, textos intercalados a narrativa que gulavam o
usuario pelos caminhos da historia e ainda pela climatica trilha sonora inspirada no rock
progressivo com base eletronica de bandas como Kraftwerk e Tangerine Dream. Essa
fusfio de texto escrite, trilha sonora e partes animadas era algo novo para a €poca e mui-
to$ ¢riticos chamaram Patrito de génio de vanguarda das novas narrativas multimidia,
entre outros prémios Sink/ia recebeu a medalha de bronze para melhor livro eletronico
do New Media Invision Awards de 1996

Atualmente Marco Patrito ¢ coordenador da empresa Jirtual Views, onde traba-
tha com uma equipe em uma série completa de produtos baseada no universo de Sinkha,
incluindo albuns em quadrinhos, novos CD-ROMs com seqiiéncias da saga e um livro
com o making-of da #rie.
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¥ig, 18 - Imagem 3D criada para ambientacio
do CD-ROM Sinkha.

Fig. 17 - Vers@o impressa da H
Sinkka

%”g - Ey&gﬁave 3D desenvolvida para o CD-ROM Sinkka.
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Outro dos pioneiros no desenvolvimento de HQs para CD-ROM foi o artista
francés Edouard Lussan que langou no ano de 1996, pelas editoras /ndex Plus e Flama-
rion, o CD-ROM Opération Teddy Bear, que teve como propaganda editorial a frase :
“Primeira BD Interativa”. Como no caso de Sinkha o trabalho de Lussan também nio
foi a adaptaciio de uma HQ para CD-ROM ja que ndo tinha sido anteriormente publica-
do na forma impressa, pois desde a sua concepsdo o artista ja imaginava uma forma di-
ferente de veiculagdo, encontrando a resposta para suas intengdes na multimidia.

A concepcgio de Opération Teddy Bear comegou no ano de 1984, quando do
quadragésimo aniversario do desembarque das tropas aliadas na Franga durante a Se-
gunda Guerra Mundial, nessa época Lussan fez os primeiros desenhos, fotografias, en-
trevistas com ex combatentes e pesquisas que serviram de base para a parte documental
do CD. Durante ¢ ano de 1993 ele escreveu e desenhou sua HQ em branco e preto,
acompanhada de um segundo volume com toda a pesquisa realizada para a confecgio do
trabalho, passando a investigar uma forma para edité-lo, entdo ja no ano de 1995 ele se
inscreve em um mestrado em multimidia, fazendo um estagio na editora /ndex Plus,
onde aperfei¢oa seus conhecimentos nessa nova linguagem e desenvolve o CD-ROM
Qpération Teddy Bear como trabatho de conclusio de seu mestrado, sendo que diante da
qualidade do trabalho, dois membros da banca de avaliago, Jean-Pierre Arbon, diretor
geral da Flammarion Multimédia, e Emmanuel Olivier, diretor presidente da Index Plus,
decidem publica-lo.

Oito meses depois, ap6s uma série de preparativos e acertos na obra 0 CD-ROM
¢ lancado, para sua venda, além do argumento de ser a primeira BD interativa, os edito-
res também ressaltam o aspecto didatico da obra, j4 que seu roteiro conta a histéria de
um garoto de 12 anos que vive as agruras e dores da véspera do final da Segunda Guerra
Mundial na Franga, pouco antes do desembarque das tropas aliadas. Toda a ambientacio
e estruturag@o do roteiro foi inspirada nas pesquisas feitas pelo autor, tornando o traba-
lho uma obra de referéncia sobre o periodo, ja que ele conta também com todo o conteq-
do dessa pesquisa exaustiva inserido no CD.

Opération Teddy Bear inaugura na Franga essa forma de narrativa hibrida agre-
gando elementos da HQ tradicional aos recursos multimidia. Como em Sinkha, o CD-
ROM contém 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 sensagdo que a cena mostrada quer exprimir. Foram criados 14 temas musicais
para acompanhar os diversos cenarios € segiiéncias da trama. Ao analisar o CD-ROM o
pesquisador francés Bénédicte Gillet® ressalta que no caso de Teddy Bear a trilha sonora
ajuda na ambientag@o das cenas, mas € diferente da trilha cinematografica pois como o
ritmo de leitura das cenas ¢ dado pelo leitor, ndo ha uma sincronizagéo entre os apices
narrativos € a musica, dando a ela uma fungio mais de pano de fundo do que de ele-
mento essencial.

O CD-ROM funde contefido ficcional composto por 73 telas da histéria em qua-
drinhos ¢ cerca de 40 relatos de viagens dos personagens, ao conteudo historico formado
por cerca de 200 imagens, fotos e textos de civis, soldados, armamentos e operagbes de

B Gillet, Bénédict. “La Bande-Dessinee Adaptee en CD-ROM”. In Dossier Duess, Utl:
hitp://bgitlet multimania com/ - Arguivo capturado em 09/04/2001.
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guerra. O trabatho de Edouard Lussan foi muito feliz no uso dos recursos de animag@o 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 apés um clique do
mouse, efeitos geralmente inesperados por quem navega pelo trabalho. A narrativa hi-
pertextual permitiu ao autor inserir os dados documentais ac longo da historia, fazendo
com que o leitor apreenda esse conhecimento de forma lidica e de acordo com o seu
interesse. A navegacdo do CD € clara e o artista utiliza como metafora para criagio do
menu de navegacgio um aparelho de radio da época em que se desenrola a historia, exis-
tem botGes de avancgar e retornar em todas as cenas o que nos remete a leitura de uma
historia em quadrinhos no tradicional suporte papel, onde também imprimimos o ritmo
de leitura e podemos retornar e avangar a todo 0 momento.

Edouard Lussan recebeu diversos prémios por Opération Teddy Bear, entre eles
o Milia d’Or 97 — na categoria ludico-educativa, o Prix Télérama 96 da videoteca de
Paris, e o Prix de la Société des (Gens de Lettres 97. Esse reconhecimento da critica veio
corroborar a importéncia do trabalho de Lussan como um dos pioneiros no desenvolvi-
mento da chamada BD Interativa (banda desenhada interativa).

Também no ano de 1996 foi langada na Franga pela notoria editora Humanoides
Associés , a Trilogia Nikopol, composta por 3 CD-ROMs compreendendo a adaptagio
dos albuns La Foire Aux Immortels, La Femme Piege e Froid Equateur, desenhados
pelo famoso quadninhista iugoslavo Enki Bilal e anteriormente publicados na forma im-
pressa pela mesma editora. Este trabalho compreende uma das primeiras adaptagbes eu-
ropéias de uma HQ para o CD-ROM, pois como foi ressaltado, Opération 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 adaptaciio dos albuns de Bilal foi Maximillien
Chailleux, um especialista em informatica que também foi responsavel pela parte de
desenvolvimento multimidia da empreitada, trabalhando em parceria com Bilal e uma
equipe de artistas graficos multimidia. Bilal sempre foi um gquadrinhista interessado em
pesquisar novas midias, participando do projeto pioneiro de criagio de Video-BDs e
também dirigindo seus proprios filmes de ficgdo cientifica, esta adaptagdo para o CD-
ROM de um de seus trabalhos mais notorios € mais uma prova de sua importancia como
vanguardista da fusiio entre HQ e hipermidia.

O projeto de adaptacéo foi muito menos ambicioso do que outros trabalhos aqui
relatados, na verdade o trabalho consiste de um escaneamento das paginas das HQs de
Bilal e de sua decupagem adaptando-as ao formato 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. Ndo existe trilha sonora ou fundo musical para as cenas
da histéria em quadrinhos, os Gnicos sons que sdo ouvidos nos CDs s30 os de sua abertu-
ra, das entrevistas com Bilal e curtas narragdes que substituem o texto nos links de apre-
sentacdo das personagens. Para Maximillien Chailleux, o siléncio respeita o ritmo do
leitor, permitindo assim que ¢le possa ler os didlogos com a velocidade que lhe € mais
agradavel, uma opinido controversa para muitos dos investigadores das possibilidades da
trilha sonora na HQ interativa. Da mesma forma os CDs também se abstém completa-
mente de seqiiéncias animadas, que para os autores poderiam comprometer 0 mesmo



ritmo de leitura. A interatividade praticamente inexiste nos UDs e se resume 4 opglo de
avangar, retornar ou voltar para o menu geral da historia,

¥4 no ano de 1998 Bilal lanca uma nova adaptagio de uma de suas HQs para o
formato CD-ROM, desta vez trata-se do dlbum Le Sommeil Du Monstre, e agora Bilal se
mostra aberto 2 utilizac®o do som, fazendo uso de uma tritha sonora composta de quatro
temnas basicos que acompanham as cenas da HQ e ainda de diversos efeitos sonoros,
como barulhos de explosBes, sons de helicopteros, ¢ dialogos das personagens, o que
amplia o impacto narrativo de muias das cenas da histdria. A interatividade também ¢
maior ¢ o CD conta com um grande nimero de informagfes ¢ imagens agregadas como
making-of dos desenhos em preto ¢ branco e coloridos, entrevistas, um video inspirado
no album e algumas pranchas do proximo album do artista.

Em 1995, quase um ano antes da editora Humanoides Associés langar a Trilogia
Nikopol de Bilal, o editor Alvin Mitchel da I, "Echo des Savanes, colocou no mercado o
CD-ROM  Un Prive Dans La Nuif, com desenhos e cenarios do quadrinhista Pétillon,
uma adaptacdo de um de seus albuns da personagem Jack Palmer, o CD tinha em sua
capa a inscrigo “Sound Comics "(histérias em quadrinhos sonoras) e apresentava tritha
sonora musical exclusiva composta por Hal Singer, o grau de interatividade era ainda
minimo se resumindo também aos comandos de avangar e retornar ¢ a HQ foi simples-
mente escaneada na adaptaciio, o som também aparece de forma um pouco rudimentar,
carecendo de uma maior sincronia com as cenas, mas mesmo assim j4 representava uma
ruptura para a €poca, outra novidade foi a inclus8o da opgio de uma das linguas: Ingiés,
Espanhol ou Francés no menu do CD-ROM o que ajudou a vendé-lo como um instru-
mento ladice a ser adotado por escolas de linguas,

Qutro quadrinhista notorio que investiu na adaptacfo de dois de seus albuns para
CD-ROM foi o italiano Milo Manara, o primeiro deles foi Gulliveriana, lancado pela
Index Plus em 1996, contando com tritha sonora exclusiva. J4 no ano de 1999 € langado
pela parceria entre L 'Fcho Des Savanes e Index Plus o CD-ROM Kama Sutra, baseado
no album homdnimo de Manara mas desta vez com a novidade de incluir além da HQ o
texto original do Kama Sutra inserido em seu contexto, sendo uma das adaptacBes mais
ousadas ja feitas.
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Fig. 20 - Capa, menu inicial e telas do CD-
ROM Opération Teddy Bear.

Fig. 21 - Capas dos 3 UBD-ROMs da Trilogia
Mikopol, cens e menus de Froid Equatenr.

Fig. 22 - Capa ¢ menu inicial de CB-ROM
Fack Palmer e capas dos UD-ROMs
Gulliveriang ¢ Kama Suira de Milo The Complete Maus.
Manara,

Fig. 23 - Menu inicial ¢ telas do LD-ROM
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O terceiro pais pioneiro na adaptagio e criagdo de historias em quadrinhos para
CD-ROM foi os Estados Unidos, ainda no ano de 1994 € langada pela editora Voyager a
versio em CD-ROM de The Complete Maus, HQ de autoria de Art Spielgeman premia-
da com o prémio Pulitzer. Apds o sucesso do album, que conta a histoéria do holocausto
de um ponto de vista autobiografico, € feita uma exposi¢io 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 exposigio incentiva-
ram Art Spielgeman a desenvolver uma versio em CD-ROM que incluisse além da HQ
todos esses outros documentos apresentados na mostra e a editora Voyager teve a idéia
de vender o produto com uma forma de versdo portatil da exposi¢cdo. O CD-ROM The
Complete Maus levou quase dois anos para ser concebido e o resultado final foi surpre-
endente para a época, ele incluia além da HQ e de trilha sonora exclusiva, algumas ani-
macoes de cenas, centenas de fotos, relatos em audio, cartas, efeitos de som, ou sgja,
praticamente tudo que foi exposto na exposi¢do dedicada a Maus no museu de arte mo-
derna de Nova York A navegacio do CD-ROM foi muito bem 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 0 CD-ROM foi Reflux da empresa Inverse Ink, langado no ano de 1995.A
Inverse Ink, divisdo da 74O Research Corporation, surgiu na regido do Vale do Silicio
em 1994 com a intengdo de desenvolver o que eles denominaram de Inferactive 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-
macses, trilha sonora e interatividade.

Reflux.01: The Becoming demorou cerca de 8 meses para ser produzido sendo
lancado em abril de 1995, o projeto iniciou-se cerca de um ano antes quando a TAO
licenciou 5 filmes de Kung-Fu dos estadios Beijing e Shangai da China, esses filmes
seriam usados como base para as cenas de acio da historia de Reflfux , um roteiro futu-
ristico misturando cyberpunk, e realidade virtual na historia de Flux, uma espécie de
mercendrio digital. O CD-ROM combinava videos de agfo, efeitos de morphing, uma
original trilha sonora de jazz, animac3es e arte em estilo de historia em quadrinhos. O
trabalho ainda apresentava algumas novidades no que se refere a interatividade ja que o
usuario podia escolher entre 3 pontos de vista (das personagens principais) para navegar
no CD.

A equipe da Inverse Ink utilizou para a criagdo do trabalho 15 computadores
Pentium e 2 Macintosh, quase todos eles com 32MB de RAM. O programa Macromedia
Director foi utilizada para integrar as paginas da historia, aparentemente Reflux lembra-
va uma HQ tradicional mas quando o usuario clicava sobre os quadrinhos haviam videos
¢ animagdes associados a eles. Os desenhos foram criados como paginas tradicionais em
2D, escaneados e depois colorizados no programa Photoshop, como explica Greg Arma-
nini, produtor executivo da Inverse Ink, depois disso, eram criadas as animagdes, para
elas os artistas usaram programas como, Animator Studio e True Space(3D). A digitali-
za¢do dos videos foi feita com o auxilio do software 4dobe Premiere, finalmente a tran-
si¢do entre os quadros foi feita no software Elastic Reality. O trabalho utilizou-se de 3
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dos filmes licenciados para a criagdo do CD-ROM, inserindo 3 videos e 3 gréficos inter-
ativos (incluindo animagdes, didlogos, morphs) a cada pagina/tela de Reflux.

Reflux foi um sucesso de publico e critica, recebendo o prémio Breaking Multi-
media Title do Winning PC Entertainment’s 1996, sendo aclamado pela critica como
nova tendéncia para e entretenimento muitimidia. O sucesso do CD-ROM despertou o
interesse da notoria editora americana DC Comics que no mesmo ano assina um contrato
com a frverse Ink para desenvolverem uma série de CD-ROMs de seus super-herdis
baseados nas séries de desenhos animados criados pela DC na década de sessenta; ainda
em 1996 sfo langados no més de agosto, 4 CDs: Superman: The Mysterious Mr. Mist,
Batman: Partners in Peril, Superboy: Spies from Quther Space e Aquaman: War of The
Water Worlds. Todos os titulos traziam som e a¢gio multimidia em suas paginas digitais,
com animagOes canibalizadas dos desenhos animados da década de sessenta, como a
Inverse Ink j4 havia feito com os filmes chineses de Kung-Fu em Reffux.

Esses CD-ROMs baseados em hero6is da DC tiveram um 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 traduciio dos dialogos para o portu-
gués pela editora Abril, detentora brasileira dos direitos dos personagens da DC comics.
Faremos uma breve analise de um desses titulos, o CD-ROM Superman. The Mysterious
Mr.Myst. O motivo da analise se deve principaimente a abrangéncia que esses titulos
tiveram, tornando-se verdadeiramente os primeiros quadrinhos em CD-ROM a serem
editados por uma das grandes poténcias da HQ mundial (a editora DC Comics) e tam-
bém pela popularidade dos personagens envolvidos no trabalho, o principal deles o Su-
perman (Super Homem) herdi criado por Jerry Siegel e Joe Shuster ainda na década de
1930, vindo a tornar-se um dos maiores mitos das HQs e incorporando-se ao imaginario
popular.

2.6. Superman CD-ROM: A multimidia chega as grandes editoras.
¢ Desenvolvimento, Apresentacio ¢ Especificacdes Técnicas.

0O CD-ROM foi desenvolvido pela equipe da Inverse Ink sob a chefia da produto-
ra Gretchen Turzo e com a supervisio da editora DC Comics , a tritha sonora original foi
composta por Scott Hill € Gruvbit Productions . O CD foi langado simultaneamente com
outros quatro CDs, compondo uma série inspirada nos desenhos animados de super-
herois da DC Comics dos anos sessenta.

O CD-ROM vem encartado em uma embalagem cartonada com o formato de
uma revista em quadrinhos {comic book) americana, a imagem da capa também segue os
padrdes das revistas de super-herdis da DC, entretanto a expressdo CD-ROM Comic
Book esti estampada em destaque logo abaixo do logotipo da editora na porgéo superior
esquerda da capa. O formato da embalagem facilitou a exposigio do produto nas prate-
leiras das bancas e livrarias junto aos tradicionais quadrinhos impressos.

A plataforma para rodar o CD-ROM ¢ mista: PC ou Macintosh, a configuragdo
minima exigida para PC ¢: 486/33 MHZ, 8MB de RAM, drive de CD-ROM de dupla
velocidade, monitor super VGA (640x480 de resolugdo), 256 cores, placa de som, mou-
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se, MS DOS 5.0 ou versdo mais recente, MS Windows 3.1 ou Windows 95. Para Ma-
cintosh: Mac Il ou superior, 8MB de RAM, drive de CD-ROM de dupla velocidade,
System 7.0, monitor 14”com 256 cores, mouse. O CD instala o programa Quick Time da
Macromedia no computador pois ele é exigido para a execugdo das animacgdes em video.

¢ Roteiro.

O roteiro da HQ-ROM Superman: The Mysterious Mr.Myst é uma adaptacio do
desenho animado homdnimo feito pelos estidios da DC Comics na década de sessenta,
ele narra uma aventura simplista € recheada de clichés onde o Super Homem enfrenta o
vildo Senhor Neblina, capaz de tomar as mais diversas formas para enganar o heréi. Du-
rante a histéria o roteiro serve de subterfiigio para mostrar as diversas seqiiéncias de
acdo envolvendo o Super Homem, entre elas por varias vezes o herdi salva a mocinha
Louis Lane de situagdes limitrofes e como de praxe no final consegue derrotar o vildo e
retomar a ordem social.

A unica razdo que conseguimos detectar para a D( investir nesse roteiro saudo-
sista e primario para a confecg@o de sua primeira linha de produtos multimidia € a pree-
xisténcia dos desenhos animados que serviram como fontes de decalque das principais
animagdes, o que reduziu consideravelmente o trabalho de elaboragio da série de CDs.
Entretanto essa atitude ndo deixa de demonstrar um certo oportunismo comercial da
editora que possivelmente fez a opgdo de adaptar os desenhos animados para agilizar a
producfio dos CDs e aproveitar a onda de vendas desencadeada pelo sucesso de Reffux e
de outros entretenimentos veiculados em CD-ROM.

¢ Adaptacdo: Cenas, Menus e Estrutura de Navegacio.

A HQ digital € disposta na tela em forma de paginas tradicionais de quadrinhos
adaptadas ao seu formato, cada pagina compdem uma cena, possuindo 20 no total. Cada
um dos quadrinhos/painéis presentes na(s) pagina(s) apresenta uma ag3o quando clicado,
sendo que existem quatro possibilidades de agfo para esses painéis: animagfo em video
(retirada do desenho animado dos anos sessenta), transi¢do{mudanga de frame), cena de
agdo ( breve animag@o com vbos do herdi ou acBes de salvamento) e arquivos — peque-
nas pastas clicaveis que trazem informagdes adicionais da trama (geralmente imagens
estaticas).

O menu de entrada apresenta a possibilidade de ver a HQ com controle manual
ou autoplay (animaggo sequenciada dos quadrinhos), ele ainda oferece controles de som
para voz das personagens e trilha sonora podendo liga-los ou desliga-los, ha também um
quadro onde podemos selecionar a pagina da HQ, para iniciarmos a leitura a partir do
trecho que desejarmos.

Todas as paginas apresentam um menu vertical na lateral direita da tela com bo-
tdes que permitem avangar ou retroceder na historia, um botfo de ajuda que explica to-
dos os comandos presentes nos menus € como navegar pelo CD-ROM, um botéo de sai-
da que revela também os créditos do trabalho e finalmente um controle geral onde o na-
vegador pode selecionar paginas, desligar ou ligar as vozes, a trilha sonora e o autopiay.
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A pretensa “interatividade” do trabalho parte de um pressuposto determinista, ja
que para compreender a HQ o usuario deve clicar em todos os painéis de todas as pagi-
nas, entio a sua Gnica opgdo real € poder impor seu proprio ritmo de leitura selecionando
os comandos avangar e retroceder, ja que inevitavelmente devera clicar sobre todos os
quadrinhos. A navegacdo pelo CD-ROM ¢é tdo linear quanto o seu roteiro, algumas pistas
“supostamente” escondidas que sio dadas durante a leitura das paginas apenas retificam
a linearidade da narrativa, a hipertextualidade nfio € utilizada aqui no seu verdadeiro
potencial: a multilinearidade, e 0 CD-ROM repete a estrutura narrativa das tradicionais
HQs em suporte papel.

» Sons e Animacoes.

A trilha sonora € composta por cinco temas musicais instrumentais inspirados nas
trithas sonoras de filmes de ac¢io das décadas de 1950 e 60. As musicas s30 sincroniza-
das com o surgimento das cenas/paginas na tela, mas funcionam em Jogp (repetigio
continua), ou seja, se o leitor permanecer muito tempo na cena @ musica termina e reini-
cia a tocar. A transic@o da trilha musical de uma cena para a outra € brusca, ou melhor,
inexistente, ja que ao clicarmos o botdo avangar ou retomar ela para bruscamente, o lei-
tor tem também a opgo de desligar a tritha durante a navegagio.

As vozes das personagens também podem ser ouvidas em todos os quadrinhos
apds um clique do mause, mas elas criam um conflito com os baldes que também apare-
cem (em 90% da HQ) com o mesmo texto falado inscrito neles, assim ocorre uma re-
dundéncia pois muitas vezes apos clicarmos no painel ja tinhamos lido o texto escrito
nos baldes e somos obrigados a ouvi-lo, mas a existéncia de um comando que desliga a
voz serve para explicar essa aparente redundancia. Ao contrario dos baldes que foram
mantidos em todo o CD, inexistem onomatopéias nele, elas foram totalmente substitui-
das por efeitos sonoros. Em algumas das video-animagdes existem didlogos que nio
estdo escritos nos baldes o que os impede de serem desligados quando desligamos o co-
mando voz. Muitos efeitos sonoros incluidos nas cenas funcionam bem como elementos
de ampliacdo sinestésica da HQ.

O CD-ROM apresenta uma ampla gama de efeitos animados, cada uma das ce-
nas/paginas possul pelo menos duas video animacgdes (retiradas do desenho animade
original), 0 mais interessante € que as animagdes ocorrem dentro do proprio quadrinho,
ou seja, a gestalt tradicional das HQs no suporte papel ¢ mantida — todos os quadrinhos
da pagina sdo visiveis num so golpe de vista, enquanto nossa fovea concentra-se no qua-
drinho animado a vis#io periférica varre os demais; € uma perspectiva narrativa inteira-
mente nova pois mantém um dos codigos mais singulares das HQs (a sua gestalf) e
agrega a ele a animago dos quadrinhos. Por outro lado essas animagdes desvirtuam, em
certos momentos do CD, outra caracteristica marcante das HQs impressas: o efeito elip-
tico- a parte da narrativa que € completada mentalmente pelo leitor, isso acontece porque
nas seqiiéncias animadas toda a ag8o € demonstrada, quebrando a elipse narrativa.
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e Ritmo de Leitura.

Uma das caracteristicas mais marcantes das HQs impressas é o fato de que o lei-
tor pode imprimir seu préprio ritmo de leitura, ao contrario do cinema onde a narrativa
estéd conectada ao tempo de projecio das imagens. O CD-ROM Superman: The Mysteri-
ous Mr.Mpyst, oferece ao leitor a possibilidade de imprimir o seu proprio ritmo (opgéo
pela navega¢do manual) ou ligar o comando autoplay que faz a HQ rodar em ritmo pré
determinado como em um desenho animado ou filme, com as animagbes dos quadrinhos
se sucedendo até o final.

Na opcao manual existe um problema narrativo curioso: apds rodar as animagdes
0 quadrinho volta & sua forma original estatica mostrando novamente o frame inicial, o
que € no minimo estranho, pois se a agdo j& ocorreu na narrativa ela nio pode continuar
presente na seqiiéncia com o seu primeiro frame, sob pena de gerar uma certa confusdo
na sucessdo de agdes que compdem a narrativa. Um bom exemplo dessa ocorréncia € o
quadrinho com a video-animagio em que o Super Homem salva Louis Lane durante sua
queda de um edificio, quando clicamos sobre o quadrinho (frame estatico inicial) assis-
timos 4 cena animada do salvamento mas logo apos ela o frame inicial da seqiiéncia
volta a ocupar o espaco do quadrinho, deixando a impresso de que o salvamento ainda
ndo aconteceu, talvez esse problema narrativo fosse facilmente sanado se os autores dei-
xassem o frame final da animag8o como imagem substituta do frame inicial, restituindo
a seqiiéncia légica da narrativa.

O CD-ROM Superman: The Mysterious Mr.Myst é um trabalho interessante por
agregar varios dos recursos explorados por outros CDs pioneiros e mesmo sendo ¢ pro-
duto de uma grande editora ainda pode ser caracterizado como um trabalho experimental
no que tange a unido da linguagem das HQs com os recursos multimidia.

2.7. HQ-ROM: O Fim de um Periodo.

Podemos dizer que a producio de HQs para CD-ROM e também as adaptagtes
de guadrinhos com o mesmo objetivo, teve seu auge durante a segunda metade da déca-
da de 1990 quando todas as experiéncias aqui relatadas foram produzidas, as poucas
experiéncias brasileiras de adaptacio 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 avangar e retornar) também séo
dessa época.

Apds a experiéncia de parceria com a Inverse Ink, a editora DC Comics n3o in-
vestiu em novas adaptacdes para CD-ROM, o mesmo acontecendo com as outras gran-
des editoras norte americanas e européias. No ano de 1999 ainda foram langados 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 estidio Orbit Media, um grupo de artistas inovadores que t€m
explorado também as possibilidades da Internet; mas a partir do ano 2000 a produgdo de
HQ-ROMs resumiu-se apenas ha algumas raras iniciativas de editores independentes,
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indicando que eles ndo tiveram o suporte necessario do publico leitor para continuar a
ser editados por grandes editoras.

O pesquisador francés Bénédicte Gillet*® aponta alguns dos problemas que, se-
gundo ele, causaram a retra¢do do mercado de quadrinhos em CD-ROM na Franga e
Europa, o primeiro deles seria o custo de produgdo desses trabalhos, ja4 que na maioria
dos casos, diferentemente das HQs impressas que na Europa costumam ser feitas por um
ou dois autores, eles exigem a participacio de grandes equipes de producgfo, equipa-
mentos sofisticados {(computadores e programas) € acabam ndo alcangando a vendagem
desejada pois os amantes de historias em quadrinhos Europeus sdo em sua maioria pu-
ristas que acreditam que as adaptages deixam muito a dever aos albuns originais im-
pressos. Outro problema apontado por Gillet € a distribui¢do dos CD-ROMs que encon-
trou resisténcia entre as livrarias européias que nao sabiam bem em que lugar coloca-los
e passaram a ndo se interessar pelos produtos, criando um verdadeiro problema logistico.
Provavelmente problemas semelthantes foram responsaveis pela diminuigio brusca da
produgio de HQ-ROMs em outras partes do mundo.

Ao contraro dos CD-ROMs, as HQs feitas para serem veiculadas na Internet,
ndio pararam de crescer apds o ano de 1995 e hoje continuam ainda em franca expansfo,
¢ sobre elas que falaremos no proximo capitulo.

Fig. 24 - Capas dos quatro CD-ROMs lancados pela editora
DC Comics em parceria com a Inverse Ink.

 Gillet, Bénédict. “La Bande-Dessinee Adaptee en CD-ROM”  Jr Dossier Duess, Utl:
htip://bgillet multimania.com/ - Arquivo capturado em 09/04/2001.
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Fig. 25 - Imagem do CD-ROM
Reflux.

Fig, 26 - Tela de CD-ROM Reflux incluinde a
barra de navegacio

Fig. 27 - Tela do CD-ROM Superman - The Mysterious Mr. Mist :
recursos multimidia em destague.
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CAPITULO 3: As Historias em Quadrinhos na Rede Internet.
3.1. Experiéncias Pioneiras.

Devido a seu carater andrquico e libertario, uma de suas principais caracteristi-
cas, a rede Internet € um espaco livre para que quadrinhistas dos quatro cantos do globo
possam veicular seus trabathos online, bastando que disponham de um computador co-
nectado & rede, pois existem dezenas de provedores gratuitos dispostos a hospedar suas
paginas; esse € um dos motivos que torna a tarefa de mapear os pioneiros na veiculagio
de HQs online algo complexo, pois ¢ impossivel fazer um mapeamento de todos os sites
que existem e existiram na rede de forma efémera, isto €, estiveram online durante um
periodo e depois foram tirados do ar. Portanto nossa proposta nesse tdpico € apenas dar
uma visdo panoramica das primeiras insergdes das historias em quadrinhos na rede, sem
ter a pretensdo de apontar os pionetros legitimos dessas experiéncias.

De acordo com Flavio Calazans', uma das experiéncias pioneiras de veiculagdo
de HQs online aconteceu ainda na década de oitenta no Minitel francés (sistema de in-
formacOes online francés, precursor da rede Internet), mais precisamente no ano de
1986, quando a notdria revista em quadrinhos Circus adquiriu um espago no Minitel
para promover os seus produtos, veiculando propagandas e informag6es sobre os albuns
de HQs que langava e sobre os quadrinhistas da editora. A revista decidiu iniciar um
projeto ambicioso de adaptagio das tiras da personagem Mafalda, do quadrinhista ar-
gentino Quino, para a tela do computador. Na transposigdo os quadrinhos eram apre-
sentados um por vez, e o leitor imprimia seu préprio ritmo de leitura selecionando o co-
mando pagina seguinte. Para Calazans esta primeira experiéncia descaracterizava a ges-
talt tradicional das HQs, caracterizada pelo conjunto de dois ou mais quadrinhos perce-
bidos em um s6 golpe de vista.

Transportados em rede telematica, via satélite, cabo telefénico ou fibra
otica, ou no suporte solido disquete ou CD-ROM, os quadrinhos grafos-
Jéricos formatados a Videosfera descaracterizam-se, dando origem a um
nove género narrativo, hibrido, de HQ com desenho animado, o qual tive
a oportunidade de batizar como Manga Telemdatico (em homenagem as
HQs e ao desenho animado japonés) (...).*

Com o crescimento da rede Internet, a partir de meados da década de 1990 varias
experiéncias de veiculagio de HQs online foram sendo realizadas, aqui iremos relatar
algumas daquelas que tiveram preocupagdes em adaptar os quadrinhos para a rede, ou
langavam mio dos novos recursos e possibilidades.

O site do Art Comics Syndicate’ estreou online em fevereiro de 1995 | sendo um
dos pioneiros com a proposta de veicular tiras semanais, algumas recicladas dos jornais

! Calazans, Flavio M. de A. “Uma Abordagem Midiolégica das Historias em quadrinhos”, in As Historias
em Quadrinhos no Brasil: Teoria ¢ Pratica (Org. Flavio M. de A Calazans), S3o Paulo, (Intercom/Unesp-
Proex, Col. Intercom, 7), 1997, p.150.

* Ubid. p.152]

* Art Comics Syndicate site: http://www.artcomic.com - Acessado em 14/05/2001.



diarios americanos e outras criadas exclusivamente para ele. Desde seu inicio recebe
grande visitagdo de pessoas que acompanham suas diversas tiras atualizadas semanal-
mente. O site tinha também como proposta inicial a veiculagiio de cartuns e animacdes,
evoluindo gradativamente para o seu estagio atual, que envolve também HQs interativas
feitas no programa Flash da Macromedia, além das tradicionais tiras semanais e cartuns,
contando com a impressionante marca de meio milhfo de visitas por més.

! 5 'EL'NDICS'.TE
Fig. 28 — Banner do site do Art Comics Syndicate,

Qutro pioneiro na veiculacdo de HQ seriadas na Internet é o quadrinhista ameri-
cano Don Simpson que desde 1994 criou uma site dedicado a veicular as HQs de seu
notério personagem Megaton Man®, uma satira aos super-herdis. Suas paginas sempre
foram desenhadas na forma horizontal contrariando o formato tradicional vertical das
revistas em quadrinhos impressas, visando a publicagdo na Internet. Atualmente (junho
de 2001) a série de Megaron Man Online ja ultrapassou a marca de 240 episddios, con-
tando com um grande nimero de fis no mundo inteiro que acompanham periodicamente
as HQs da personagem.

O site Argon Zark, veiculo da HQ homdnima criada inteiramente no computador
e projetada para ser lida na rede Internet €, 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
histéria 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,
langar méo das possibilidades dos Ayperlinks da Iinguagem HTML (Hypertext Markup
Language), GIFs animados, JavaScripts e também anmmagdes em DHTM(D;mamzc
Hypertext Markup Language). Argon Zark® é, sem dvida, um trabalho pioneiro e sin-
gular no panorama das HQs online.

Uma das primeiras experiéncias de que temos noticia no que tange ao uso das
possibilidades da alinearidade narrativa proporcionadas pela hipermidia ¢ o sxte Impulse
FreakS, citado por Scott MacCloud em seu recente livro Reinventing Comics’. O site faz
parte do projeto Sito®, um portal que existe na Internet desde 1993 com o intuito de pro-
mover o trabaltho de artistas dos mais diversas areas. Impulse Freak surgiu em 1997 e é
hospedada dentro da segdo Synergy, dedicada a trabalhos coletivos desenvolvidos pelos
artistas do site; trata-se de uma histéria em quadrinhos feita de forma coletiva por diver-
sos artistas e aberta a participacdo de qualquer internauta que desejar submeter sua cola-

? Megaton Man site : http://www.megatonman.com - Acessado em 14/05/2001.

* Argon Zark - Ud : hup//zark com/ - Acessado em 12/05/2001.

¢ Impulse Freak Site — Url: http://www.sito.org/synergy/ifreak/hotwired — Acessado em 14/05/2001.

" McCloud, Scott. Reinventing Comics : How the Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art
Form, New York (HarperCollins Books), 2000, p.166.

® Sito site — Url: http//www sito.org/ - Acessado em 24/10/2000.
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boragdo aos idealizadores do site, a grande inovagdo do projeto € que o leitor, ao navegar
pelas paginas, tem a cada nova tela duas opgles para continuar a HQ e ainda duas op-
¢3es para voltar atras, interagindo com a narrativa hipertextual da histéra em quadri-
nhos, cu seia, o leitor tem duas alternativas de futuro e duas alternativas de passado a
cada novo clique de seu mouse, transformando a histdria em uma espécie de jogo intera-
tivo, onde o navegador sempre volta para ver o que acontecera se ele tomar outro cami-
nho, rompendo com a tradicional narrativa linear das HQQs. Além disso o trabalho € um
exemplo das possibiiidades abertas pela rede no que condiz & criag3o de obras coletivas,
abalando conceitos tradicionais como o de autona da obra de arte.

O autor ¢ pesquisador Scott MeCloud também pode ser apontado como um dos
pioneiros da transposigdo da HQ para a web, pois foi um dos primeiros artistas a desta-
carem as possibilidades da “Tela Infinita” oferecida pelo ambiente da rede que permite
uma exploraciio dos quadros da narrativa em todas as diregdes, sem limites como na
midia impressa, onde a area Gl tem a forma da revista/jornal (retangular), limitando a
narrativa a esse padrio. Em seu site, online desde jutho de 1998, Scort MacCloud ? nos
apresenta algumas experiéncias suas no uso dessa tela infinita que serfio analisadas no
capitulo sobre estudos de caso.

O recurso mais recentemente incorporado pelas HQs online foi o programa Flas#
da Macromedia que funciona como piug-in dos browsers de navegagdo € permite a in-
clusio de trilha sonors, efeitos de som e animagio com uma boa compressio dos arqui-
vos. Esses recursos comegaram a ser utilizados por varios sites simultaneamente, alguns
do mainstream americano como o Star Wars — The Phaniom Menace Online Comic'®, da
superproducdo cinematografica Guerra nas Estrelas, ou ainda em sites mais experimen-
tais e underground como no OrbitComics.”’

Como todos os dias vemos a criagiio de novos softwares e plug-ins para os
browsers de navegagio na Internet que expandem suas possibilidades e permitem o uso
de novos recursos come tritha sonora, interacdo e animagdes mais dindmicas, assistimos
a todo momento o surgimento de novos precursores da utilizacdo desses elementos nas
suas HQs eletrénicas, e certamente ainda veremos nascer muitos outros.

? Scott MacCloud Site - Url: http/fwww. scottmaccloud com — Acessado em 07/06/2001.
0 Sear Wars Site- Url: http/fwwrw starwars.com — Acessado em 23/10/2000,
Y Orbit Comdes Site — Url: htin//www.orbitcomics.com — Acessado em 07/06/2001.
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3.2. Categorias de Sites.

No presente estagio de desenvolvimento da Internet podemos observar um sur-
gimento crescente de novos sites ¢ paginas dedicadas as histOrias em quadrinhos, a mai-
oria deles ainda utiliza pouco as possibilidades de interagdo que a comunicagio telema-
tica lhes permite, restringindo-se quase 56 a reprodugdo 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 dimensdes e aproveitando-se de
seus novos recursos de interatividade e multimidia, iniciando um processo revolucioné-
rio no seio dessa linguagem.

Podemos considerar as novas funcionalidades como uma possibilidade
de releitura dos objetos e dos processos de criacdo. Ao mesmo tempo que
o artista utiliza essas maquinas que vém se tornando cada dia mais aces-
stveis, seu "poder de acdo" é renovado por essas mesmas maquinas.”

Desde o surgimento da rede internet varios sites tendo como tematica principal as
historias em quadrinhos foram surgindo na rede, atualmente eles podem ser encontrados
as centenas na web, com uma simples busca chegamos a centenas de paginas em lingua
francesa, inglesa, alemd, portuguesa, entre outras, provando-nos que o interesse pelo
tema ¢ grande.

O enfoque destes sites também € o mais diverso possivel, podendo dividi-los ini-
cialmente em cinco grandes categorias: Portais de Quadrinhos, Sites de Editoras de
Quadrinhos, Sites de Féds de personagens e autores, Sites de Quadrinhistas e finalmente
Sites de veiculagdo 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 classificag@io, apenas os sites que se dedicam exclusivamente a veicular
conteddos relativos &s historias em quadrinhos, portanto deixamos de fora sites de varie-
dades que apresentam as HQs como um de seus assuntos, nfo queremos dizer com iss¢
que alguns deles ndo tragam conteido de valor, mas sim que eles fogem ao dmbito de
nossa inten¢io que foi a de enfocar aqueles que dedicam-se exclusivamente as historias
em quadrinhos.

3.2.1. Os Portais de Quadrinhos.

Esta categoria de site € encontrada em pequeno niimerc na rede Internet, nela se
enquadram sites que t€m como principal caracteristica grande variedade de links j4 em
sua pagina 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 fas

12 prado, Gilbertto. “As Redes Teleméticas: Utilizagdes Artisticas”., site wAWRWT, Url:
http://wawrwt.jar unicamp.br/texto035 htm) - Arquivo capturado em 26/11/1998,
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de HQ, fanzines online, etc. Além disso esses sites também costumam veicular em suas
paginas de abertura noticias sobre o mundo dos quadrinhos que séo atualizadas diaria-
mente, foruns de debates, entrevistas com autores consagrados e segbes de artigos que
s3o atualizadas semanalmente. Também dispGem de se¢Bes para busca de talentos, com-
pra e venda de revistas ¢ alguns possuem tiras atualizadas periodicamente.

A maioria desses portais de quadrinhos encontra-se sediada nos Estados Unidos,
dentre esses vamos destacar trés que s30 muito bem estruturados: iCOMICS" Digi-
talwebbing-Comics Sites News Page™* e InetComics”, mas também existem outros por-
tais espalhados pelo mundo, alguns que devemos destacar sio Anonima Fumenti'® - Site
do Centro Nazionale Del Fumetto de Torino na Itilia, EuroBD’ 7 conhecido webring
francés e o Manga Japan'® | portal dedicado ao universo dos quadrinhos japoneses, os
chamados mangas.

O portal iCOMICS, tem como subtitulo a frase: The online guide to comic art
and storytelling, ou seja, apresenta-se como um guia da arte quadrinhistica para fis e
artistas. Ele € caracterizado por uma pagina de abertura com cerca de uma centena de
links (o que nos remete a portais genéricos como AOL , UOL, BOL e outros), devido a
esse grande numero de links a pagina inicial é também caracterizada por uma barra de
rolagem vertical como nos referidos portais genéricos.

O site apresenta uma seq8o de resenhas criticas de quadrinhos atualizada diaria-
mente, além da sec8o de noticias sobre 0s mais diversos aspectos da nona arte, desde
artistas indicados para prémios, passando por datas e programas de convengGes de qua-
drinhos. Ha também um forum de debates sobre quadrinhos na internet que tem contado
com a participagdo de alguns nomes consagrados da indastria americana dos quadrinhos,
além de um guia especial com links ¢ comentarios sobre os sites de electronic comics —
ou e-comics (quadrinhos feitos para a web).

Por tratar-se de um portal de grande visitagfio por parte de aficcionados dos qua-
drinhos de todo o mundo o iCOMICS apresenta varios bamners com propagandas de
produtos, estes banners trazem quase sempre chamadas dos lancamentos de editoras de
quadrinhos, ou seja, a propaganda € direcionada ao publico especifico do site. O portal
disponibiliza ainda um dispositivo de busca de assuntos relacionados aos guadrinhos,
mas seu contetido € mais voltado para a produg#o norte americana.

O site InetComics, funciona como um grande catalogo de home-pages que dedi-
cam-se a publicacdo de quadrinhos online, possuindo inclusive uma se¢do dedicada a
divulgar as inovagOes e pesquisas que estdo sendo feitas usando os recursos da hipermi-
dia na criagio de HQs para a rede, onde inclui um forum de debate sobre os electronic
comics, nesse forum podemos ver uma discussdo acalorada de autores e leitores que pos-

3 {COMICS Site ~ Utl: http//www.icomics.com - Acessado em 06/06/2001.

4 DigitalWebbing — Url: hitp://www.digitalwebbing.com — Acessado em 06/06/2001.
'3 Inetcomics Site — Url: htip://www.Inetcomics.com - Acessado em 20/01/2000.

16 Anonima Fumetti Site — Url: http://www fumetti org/ - Acessado em 06/06/2001.
7 FuroBd Site — Url: http://eurcbd_asuivre.com - Acessado em 06/06/2001.

¥ MangaJapan Site — Url: hitp://www.mangajapan. gr.jp/ - Acessado em 06/06/2001.
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suem opinides favoraveis e desfavoraveis sobre HQ na internet, contando com a partici-
pacdo de pesquisadores respeitados como Scott McCloud.

A pagina de abertura do InetComics tem como atragio principal um Top 10 dos
melhores sites de electronic comics na opinido dos webmasters , estes dez sites sdo re-
presentados na tela por uma pequena figura quadrada capturada de um trecho de uma de
suas paginas, essa figura funciona como link para a pagina em questo, além desses dez
sites na lateral direita da tela temos um alfabeto completo onde cada letra ¢ um link para
uma pagina que traz todos os sites de electronic comics que tém o nome iniciado pela
letra, os links sdo acompanhados por um breve comentario sobre o conteudo dos sites.

O portal tem o subtitulo: “The Digital Domain of Comics”, ou seja, trata-se de
espago destinado aos quadrinhos feitos para a web. Além dessas categorias, o fnefCo-
mics traz também as categorias usuais dos outros portais de quadrinhos como noticias,
entrevistas com quadrinhistas e uma sec#o para submissdo de paginas para possivel in-
clusdo em seu catalogo online. Até o momento é o tinico portal dedicado exclusivamente
aos electronic comics, em maio de 2000 saiu do ar para passar por reformulagdes ndo
tendo retornado até o presente momento( julho de 2001). Nos Estados Unidos existem
outros portais de quadrinhos muito organizados e de grande conteudo, entre eles mere-
cem ser mencionados o WebComics Portal ', o Comicon®® e o ja citado Digitalwe-
bbing-Comics Sites News Page.

Um dos portais Europeus de quadrinhos mais
bem organizados e abrangentes € o Anonima Fumelti,
criado pelo Centro Nazionale Del Fumetto de Torno
na Italia. Trata-se de um portal muito globalizado,
pois além de manter secfes dedicadas aos quadrinhos
italianos ¢ europeus, possui também outras segOes
destinadas aos quadrinhos americanos, aos mangas
japoneses e paginas dedicadas a colecionadores de
revistas, a autores amadores, um dicionario contendo
centenas de bibliografias de quadrinhistas e as habi-
tuais segOes de noticias e foruns de debate. Devido a
amplitude de seu conteitdo o portal Anonima Fumetti
] dispde de um mapa do site e ainda de um dispositivo
interno de busca. E um site muito bem cuidado visualmente, com design refinado e ar-
quitetura de navegacio bem resolvida. O contetido do portal é todo escrito em italiano,
mas existe a preocupago de manter tradugdes para o inglés em varios de seus links.

Qutro portal europeu ja muito difundido entre os amantes da Bande Dessinée € o
EuroBD - Le Webring de la Bande Dessinée, o mais abrangente site de quadrinhos fran-
cés que conta com dezenas de se¢les e centenas de links com destaque para a produgdo
francesa e européia. Ao contraric do Anonima Fumetti, o FuroBD — todo escrito em
francés - ndo possui versdes de nenhum de seus links em inglés, o que pode dificultar a
navegagio daqueles que ndo dominam a lingua francesa.

Fig. 33 - Logotipo do pertal
Anonima Fumetti.

12 WebComics Portal — Usl: http://www. webcomics.com - Acessado em 06/06/2001.
» Comicon Portal ~ Url: http://www.comicon.com - Acessado em 06/06/2001.
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Dentre as principais se¢des do site EwroBD destacamos: agenda - com noticias
sobre langamentos, eventos € exposigdes, atualizada diariamente; autores — com links
para biografias e sites de quadrinhistas; livrarias — dedicado a conectar os sites das prin-
cipais livrarias de historias em quadrinhos na Europa. Ainda existem os tradicionais fo-
runs de discussdo sobre os mais variados aspectos das HQs, da forma ao contetdo.

Qutro portal abrangente é o MangaJapan, escrito em Japonés e dedicado a divul-
gagdo dos quadrinhos japoneses, 0s mangas, que possuem tiragens astronémicas che-
gando até 4 casa dos milhGes em alguns titulos. Trata-se de um portal voltado exclusi-
vamente para a producdic 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 se¢Oes tradicionais desse tipo de portal.

No Brasil os sites que mais se aproximam do conceito de portal de quadrinhos
sio o Gibindex”, coordenado pelo Nicleo de Pesquisa em Historias em Quadrinhos da
Escola de Comunicagdo e Artes da Universidade de S3o Paulo e o Universo HO?, cria-
do por um grupo de jornalistas e aficcionados paulistanos.

' _ O site Gibindex auto intitula-se “A Enciclopédia
Brasileira de Histérias em Quadrinhos™ e possui uma
grande variedade de links e contetdo de qualidade,
incluindo uma revista eletrnica dedicada a pesquisa das
HQs intitulada Agaqué, e ainda secOes dedicadas 2
publica¢do de trabalhos dos pesquisadores do grupo de
trabalho Humor e Quadrinhos da Intercom ~ Sociedade

Fig. 34 - Logotipo do portal  Brasileira dos Estudos de Comunicagdo. Também fazem

brasileiro Gibindex. parte do site colunas de variedades, conex3o com centros

de pesquisa, foruns de debate e secio de publicacdo de

HQs e resenhas. As atualizagdes do Gibindex sdo muito esporadicas e o site possui um

certo viés académico e de pesquisa, atraindo principalmente pessoas interessadas nessa

abordagem dos quadrinhos, o que o distdncia do conceito dos portais anteriormente
mencionados.

O Universo HQ ¢ um site de extenso contetdo, sua principal caracteristica é a
atualiza¢do diaria da segfo de noticias, tornando-se um ponto de referéncia 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.

Até a Segunda metade da década de 1990, apenas as grandes editoras como as
americanas Marvel”> e DC? dispunham de sites, a partir da popularizagio da Internet e

2 Gibindex Site - Url: http//www.gibindex.com/ - Acessado em 06/06/2001.

Z Universo HQ — Url: http://www.universohq.com/ - Acessado em 06/06/2001.

3 Marvel Comics Site — Url: hutp://www.marvelonline.com - Acessado em 12/03/2001.
* DC Comics Site — Uzl: http//www.dccomics.com — Acessado em 12/03/2001.
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das facilidades de se construir um site e hospeda-lo em um provedor gratuito, editoras do
mundo inteiro passaram a disponibilizar informagdes online sobre seus langamentos e
autores. As maiores continuam apresentando os sites mais elaborados, mas centenas de
sites de editoras independentes invadiram a web, apresentando seus lancamentos under-
ground e usando a rede como canal de divulgagZo e distribui¢io de seus guadrinhos.

Os sites de grandes editoras como os das americanas Marvel, DC, Image”, da
francesa Dargaud®®, das brasileiras Tudo em Quadrinhos® e Abril Jovem®®, tém como
principal objetivo finalidades comerciais, ou seja, a promogio de seus titulos, fazendo
propaganda de langamentos, divulgando entrevistas com os artistas da propria editora e
reproduzindo alguns desenhos de capa das revistas, mas nunca HQs completas. Alguns
desses sites também 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 cartdio de crédito. Esse tipo de site esta preocupado apenas em explorar
as possibilidades comerciais da rede, deixando de lado qualquer especulag@o ou experi-
éncia no que se refere a linguagem dos quadrinhos. Alguns sdo muito bem elaborados ¢
possuem um grande requinte visual, langando m#o de animacgdes em Flash e gifs anima-
dos ao longo das paginas. Esses sites promovem uma facilidade para os colecionadores
que podem encomendar revistas antes de seu langamento ou adquirir edi¢Ges antigas
pela Internet, 0 que em certos casos sai menos onerosc do que comprar a revista na ban-
ca, além do conforto de recebé-la em casa.

Enquanto as grandes editoras
investem quase que exclusivamente no - A A
aspecto comercial, em sites de editoras e
independentes como o da Blue Moon SandEE S S
Comic® e o da Figma®, ambas “en anthology of \imagtation
americanas, encontramos um grande o
destaque para as segQes de busca de Fig.35 - Logotipo do site da editora Figma.
talentos, abrindo espago para avaliagéo de
trabalhos de novos autores. Algumas destas editoras investem principalmente em cole-
tdneas com HQs curtas de novos quadrinhistas, promovendo uma globalizage do seu
produto, abrindo espago para artistas do mundo todo, como no caso da coletinea Infinite
Tales, organizada pela Blue Moon, que selecionou trabalhos de artistas da América do
Sul, e receben os originais das HQs em alta resoluciio através de e-mail, o que diminui
custos € tempo entre a remessa do material e a publicacio.

O exemplo dessas pequenas editoras € uma prova do caréater revolucionario da
Internet, ajudando a reestruturar as relagbes de producdo, e promovendo uma maior de-
mocratizagdo das chances de um novo autor inserir-se no mercado pois elimina as bar-
reiras de tempo e espago anteriormente impostas. Antes da Internet, para um artista bra-

» Image Comics Site - Url: hitp://www.imagecomics.com - Acessado em 16/06/2000.

% Dargaud Site ~ Url: http//www.dargaud fr - Acessado em 03/05/2001.

Z Tudo em Quadrinhos — Url: http://www?2.uol.com br/tudoemquadrinhos - Acessado em 15/07/1999.
% Abril Jovem — Url: http://www.uol.com.br/abriljovem - Acessado em 03/05/2001.

 Blue Moon Comics — Url: http:/bluemooncomics.tsx.org - Acessado em 03/05/2001.

* Figma Editora — Url; http://www_figma.com/anthology ~ Acessado em 03/05/2001.
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sileiro submeter o seu trabaltho & avaliagdo de uma editora estrangeira, no caso de origi-
nais coloridos, ele teria que gastar muito para fazer as reproducdes e depois envia-las
pelo correio, ainda deveria esperar um longo tempo até obter uma resposta do editor.
Atualmente a Internet permite 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 Fas de Quadrinhos.

Outro tipo de site muito comum ¢é o feito pelos fis de algum quadrinhista ou per-
sonagem das historias em quadrinhos, apresentando uma interessante varia¢do de conte-
udo. Alguns se dedicam a criar um elo de ligag3o entre os internautas admiradores de
um personagem ou autor, gerando um polo de discuss3o sobre sua obra, muitos sendo
extremamente detalhados, como o americano Alan Moore Fansite’, dedicado ao rotei-
rista de quadrinhos inglés Alan Moore o site contém complexos e interessantes ensaios
sobre varias das obras do autor, inclusive uma entrevista com o proprio, realizada pelo
webmaster.

Outros sites 530 apenas homenagens & personagem, onde o fi reproduz algumas
das historias que mais admira e confessa sua paixfo pela obra. Nessa categoria encon-
tramos paginas de admiradores de personagens tdo distintos como Homem Aranha’™,
Turma da Monica®, Sandman’™, Spawn®, Calvin e Haroldo™, Snoopy” e Asterix’® |
este Gltimo possuindo mais de duzentos sites de fis em todas as linguas imaginaveis.

Dentre os sites de fas, alguns sfio mais abrangentes e podem tratar nfo apenas de
um autor ou personagem, mas de grupos de personagens ou mesmo demonstrar devogio
pelos titulos e personagens de alguma editora especifica, como sites dedicados aos he-
r6is da Marvel e DC e a divulgar noticias sobre seus langamentos ¢ autores, além de bio-
grafias e curiosidades sobre as personagens.

Os sites de fis também possuem como caracteristica uma grande democratizagio
de conteudos e seus idealizadores podem ser das mais variadas faixas etarias, desde o
adolescente fanatico pelo Homem Aranha, passando pelo adulto fi do movimento un-
derground, chegando ao idoso nostélgico de personagens como Mandrake, Fantasma ¢
Krazy Kat. O mesmo pode se dizer sobre o nivel cultural dos criadores dos sites que vio
desde criangas recém alfabetizadas como no caso de alguns sites sobre a personagem
Mbnica de Mauricto de Souza, ate sites que discutem a presenga de mitos e arquétipos
nos quadrinhos de Neil Gaiman™, organizados por pesquisadores universitarios.

3! Alan Moore Fansite - Url: http://www.minospring.com/~scamper/moore - Acessado em 15/07/1999.
32 Teia do Aranha — Url: hitp://www.planetaesbornia. com. br/teiadoaranha/ - Acessado em 03/05/2001.
 F3 Clube da Ménica — Utl: hitp://www.terravista pt/Enseada/8833/ - Acessado em 03/05/2001.

3 Lord Morpheus HP — Url: http://w3.to/lord_morpheus ~ Visitado em 22/06/2000.

35 Malebolge — Url: hitp://www.geocities.com/Area51/Rampart/1953/ - Acessado em 03/05/2001.

* Tribute to Calvin - Url: hitp://andrew.fraker.com/calvin/index htm] - Acessado em 03/05/2001.

37 Peanuts are Cool — Url: http://peanuts.areCool.net - Acessado em 03/05/2001.

3% Asterix Site; hitp//-www.deev.com/asterix - Acessado em 15/07/1999.

* The Dreaming — site americano dedicado a obra de Neil Gaiman. Uri:
http://www.holycow.com/dreaming/ - Acessado em 03/05/2001.
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3.2.4. Os Sites de Quadrinhistas.

A quarta categoria de sites com presen¢a maciga na rede, sdo os sites dos auto-
res/quadrinhistas, onde eles apresentam trechos de seu trabalho, biografia, entrevistas,
portfolios e por vezes reprodugdo completa de algumas de suas HQs. Esses sites englo-
bam autores de todos os géneros de quadrinhos do humor ao erdtico, do infantil ao
adulto, alguns s3o muito bem elaborados, apresentando grande preocupagio com aspec-
tos estéticos, como o do autor americano Tod MacFarlayne®, criador do heréi Spawn, o
do grupo de quadrinhistas brasileiros Fabrica de Quadrinhos®, e o do quadrinhista e
estudioso das HQs Flavio Calazans®.

A funcdo de grande parte desses sites € funcionar como cartdo de visita para os
seus autores, uma vitrine de seu trabalho, sendo que quase todos simplesmente escaneam
seus desenhos € HQs sem nenhuma preocupagdo em adequa-los 4 nova midia internet. A
maior excego é o site do quadrinhista e pesquisador americano Scott McCloud® que
além do contetdo habitual desse tipo de site traz segdes dedicadas a discutir os electro-
nic comics, com artigos ¢ reflexdes e ainda um espago 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, € a que mais interessa ao nosso estudo, sio 0s sites que tém como
principal objetivo a veiculagio de histérias em quadrinhos online, apresentando portanto
uma preocupacdo em adequar a linguagem dessa arte centenaria aos novos recursos do
universo telematico, sites desse tipo podem ser encontrados em varios paises, mas estdo
mais difundidos na América do Norte. Estes Sites s8o discutidos no topico 3.3 e trés
deles sdo motivos de analise no capitulo relativo aos estudos de caso.

3.2.5. Qutros Sites,

Alguns sites de quadrinhos ndo se encaixam em nenhuma das categorias descritas
anteriormente, s3o sites em numero menor e que apresentam particularidades, como em
certos casos, uma existéncia provisoria, ou servem a uma instituicdo especifica. Apre-
sentaremos agora algumas dessas subcategorias.

0 Todd Official Page - Url: hitp://www.spawn.com/todd html - Acessado em 22/03/2000,

! Fabrica de Quadrinhos HP - Url: http://www.fabricadequadrinbos.com.br/ - Acessado em 03/05/2001.
*2 Flavio Calazans ~ Midiologia ¢ Antes Site- Url: http://www.calazans.ppg.br - Acessado em 05/06/2001.
3 gcott MacCloud Site - Url: hitp://www.scottmeclond.com - Acessado em 06/06/2001.



74

¢ Sites de Festivais, Conven¢des e Saldes.

O site 9éme Festival de Bande Dessinée dUses™ é dedicado a divulgar esse festi-
val, apresentando cronograma de eventos, palestras ¢ exposi¢fes que aconteceram na
convengdo, e que depois dela perderam complietamente o sentido, a ndo ser como um
documento historico do acontecimento. Esse também € o caso do site do FIQ- Festival
Internacional de Quadrinhos™® que aconteceu no ano de 1999 em Belo Horizonte, ele era
um grande programa de eventos do festival e dispunha ainda de algumas entrevistas com
convidados especiais como o quadrinhista Angeli, o site ainda estd no ar (junho de
2001), mas ¢ datado, pois apos o festival ndo foi mais atualizado e isso sO acontecera no
caso da realizagio de um novo festival.

Aqui também se enquadra o site do Saldo Internacional de Humor € Quadrinhos
de Piracicaba®, que ocorre anualmente ja ha varios anos naquela cidade paulista, o site é
interessante por ser um documento historico do evento, reproduzindo em suas paginas os
premiados de todos os anos nas trés categorias. cartum, charge ¢ HQ, contando ainda
com relatos e depoimentos de artistas sobre o salfio e sua importéncia no panorama bra-
sileiro.

Nos Estados Unidos existem diversas convengdes anuais de e;uadrinhos, uma das
mais conhecidas é a San Diego International Comic Convention” que possui um site
muito elaborado e informativo, contando com links para hotéis credenciados no evento,
meios de transportes € mapa para chegar ao local da conveng#o.

o Sites de Premiacdes.

Esta € outra categoria que podemos relatar, na web encontramos alguns sites
muito bem cuidados como o dedicado ao prémio HQ MIX™®, um troféu anual que ¢ des-
tinado aos melhores quadrinhistas e revistas brasileiras nas mais diversas categorias. O
site é organizado pelos quadrinhistas Jal e Gual que também sdo responsaveis pelo
evento anual, além das se¢Ges tradicionais como historico da premiagio € eventos, ele
traz ainda a se¢do Jam Session, uma HQ seriada que tem cada uma das paginas desenha-
das por um artista diferente convidado pelos webmasters.

Qutro site criado para promover uma premiagdo de quadrinhos € o norte ameri-
cano Reuben Awards®, dedicado a esse prémio anual dado aos quadrinhistas americanos
¢ organizado pela The National Cartoonists Society (Sociedade Nacional dos Cartunistas
dos EUA), a funcio principal dessa pagina é divulgar os indicados e vencedores do pré-
mio nos anos que ele aconteceu , além de promover a divulgacio da proxima premiagio.

* 9&me Festival de Bande Dessinée d’Uzés — Usl: hitp:/lepontdugard com/evenement/bdfestival - Aces-

sado em 23/06/2000.

* Fiq : Festival Internacional de Quadrinhos — Url: http://www.fiq.uai.com br/ - Acessado em 22/06/2000.
% Site do Saldc de Humor de Piracicaba —Url: http://humor techs.com.br — Acessado em 23/06/2000.

" San Diego International Comic Convention Site - Url: http://www.comic-con org/Pages3/2000f html —

Acessado em 23/06/2600.

“ Site do Prémio HQ MIX — Url; http://www.hqmix com.br - Acessado em 24/06/2000,

* Reuben Awards Site — Utl: http//www.reuben.org - Acessado em 22/06/2000.
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¢ Sites de Museus, Gibitecas e Fanzinotecas.

Nessa categoria encontramos poucos sites, mas alguns muito bem organizados
como o do CNBDI - Centre National de la Bande Dessinée et de I'Image, sediado na
cidade de Angouléme na Franca, sendo um dos mais famosas museus ¢ bedetecas do
mundo, onde se realiza anualmente o festival Internacional de quadrinhos de Angoulé-
me, um dos mais prestigiados do planeta.

Também podemos destacar o site da Bedeteca de Lisboa’’ em Portugal e o site
americano do International Museum of Cartoon Art™> 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 catalogos de acervos online, alguns
contam também com foruns de discussio e segles variadas visando aglomerar sobre si
os aficcionados pelo universo das HQs.

e Sites de Colecionadores de Quadrinhos.

Também podem ser encontrados na web em nGmero consideravel sites que se
dedicam a congregar os colecionadores de quadrinhos, estes estdo bem difundidos na
Europa, e nas Américas. Entre muitos sites dedicados ao assunto no Brasil, temos a HQ
Home Page™, com a proposta de criar uma comunidade de colecionadores de quadrinhos
em torno do site para troca, compra e venda de revistas. Com proposta semelhante po-
demos citar ainda os sites Gibi Universo™* , Quadrinhos Classificados > e o site Adven-
ture Colors®®, que fornece uma versio demonstrativa gratuita do software “Administra-
dor de Historias em Quadrinhos”, um programa desenvolvido por Luciano Azzolini es-
pecialmente para organizar as colegGes de quadrinhos dos internautas, onde podem ser
incluidos diversos dados das revistas e ainda capas, matérias e entrevistas com criadores.

Na Europa dentre muitos sites dedicados ao assunto destacamos o francés BD
Collect’” — La Bande Dessinée de Collection Sur Le Net , sob direcio da livraria Deli-
rius, dedicada as revistas e albuns de HQs antigas.

A conhecida mania dos norte americanos de colecionar objetos estende-se tam-
bém aos quadrinhos o que levou ao surgimento de dezenas de sites dedicados ao assunto
nos Estados Unidos, desde os mais genéricos como o Collectors Corner®®, um verdadei-
ro portal dedicado aos colecionadores de revistas em quadrinhos e itens correlatos -

590 CNBDI Site ~Url: http://www.cnbdi.fr/ - Acessado em 24/06/2000.

*! Bedeteca de Lisboa Site — Url : http://www cm-lishoa.pt/bedeteca/ - Acessado em 22/06/2000.

2 International Museum of Cartoon Art -Url: hitp://cartoon.org/home. him - Acessado em 24/06/2000.
52 HQ Home Page ~ Url: hitp://www.geocities.com/SiliconValley/Port/4193/ - Acessado em 06/06/2001.
>4 Gibi Universo — Url: http://members.tripod.com. br/gibiteca/index html - Acessado em 06/06/2001.

5% Quadrinhos Classificados Site - Url: http:/fwww.geocities. com/Tokyo/Springs/2719/ - Acessado em
06/06/2001.

%€ Adventure Colors Site — Url: http://come tofartcomics - Acessado em 06/06/2001.

57 BD Collect Site — Url: http://www.multimania.com/bdcollec/ - Acessado em 06/06/2001.

5 Collectors Corner Site — Url: http://www.collectors-corner.com/ - Acessado em 06/06/2001.
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como memorabilia de personagens, originais de quadrinhistas famosos - até sites dedi-
cados a colecionadores de trabalhos de um unico quadrinhista como o The Jack Kirby
Collector”, dedicado aos aficcionados pelo trabalho desse artista.

+ Sites de Fanfiction de HQ.

Os fanfictions sio histérias criadas por fds que trazem como protagonistas persona-
gens de HQs, desenhos animados, seriados de TV, filmes ou livros, os sites desta catego-
ria tém crescido muito ultimamente na Internet e uma boa parte deles € dedicada & perso-
nagens de quadrinhos como o site brasileiro Universo Paralelo® com contos que tém
como personagens os herdis Homem Aranha e Incrivel Hulk e o Quadrim® com contos
que misturam herois das editoras americanas Marvel e DC. Nos Estados Unidos o grande
destaque é o portal FanfictionNet™, 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 € que os fds realizam crossovers inusitados como a
inclus@o de personagens do seriado Arquivo X em histérias do Incrivel Hulk, também
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 historias escritas, raramente contém ilustragSes e quase nunca HQs dese-
nhadas, os autores das fanfictions quase sempre preferem assinar as historias com apeli-
dos, e esses textos podem variar do mais primario & historias verdadeiramente originais e
criativas.

3.3, Os Sites de Veiculacio de HQs Eletrénicas.

A quinta categoria de sites de HQs que podemos encontrar em numero relativa-
mente alto na Internet, € a que mais interessa ao nosso estudo, sdo os sites que tém como
principal objetivo a veiculagdo de historias em quadrinhos online, apresentando portanto
uma preocupacdo em adequar a linguagem dessa arte centenaria aos novos recursos do
universo telematico, sites desse tipo podem ser encontrados em varios paises, com des-
taque para o grande nimero deles hospedados por provedores norte americanos.

O portal InetComics destacava em sua pagina principal uma selegcio de dez sites
de HQs virtuais considerados os melhores da web por seus webmasters , sio eles: Argon
Zark, Bugbots, Megaton Man, Cyber Comix, Orbit Comics, The Adventures, Edition O
Star Wars, The Gifted, G.LR.L. Patrol e Jonni Nitro, dessa lista, trés se destacam £ela
exploragdo da hipermidia, sendo eles: Argon Zark® de Charley Parker , Jonni Nitro™ de

3% The Jack Kirby Collector Site — Url: http:/ftwomorrows.com/kirby/ - Acessado em 06/06/2001.

8 Universo Paralelo Site ~ Url: http://univparalelo.hpg.com.br ~ Acessado em 06/06/2001.

8 Quadrim Site - Url: http://www.quadrim cjb.net/ - Acessado em 06/06/2001.

€2 Fanfiction net — Url: http://www fanfiction.net/ - Acessado em 08/04/2001

 Argon Zark — Usl : http.//zark com/ - Acessado em 12/05/2001.

% Jonmi Nitro — Utl : hitp://www.eruptor.com/shows/jonninitro/index html - Acessado em 03/05/2001,
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Alex Ogle e Orbit Comics®do grupo Orbit Media; o InetComics ainda destaca em espa-
¢o exclusivo o Replicators Web Site® 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. O trabalho de Parker
¢ realmente bem elaborado, sua arte detalhista e bem cuidada. O artista se esmera na
utilizacdo de gifs animados em sua série de ficgfio cientifica, sendo esse o ponto mais
alto de seu trabalho. Nas paginas as luzes de ambientes e espagonaves se acendem ¢
apagam, certos objetos movimentam-se no ar em alguns quadrinhos, em outros, com um
clique do mouse, o leitor é levado a um quadro paralelo a narrativa principal ou aciona
uma animagdo dentro da propria cena. O nivel de interatividade ainda € pequeno mas a
mistura das animag¢des com a narrativa tradicional das HQs € uma experiéncia inovadora
do autor. Por seu cardter pioneiro, Argon Zark ¢ citada em muitos artigos e foruns de
debate sobre HQs online como um marco das HQs eletronicas.

-Jonni Nitro é um site experimental
que engloba uma mistura das linguagens do
cinema, das historias em quadrinhos, da
fotonovela e da animagdo, estando na
fronteira entre essas midias. Trata-se de
uma historia policial em clima noir, toda em
preto e branco. As cenas sdo animagdes
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 semelhanga
de algumas HQs impressas como o Principe

Valente de Foster, atualmente esses dialogos escritos
foram substituidos por vozes pré gravadas, a historia possui também uma tritha sonora
exclusiva que acompanha as cenas, com efeitos sonoros para passos, tiros € explostes. O
autor Alex Ogle, que trabalha com uma equipe de mais 5 pessoas, preocupou-se com ©
tempo levado para carregar as imagens, por isso todos os arquivos carregam relativa-
mente rapido, fazendo com que o usuario acompanhe as seqiiéncias sem ter que aguardar
muito tempo. Ogle chegou a fazer propaganda da venda da histéria 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.

O interessante site Orbit Comics, coordenado pelo grupo Orbit Media, dos Esta-
dos Unidos, € destinado exclusivamente & publicacio de HQs virtuais focando as novas
técnicas parrativas proporcionadas pele conjunto comunicacgdo telematica/multimidia.
Ele veicula trabalhos de diversos autores em edigdes sucessivas. O artista Bassius, apre-
senta-nos nesse site duas historias interativas muito curiosas, 4 Day in the Life e The
Adventures of an Alien, o trago do quadrinhista € simples, o que acaba auxiliando o

Fig. 36 - Tela do site Jonni Nitro.

& Orbit Comics — Url: http:/Awww orbitcomics.com - Acessado em 08/03/2001.
% Replicators Web Site — Url: hitp://www.thereplicators.com - Acessado em 16/05/2001.
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tempo de carregamento de suas histérias feitas no software Flash, repletas de animagdes
e sons ambiente, onde o leitor escolhe a cada cena o destino do personagem. O humor
sarcastico do autor fica muito enriquecido com a inclusio de movimento e som em sua
narrativa. Outros webquadrinhistas® como Andy Crestodina, Barret Lombardo e Mu-
tang usam recursos hipermidiaticos em seus trabalhos, tornando o Orbif Comics um im-
portante espago de pesquisa e vanguarda dos quadrinhos na web, algumas HQs do site
s3o motivo de analise em nosso capitulo sobre estudos de caso.

O site Replicaiors da editora King Kelly Comics, apresenta uma proposta de in-
teragdo inovadora, propde a criagio de uma HQ online pelos artistas e leitores que visi-
tam o site, a histéria € continuada, e ndo possui roteiro fixo, assim o visitante interessado
pode contribuir criando uma pagina ou um capitulo da histéria submetendo-o a aprova-
¢io dos webmasters, os capitulos vdo se sucedendo cada um apresentando as caracteris-
ticas de trago e roteiro de seu autor em particular, abrindo espago para que leitores e ar-
tistas das tendéncias mais diversas possam contribuir na elaboragdo da HQ; explorando
mais uma possibilidade da web, unir artistas das mais diversas localidades do globo na
criagdo de uma obra coletiva.

Dentre os sites americanos, outro se destaca pelo apuro visual e preocupacio de
adequagio & Internet, & o site Clownsquad®, totalmente idealizado pelo webquadrinhista
Scott Sisti que utiliza requintados recursos visuais influenciado por uma linguagem qua-
drinhistica sofisticada, desenvolvida por artistas notérios como Dave McKean, remeten-
do-nos a movimentos artisticos como o Dadaismo e o Surrealismo, além de também
buscar influéncia na arte urbana de grafiteiros. Sisti une essas influéncias as novas pos-
sibilidades da hipermidia, realizando fusGes de imagens, colagens de inspira¢do Dadaista
que se sobrepde a desenhos e mensagens subliminares, tudo envolvido por um engua-
dramento criativo que explora com maestria as possibilidades de avangar na tela, nos
sentidos horizontal ¢ vertical.

Do Canadd vem o grupo de jovens
autores responsdveis pelo site Headache
Stree®, uma experiéncia radical da unido da
linguagem tradicional dos quadrinhos com a
hipermidia, produzindo uma HQ seriada., com-
posta por um grupo de personagens que tem
como inspiragdo a cultura de rua, o rap e refe-
réncias ao untverso pop. O trabalho € desenvol-
vido todo com o auxilio do software Flash da
Macromedia, unindo efeitos de som, tritha sono-
ra, animagbes e interatividade aos tradicionais . X
baldes de fala e narrativa dividida em requadros, Fig. 37 - Imagem do site
entretanto esses requadros apresentam uma Headache Street.
grande mobilidade constituindo uma interessante

" Webquadrinhistas - Neologismo criade pelo autor para definir os quadrinhistas que criam HQs para a
rede Internet lancando mio das novas possibilidades da hipermidia.

 Clownsquad - Url: http://www.clownsquad.com/comic/comicbook html - Acessado em 12/04/2001.
 Headache Street — Utl: http.//www.headachestreet. com/intro htm] - Acessado em 12/04/2001.
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experiéncia de “diagramagio dindmica”, conceito que detalharemos no proximo capi-
tulo.

No Brasil, o site CyberComix™, dedicado a publicacio de HQs, ¢ uma interes-
sante experiéncia de fusdo da linguagem dos quadrinhos com a web. Suas duas primeiras
temporadas, veiculadas na Internet em 1997, traziam historias de varios quadrinhistas
brasileiros em um universo futurista, tendo como elo de ligagio o MediaSurfer, aparelho
virtual que permitia ao internauta navegar pela histéria. Entre 1998 e 99, o CyberComix
desenvolveu-se, transformando-se em um podlo de aglutinagio online para fas de quadri-
nhos. O MediaSurfer ¢ um passo interessante na tentativa de adaptar a linguagem das
HQs ao computador, pois propde historias com um formato adequado a tela do micro,
além de alguns recursos novos como a possibilidade de saber maiores dados sobre o
autor no momento que lemos sua histéria. Em 1999 o site criou o HiperMediaSurfer,
que veicula historias multilineares, nos remetendo ao site pioneiro Impulse Freak . Ele
propde a veiculagio de HQs onde o leitor escolhe a cada pagina o caminho que quer
seguir na historia, tendo a possibilidade de optar entre dois caminhos em algumas pagi-
nas e até entre trés em outras. O recurso remonta a alguns livros de RPG ( Jogo de inter-
pretagdo) em que o leitor pode seguir por varios caminhos escolhendo o final da historia,
mas o site € mais rico, envolvendo imagens e linkagens diretas com o caminho escolhido
( sem o inconveniente existente nos livros de ter que procurar a pagina que dé continui-
dade a historia). O CyberComix também ¢ motivo de uma analise em nosso capitulo
sobre estudos de caso.

Além da veiculagio de HQs, o site CyberComix também 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 polémicos da mesma, quebrando a tradi-
cional barreira entre o leitor e 0 autor ; sem contar também a manutengdo de diversos
féruns de debate sobre quadrinhos que abordam temas como HQ brasileira, herois, HQ
adulta e manga.

Outro site brasileiro com uma proposta semelhante a do CyberComix é o Nan-
quim’’, apresentando segdes de resenhas de publicacdes, artigos escritos por estudiosos e
aficionados , além da veiculagio de HQs que apresenta uma preocupacgdo com a adapta-
¢d0 para o ambiente virtual. O webmaster Marcelo Garcia, tem o cuidado de escanear as
imagens das paginas de HQs enviadas para publicag@o 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 historias que € movida do comego ao fim por uma barra de rolagem, a HQ
demora um pouco mais parra carregar , no entanto essa demora € compensada pelo fato
de podermos visualiza-la completamente ap0s 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 apreensdio € nova pois a leitura da HQ ¢é feita correndo a barra de rola-
gem e visualizando os proximos quadrinhos. O Nanquim também estd interessado em
discutir a adaptagdo dos quadrinhos para a Internet, propondo debates sobre ¢ assunto
aos seus visitantes.

"0 CyberComix — Utl: http:/fwww.zaz.com. br/cybercomix/ - Acessado em 07/06/2001.
! Nanquirn - Ul http:/fwww.geocities.com/SoHo/3402 - Acessado em 23/10/2000.
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O site Dimensdo’™, apresenta como foco principal a veiculagio de HQs virtuais

inéditas, entretanto a exploragio de recursos e adaptagfio a2 web € praticamente nula, sen-
do que os autores insistem em publicar histérias 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 Dimensfo, 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 comunicagio v:sual peIa
UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro), dé-nos em seu site SPQ Design” um
interessante exemplo de utilizacio de gifs animados e piscas luminosos em sua HQ
“Preto e Branco”, a artista usa o fundo de tela como espago para sua historia, agrupando
aos quadrinhos algumas animagdes, o baldo de fala do personagem surge na cena e de-
saparece, os icones que simbolizam pensamento, soliddo e tristeza ficam piscando, a
quadrinhista da destaque a alguns objetos, como um coragio presente na méo do perso-
nagem nas Gltimas paginas da HQ, através de animagdes de cores sobre eles. Enfim, €
um exemplo curioso de exploragdo de recursos de multimidia, adaptando-os & forma
narrativa dos quadrinhos.
Outro site brasileiro que realiza uma experiéncia
muito interessante de fusdo entre animac¢do 3D, sons e
linguagem tradicional das HQs € “Os Dois Mundos de
Dante™ do webquadrinhista Carlos M. Takemoto que
trabalha para os estudios Mauricio de Souza Producfes,
o trabalho, voltado para o publico infantil, t&ém recebido
um grande nimero de visitas e a cada novo episodio o
autor experimenta recursos diferentes, transformando o
site em um marco das HQs eletrdnicas brasileiras.
No proximo capitulo trataremos detalhadamente
Fig. 38 - Personagem Dante dos novos c{:digos e eiementos‘ gréﬁcf)s, vist_za.is e
do site brasileiro “Qs 2 SOnoros que estdo sendo agregados & narrativa tradicional
Mundos de Dante”.  dos quadrinhos, gerando essa nova forma de expressio
hibrida, batizada provisoriamente de e-comics nos Estados
Unidos € BD Interativa na Franga, ou como preferimos dizer, criando um neologismo
para a lingua portuguesa: HQtrénicas.

2 Dimenséo — Enderego na web: hitp.//www.putaquepariu.com/dimensao/index html - Acessado em
03/02/1999.

3 8PQ Design - Url: http://www.nelma prolink com br/sandraperna - Acessado em 08/02/1999.

™ Os 2 Mundos de Dante — Utrl: http://www.2mdante.com.br/ - Acessado em 04/06/2001.
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CAPITULO 4: Hibridizacfio : As HQs e a Hipermidia.

4.1. Historias em Quadrinhos em Transicio.

Como relatamos no capitulo anterior, ja na segunda metade da década de 1990,
as primeiras experiéncias de inclusfo de codigos alheios a linguagem tradicional das
HQs passaram a ser feitas em sites de veiculagdo de quadrinhos online. Podemos dizer
que a adaptacio primordial para o suporte digital aconteceu quando os quadrinhistas
passaram a preocupar-se com as dimensdes da tela do computador e da érea util dos
browsers (softwares de navegacdo na Internet), pois inicialmente os primeiros trabalhos
veiculados na rede Internet ndo passavam de simples transferéncias brutas de imagens
para o meio digital, isto €, os quadrinhistas simplesmente escanavam suas HQs sem nem
mesmo ter a preocupagio de reformata-las ao padrdo geométrico da tela do computador.
Essa simples transposi¢co acaba gerando uma quebra da gestalt tradicional das HQs,
principalmente no caso de paginas de revistas (comic books, albuns), onde o formato
caracteristico da pagina impressa € o retingulo vertical, com a altura sempre maior que a
largura. Estas paginas escaneadas e colocadas em sites geram a chamada barra lateral de
navegacio, o que modifica totalmente a sua apreensio, caracterizada na revista impres-
sa, pela percepcdo visual da pagina como um todo pelo leitor, com isso, nessas transpo-
sighes, o lertor 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 nédo
idealizadas pelo autor e desconfigurando totalmente algumas formas de diagramacio
que lancam mdo dos enquadramentos como elemento de tempo narrativo.

Muitos sites atuais ainda cometem esse erro grave de simples transposigio de
HQs para a web, como ¢ notdrio site brasileiro CyberComix que mantém uma segio
intitulada “zine”, onde leitores podem enviar suas HQs para veiculagio online, entre-
tanto ndo existe nenhum critério de formato geométrico para remessa dos trabalhos o
que acarreta um grande numero de HQs prejudicados pela barra de rolagem lateral, tal-
vez essa displicéncia se deva ao fato da secdo destinar-se ao aproveitamento de material
originalmente criado para ser veiculado no suporte papel, mas isso s6 vem corroborar o
equivoco que € a simples transcrigio de um suporte para ¢ outro sem nenhuma preocu-
pacdo em pelo menos adequar o material ao novo meio, gerando um resultado muitas
vezes caricatural e inferior ao original. Outros exemplos desse tipo de transcrigdo bruta
do suporte papel para a Internet ainda podem ser vistos em diversos sites pelo mundo,
entre eles alguns notérios como o brasileiro Agaqué’, que publica trabalhos dos artistas
Mozart Couto, Shimamoto, entre outros, insistindo no formato vertical da pagina.

Esses exemplos de veiculagio equivocada no suporte digital de HQs criadas para
serem impressas sdo importantes para desmistificar os tecnélogos e entusiastas de plan-
t30 que costumam encarar a Internet e a hipermidia como nova panacea, instrumento
idealizado que veio para substituir as HQs tradicionais, superando-as e tormando-as ob-
soletas. Num dos proximos topicos incluiremos varias opiniGes divergentes sobre os
Electronic Comics, ou HQtronicas (abreviatura de historias em quadrinhos eletrfnicas)

! Agaqué Site — Url: htip-//www.agaque.com.br/ - Acessado em 15/06/2001.



84

conforme preferimos batiza-las, mostrando que com as HQs estd se repetindo a ja des-
gastada polémica de que um meio de comunicagdo/expressdo pode superar o outro, po-
lémica gue esteve em voga quando do surgimento da televisdo, do video cassete, entre
outros novos media, e apesar deles, todos 0s possiveis “ameagados” 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 sdo
as historias em quadrinhos feitas para veiculag¢@o 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 década 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 veiculag@o online, adaptadas ao formato da tela dos micros e ao espago
navegavel dos browsers. Atualmente diversos sites sdo dedicados a publicacdo deste tipo
de HQs, alguns deles sdo muito visitados como o Toonoramd’, que veicula tiras humo-
risticas, séries de ficgdo cientifica e HQs de varios outros géneros com atualizagdes se-
manais, lembrando o padrdo de publicagfio das tradicionais tiras de jornal e ainda a pu-
blicagdo das paginas dominicais de quadrinhos t3c populares nos jornais americanos das
primeiras décadas do século XX, enquadram-se nesse padrdo trabalhos como AMegaron
Mar’ de Don Simpson e a série americana de ficgdo cientifica Astounding Space
Thrills’, escrita e desenhada pelo quadrinhista americano Steve Conley, esta HQ sema-
nal ja ultrapassou o episodio de nimero 400, ela pode ser acessada em seu site exclusi-
vo, ou ainda recebida pelo internauta semanalmente através de solicitagdo feita por cor-
reio eletrénico.

A STEWET COMETY L

ASTORDNG WHD STOIE PROFESSO% e
CPACE IHRILC VAVERCHEK'S BRAMI?77 |

¥

Fig. 39 - Astounding Space Thrills: Tira online ou via correio eletronico.

2 Toonorama Site ~ Url: http://www.toonorama.com - Acessado em 04/06/2001.

* Megaton Man Site — Url: http://www.megatonman com/cast/ym html - Acessado e 28/05/2001.

* Astounding Space Thrills Site — Url: http://astoundingspacethrills.com/daily/archive.shtml - Acessado
em 28/03/2001



Estes trabalhos ndo exploram nenhum dos recursos de hipermidia, portanto ndo
chegam a serem caracterizados como HQtrOnicas, mas mesmo assim aproveitam de
certas facilidades e vantagens que a rede oferece para auxilid-los na sua publicagio, di-
vulgacdo e distribui¢io. Astounding Space Thrills, pode ser recebida por qualquer Inter-
nauta do mundo e é colorizada com recursos de softwares graficos sendo veiculada em
cores sem nenhum Snus maior para o seu autor, o que nfo ocorreria de forma nenhuma
se fosse impressa, pois como sabemos a publicagdo de uma revista em cores supera em
muito os custos das edi¢Ges em preto e branco.

Fig. 40 - Slow Wave: Parceria do auntor com os internautas,

QOutro exemplo mteressante de utilizagdo das possxblhdades de conexdo global da
rede ¢ a tira diaria Slow Wave®, publicada em dezenas de jornais impressos dos Estados
Unidos, desenhada por Jesse Reklaw que utiliza a rede como instrumento de contato
com internautas do mundo inteiro, sua tira € desenhada diariamente a partir de relatos de
sonhos enviados pelos internautas, no site de Slow Wave existe um espago para que as
pessoas que navegam escrevam o sonho mais estranho e interessante que tiveram ¢ re-
metam esse relato para o desenhista, diariamente ele seleciona o melhor relato enviado e
desenha a tira, creditando o autor do relato/sonho como co-roteirista do trabatho, assim
ele cria uma oportunidade de parceria com internautas de todo o globo, além de ampliar
o leque de possibilidades para desenvolver sua tira diaria, podendo selecionar os melho-
res relatos. Sem davida essa € uma forma muito interessante de utilizar a rede, aprovei-
tando-se de sua caracteristica de conexdo global e da velocidade da transmissio de in-
formagdes, o que permite ao autor receber diariamente relatos de varias partes do mun-
do. Sites como o notério fmpulse Freak®, com HQs feitas coletivamente por artistas de
vérios paises também s3o um bom exemplo de como a conexdo global pode modificar
0s processos criativos, aproximando artistas e gerando trabalhos inovadores.

Nas experiéncias de arte em rede o artista renuncia a producdo de um
objeto finito para se ater aos processos de cria¢do, geralmente coletivos.

? Slow Wave — Dreams on The Web Site — Url: http://www.nondairy.com/slow/wave.cgi - Acessado em
12/05/2001

¢ Impulse Freak Site — Url: http:/fwww.sito.org/synergy/ifreak/ - Acessado em 03/04/2001.
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Mais que uma obra no senso tradicional de objeto unico dotado de uma
presenca fisica, o artista propde um contexto, um quadro sensivel onde

alguma coisa pode ou ndo se produzir, um dispositivo suscetivel de pro-~
vocar intercambios. ’

Scott McCloud, ressalta em um dos capitulos de seu livio Reimventing The Co-
mics, a importancia da rede Internet para a promogédo e distribuicdo de alguns quadri-
nhos impressos que nZo possuem apelo comercial ou néo estdo ligados aos grandes esti-
dios que podem investir em propaganda e numa distribuigio efetiva, abrindo espago 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-
bui¢do massiva e até obtendo mais liberdade para criar os seus trabalhos por nio precisa-
rem se submeter as regras geralmente impostas pelas grandes editoras.

For the sales of ﬁhysical goods, the web’s interactive and descentralized
nature has already begun to rewrite many of the rules of commerce. °

Estas iniciativas de venda de HQ online tem se proliferado por todo o globo, au-
xiliando pequenos editores na tarefa de escoar sua producio e criando ainda muitas re-
vistas coletdneas em forma de cooperativa que incluem artistas de varios continentes
como no cas¢ da coletinea Ir;ﬁnite 1ales organizada pelo site da editora independente
americana Blue Moon Comics’.

Fig. 41 - Logotipo do site da editora Nona Arte,

No ano de 2000 surgiu ne Rio de Janeiro a editora de quadrinhos independentes
Nona Arte'®, concentrando grande parte de seus esforgos na divulgacio e venda de seus
titulos em um site exclusivo, tentando driblar com isso o monopélio das distribuidoras
brasileiras que obriga os editores a imprimirem tiragens maiores que guinze 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 permite o investimento em trabalhos mais auto- .
rais destinados a um publico restrito. E bem verdade que essas iniciativas de venda ¢

" Prado, Gilbertto. “Experimentag0es Artisticas em Redes Telematicas ¢ Web”, no Site wAWRwT ~Url:

http://wawrwt.iar.unicamp.br/producao. htr ~ Arquivo capturado em 12/03/2000.

¥ (“Para a venda de bens fisicos, a natureza interativa e descentralizada da web ja comegou a reescrever

muitas das regras do comércio.” Tradugfo do Autor). McCloud, Scott. Reinventing Comics - How Imagi-

nation and Technology Are Revolutionizing na Art Form, New York, (Harper Collins Publishers}, 2000,
172-174,

g%lue Moon Comics Site — Utl: hitp://bluemooncormics.tsx.org/ - Acessado em 07/03/2001,

10 gite da Editora Nona Arte — Url: hitp://www.nonaarte.com.br/ - Acessado em 29/05/2001.
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divulgagdo online sdo ainda muito novas, sendo dificil uma avaliagdo satisfatoria dos
resultados de tal empreendimento, entretanto o surgimento crescente de pequenas edito-
ras com sites na rede mostra que esta é uma tendéncia que provavelmente veio para fi-
car, abrindo espacgo para que a diversidade e pluralidade de manifestacSes quadrinhisti-
cas possam ganhar espaco num mercado cada vez mais segmentado.

Esses exemplos revelam que a Internet nio sé abriga espago para experiéncias
envolvendo a hibridizacio da linguagem dos quadrinhos como também representa uma
revolugdo para a industria das HQs impressas e estd ajudando aos poucos a ditar as re-
gras que norteardo o mercado de quadrinhos no futuro, significando uma ameaca cres-
cente as grandes editoras e estudios que comegam a ter que repensar suas estratégias.
Nesse ponto podemos tragar um paralelo, guardadas as devidas proporgdes, com a in-
dustria da musica que sofre a ameaca do polémico formato MP3 de compactagio de ar-
quivos, um perigo para as grandes gravadoras que vivem da intermediacdo da venda das
musicas, sem contar o nimero crescente de bandas e artistas que decidem vender suas
miusicas diretamente para os internautas, sem a presenca de um atravessador. A outra
faceta dessas iniciativas, tanto no campo dos quadrinhos quanto da musica e de outras
medias, ¢ a dificuldade de se sobressair dentro do universo cada vez crescente da rede
Internet, um problema que tem 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 producdo de baixissimo orgamento dirigida por
iniciantes que acabou tornando-se o filme mais lucrativo da histéria do cinema devido ao
uso certeiro da Internet como veiculo de divulgacio.

4.3. Histérias em Quadrinhos e Hipermidia.

Podemos chamar de hipermidia o conjunto de muitimeios formado por uma base
tecnologica comunicacional multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informagio
rizémica representada por nodos(nds) nZo hierdrquicos — conectados pelos links clicd-
veis que sdo acessados pelo navegador de acordo com decisdes coordenadas por suas
preferéncias. Nesse sentido a hipermidia ¢ uma midia revolucionaria por trazer no seu
cerne a necessidade de interagBo/reacio do receptor/navegador, o que a diferencia de
outros media como cinema, TV, impressos e radio. Um 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 ndo-linear a estas informagées. !

Além de sua particularidade representada pela elemento interatividade a hipermi-
dia também agrega em torno de st diversas caracteristicas de outras midias como as his-
térias em quadrinhos, fotografia, cinema, TV e radio, gerando assim o surgimento de
linguagens multifacetadas que hibridizam caracteristicas dessas varias midias. Como
bem ressalta Arlindo Machado:

! Bush, Vannevar. Cit. in Sampaio, Valzeli Figueira. “Os Mutltiplos Tempos da Hipermidia®, (4rtigo para
o GT Poéticas Digitais da Compds -2001)- Url: http:/fwawrwt.iar unicamp.br/GTcompos200 /index. htm}
- Arquivo captarado em 01/06/2001
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A grande novidade introduzida pela informatica reside justamente na
possibilidade de reunir em um unico meio e em um inico suporte o res-
tante dos outros meios e de atrair a todos os sentidos (ou, pelo menos,
aos mais desenvolvidos no homem). Porém ela o faz de uma forma inte-
gral, de maneira que textos escritos e orais, imagens fixas e em movi-
mento, sons e ruidos, gestualidade, texturas e toda sorte de respostas

corporais se combinam para constituir uma modalidade discursiva unica
fo 12
e holistica.

A hipermidia também guarda mais semelhangas com nossos processos de pen-
samento, que ocofrem a partir de associacdes dindmicas por contiguidade e similaridade,
como na teia rizomatica de nodos formados pelos links hipermidiaticos que véo sendo
acessados de acordo com as escolhas do navegador, opondo-se & tradicional narrativa
linear por possibilitar maltiplos caminhos que levam o leitor a delinear a sua trajetoria
pessoal a partir das escolhas ao longo da malha informacional. Julio Plaza define bem as
singularidades da navegagdo hipermidiatica:

A hipermidia, pois, é uma forma combinatoria e interativa da multimidia,
onde o processo de leitura é designado pela metdfora de “navegacdo”
dentro de um mar de textos polifénicos que se justapdem, tangenciam e
dialogam entre eles. Abertura, complexidade, imprevisibilidade e multi-
plicidade sdo alguns dos aspectos relacionados a hipermidia. A partir do
momento em que o usudrio pode interagir com o lexto de forma subjetiva,
existe a possibilidade de formar sua prdpria teia de associagdes, atingin-
do a construcio do pensamento interdisciplinar.””

Com a popularizagdo da hipermidia proporcionada pelos micros computadores
domésticos 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 vem aos poucos
migrando para a hipermidia, trazendo consigo todo o manancial artistico e narrativo
apreendido na confecgio das historias em quadrinhos impressas, promovendo atual-
mente uma hibridizagdo da linguagem das HQs com linguagens proprias de outras mi-
dias. E nesse momento de transicio que se encontram os chamados electronic-comics,
atualmente sendo realizados em grande parte por artistas que migraram do suporte papel
e estio ajudando a desenvolver os codigos dessa nova sintaxe visual que apelidamos
temporariamente de HQtronicas. Essa convergéncia de diversos meios e midias propor-
cionada pela unifio de varias tecnologias comunicacionais é chamada de sinergia multi-
midiatica por Julio Plaza.

12 Machado, Arlindo. El Paisage Mediatico — Sobre El desafio de Las Poéticas Tecnologicas, Buenos
Aires (Livros del Rojas — Universidad Buenos Aires), 2000, pp. 30-31.

13 Plaza, Julio. “ Arte € Interatividade: Autor-Obra-Recepeio”, in Cadernos da Pés-Graduagio |, Instituto
de Artes/Unicamp, ano 4, vol.4, n°1, 2000, p.35
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No movimento constante de superposicdo de tecnologias sobre tecnologi-
as, temos varios efeitos, sendo um deles a hibridagdo de meios, codigos e
linguagens, que se superpGem e se combinam em processos chamados
intermidia e multimidia.(..)Num primeiro caso, a montagem de varios
deles pode fazer surgir outro que é a soma qualitativa daqueles que o
constituem. Neste caso, a hibridacdo produz um dado inusitado, que ¢ a
criagdo do novo meio anfes inexistente, temos assim processos de coor-
denacdo(sinergia) entre linguagens e meios, uma intermidia. Uma Se-
gunda possibilidade é superpor diversas tecnologias, sem que a soma re-
solva o conflito(... Jresultando entdo numa espécie de collage que se co-
nhece como multimidia.”*

Nessas novas HQs hipermidiaticas os principais elementos agregados a lingua-
gem tradicional dos quadrinhos podem ser divididos basicamente em: Animacdo, Dia-
gramagdo Dindmica, Trilha Sonora, Efeitos de Som, Tela Infinita, Tridimensionalidade,
Narrativa Multilinear e Interatividade. Trataremos agora de cada um desses novos ele-
mentos e de como eles estdo sendo assimilados pelos webquadrinhistas.

4.3.1. Animacio.

A ligagdo entre a animacio e as historias em quadrinhos € muito antiga e nasceu
ja nas primeiras décadas do século XX, o pioneiro e revolucionario quadrinhista ameri-
cano Winsor McCay, autor da HQ Little Nemo in Slumberland, era um grande entusiasta
do que chamava de animated comics (quadrinhos animados) e foi o responsavel por es-
tabelecer a iconografia basica e as técnicas da animagdo em pelicula, fixando como mar-
co do surgimento da animacio moderna o dia 8 de abril de 1911 quando ele concluiu a
sua primeira animagdo de Little Nemo. Em 1912 McCay realizou seu segundo desenho
animado How a Mosquito Operates e posteriormente em 1914 concluiu sua animagio
mais notoria, Gertie The Dinosaur. A linguagem pessoal e experimental de Winsor
McCay nesses trabalhos serviu como base para a posterior criagio de Felix the Cat
(1920), Mickey Mouse (1930) e finalmente culminou em 1937 na criagdo de “Branca de
Neve e Os Sete Andes” de Walt Disney.

Desde entdo a relagdo 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 séio a HQ francesa Asterix, de Goscini e Uderzo que tornou-
se uma bem sucedida série de desenhos animados, assim como aconteceu com o Timfin
de Hergé e com varios personagens da editora americana DC Comics como Batman e
Super Homem, que j& foram motivo de diversas séries animadas realizadas a partir da
década de 1960; Akira, um dos mangés japoneses de maior sucesso, resultou em um
longa metragem animado gue tornou-se um cult, tendo recentemente passado por uma

14 Plaza, Julio. “As Imagens de Terceira Geraglio, Tecno-Poéticas”, in fmagem Mdquina — A Era das Tec-
nologias do Virtual (org. André Parente), Rio de Janeiro (Editora 34: Colegio Trans), 1996, pp.78-79.



remasterizacao e reestreado em cinemas da Europa e Estados Unidos. Os estidios Mau-
ricio de Souza, responsaveis pelas maiores tiragens de quadrinhos produzidos no Brasil,
tém investido em animacdo desde o final dos anos 1980.

Em meados da década de 1980 a relagdo entre animac3o e computador passa a
intensificar-se, surgem diversos Jrogramas que simulam no computador as técnicas tra-
dicionais de animagio em 2D e 3D'. A chamada computer animation (animagio
computacional) trouxe uma série de vantagens em relagdo 4 animag#o tradicional: faci-
litando a colorizagio, criacio de efeitos de anamorfose, reproducio de trechos de dese-
nhos estaticos nas sequéncias ¢ a edigdo final das imagens, trazendo uma nova perspec-
tiva aos animadores, agilizando o seu trabalho e introduzindo um novo capitulo na histo-
ria da ammacgdo. A computac@io grafica 3D promoveu uma verdadeira revolugio, sendo
atualmente utilizada para criar desde simulagGes em realidade virtual, passando por de-
senhos animados como Toy Story e chegando aos complexos efeitos especiais de super
produgdes cinematograficas como Matrix.

Atualmente as possibilidades de criar animagdes no computador tém crescido e
os softwares t€m tornado-se cada vez mais amigaveis e sofisticados como no caso do
programa Flash da Macromedia, que ja se encontra na sua quinta versio, servindo para a
cria¢do de animagles para a web e CD-ROM, possibilitando sequéncias em 3D e até a
insercdo de imagens subliminares como salienta Flavip Calazans:

No ambiente Flash hd 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."7

Como ja relatamos, em 1985 os primeiros experimentos de animagéo de sequén-
cias de historias em quadrinhos com o auxilio de computador foram realizados na Franga
por Enki Bilal e Jean Michel Girones, eles aproveitavam-se basicamente de desenhos
estaticos e com o uso de fusGes, zooms e piscas criavam a animagao, mas foi na década
de 1990 que esses experimentos se intensificaram, sobretudo quando da criagéo dos pri-
meiros CD-ROMs de quadrinhos, como Opération Teddy Bear, na Francga, Sinkha, na
Italia e Reflux nos Estados Unidos, o uso da animagio intensificou-se ainda mais quando
da invasio da Internet pelas HQs.

13 A técnica tradicional de animag#io em 2D (duas dimensdes) consiste no desenvolvimento das sequéncias
animadas em acetato {ou outros suportes semelhamtes) e a posterior fotografia de cada um dos quadros
(frames) dessas sequéncias .

16 A técnica tradicional de animacfio em 3D (trés dimensdes) ¢ a animagdo de bonecos, conhecida como
stop motion, onde os criadores desenvolvem bonecos flexiveis € maquetes de cendrios, posteriormente
estes bonecos sdo fotografados em sequéncias de posigdes estaticas que quando projetadas simulam o
movimento.

' Calazans, Flavio Mario de Alcantara. “Poética Subliminar: O Estado da Técnica das Signagens Subli-
minares na Midiosfera Audio-Visual do Século XX (drtige para o GT Poéticas Digitais da Compds -
20001, capturado no site wAwWRwWT — Url: hutp://wawrwt. iar urdcamp br/GTcompos2001 index himl -
Arquivo capturado em 01/06/2001.
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Muitos criticos das HQs eletronicas argumentam que a inclusfio da animagdo
descaracteriza os quadrinhos, ¢ uma opinio polémica que merece uma reflexdo que
deve pautar-se inicialmente pela maneira como essas animagdes estdo presentes nas HQs
hipermidiaticas. Tanto as anmimagdes em 2D, mais comuns, guanto as 3D podem ser en-
contradas nos sites de HQtronicas que vasculhamos em nossa pesquisa exploratoria, mas
a forma como estas animagdes estdo dispostas na narrativa pode ser basicamente dividi-
da em quatro manifestacdes: animac3o de um dos quadrinhos da pagina/cena, objeto
animado que sobrepdem-se & pagina/cena, seqiiéncia animada paralela 4 narrativa prin-
cipal e ainda animagéo do enquadramento.

Uma das animagbes mais comuns ¢ a de um dos quadrinhos da pagina da HQ
eletronica, essa animagdo pode ser a mais simples possivel, como os piscas luminosos
encontrados em varias das paginas do site Argon Zark, passando pelas trajetorias linea-
res de objetos em Joop da HQtrénica Cybercit 3000, e chegando as elaboradas sequén-
cias animadas presentes nos HQ-ROMs americanos Reflux e Superman: The Mysterious
Mr.Mpyst, decupadas dos desenhos animados feitos para 2 TV, ou ainda nas animagdes
em 3D presentes no site brasileiro Os 2 Mundos de Dante'®, de autoria do quadrinhista
Carlos Takemoto, e no CD-ROM  The Tales of Captain Claybeard do grupo Orbit Me-
dia que langa mao da tradicional animag@o de bonecos (stop motion) para compor as
sequéncias. A estrutura basica em que estdo presentes tais animacgdes sdo paginas de
quadrinhos no computador que assemelham-se muito as HQs no papel em sua forma
pois constituem-se de um agrupamento de quadros como nas HQs impressas, nessas
paginas digitais um cligue sobre um quadrinho, ou sobre varios deles, aciona uma ani-
magao naquele mesmo quadrinho.

Esta forma de ammagio resulta em uma hibridizagdo interessante, pois ela man-
tém a gestalt tradicional das HQs marcada pela apreensiio de todos os quadrinhos da
pagina /tela pelo campo visual do navegador e a0 mesmo tempo promove a animagio de
um ou mais quadros presentes nessa seqiiéncia de quadros estaticos. Trata-se de uma
forma narrativa completamente diferente da animacdo tradicional ¢ da HQ, pois ela in-
troduz um elemento novo na estrutura da narrago, ao mesmo tempo em que o leitor
concentra sua fovea na animacfo do quadrinho, sua visdo periférica percorre os demais
quadrinhos da pagina lhe proporcionando visdes do futuro e passado da narrativa, a uni-
jo do fluxo temporal pré-determinado da animag@o com as elipses temporais dos qua-
drinhos estaticos produz uma forma narrativa intermidia que ainda foi pouco explorada,
mas ja resulta em trabalthos muito curiosos como o ja citado CD-ROM The Tales of
Captain Claybeard, analisado no capitulo sobre estudos de caso. Esse é um dos exem-
plos mais interessantes de hibridizacio de um cédigo da HQ) impressa com uma das pos-
sibilidades da hipermidia.

Outra forma de animagio muito encontrada nas HQs eletrdnicas € a de um objeto
ou figura que sobrepdem-se a pagina/cena, geralmente trata-se de algum elemento co-
nectado ao rotetro da HQ, como naves espacials que atravessam as cenas em alguns dos
guadrinhos ¢ paginas do site Argon Zark, ou objetos no CD-ROM Opération Teddy Be-
ar, apesar de serem mais simples e muitas vezes apenas decorativas, essas animagdes
podem por vezes gerar um efeito dimensional interessante e promover uma maior dina-

1% gjte Os 2 Mundos De Dante - Url: hitp://www.2mdante.com.br - Acessado em 12/05/2001
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mictdade a ambientes e cenarios, podem também funcionar como elementos importantes
da narrativa como fotos e cartas que cruzam a tela em certas paginas do site Clowns-

quad.

Também encontramos ruitas seqii€ncias animadas paralelas a narrativa princi-
pal, isto € animagdes que sdo acionadas com um clique do mouse sobre um dos quadri-
nhos ou baldo abrindo uma nova tela ou sobrepondo-se a tela anterior, essas animacdes
sdo muito diferentes da primeira categoria que relatamos pois elas quebram a gestalt
tradicional das HQs , sobrepondo-se a seqiiéncia estatica da pagina e ocupando, geral-
mente, todo o campo visual do leitor/navegador, assim as midias se conectam mas ndo
se hibridizam. Um exemplo desse tipo de animagio € a encontrada na péagina final do
CD-ROM Superman: The Mysterious Mr.Myst, quando uma seqiiéncia animada é acio-
nada e sobrepde-se aos quadrinhos da pagina tapando-os quase totalmente.

A quarta forma de animacg@o presente nas HQs eletrdnicas é a animagio dos en-
quadramentos, que também promove inovagdes muito interessantes e € explanada no
proximo tépico. E importante ressaltarmos que o uso das animagdes substituiu, em gran-
de parte dos casos, um dos codigos mais tradicionais das HQs impressas, as chamadas
“linhas cinéticas”, utilizadas para simular a ilusfo de movimento.

Certamente essa tentativa esquematica de classificar as formas de animacdo nas
HQs eletronicas ndo abrange a totalidade de suas manifestages e foi usada somente para
facilitar a nossa analise. Muitos quadrinhistas criam trabalhos que congregam todas es-
sas formas e o uso delas € quase sempre feito em conjunto, como no caso do site cana-
dense Headache Street que abriga a série de HQs eletrdnicas homénimas.

4.3.2, Diagramacio Dinamica.

As facilidades de animacio de objetos trazidas por softwares como o Flash da
Macromedia, mauguraram uma nova forma experimental para o enquadramento das
HQs eletrdnicas que vém sendo largamente explorada pelos webquadrinhistas. Agora a
tradicional divisdo da pagina em requadros estaticos que comportam as cenas em seu
interior ganhou mobilidade, ao invés de simplesmente acionarmos um comando para
saltar para a pagina seguinte (recurso largamente utilizada nos primeiros CD-ROMs e
sites de HQs interativas numa referéncia direta ao “virar a pagina” da HQ impressa),
esse comando pode fazer com que alguns quadrinhos da pagina movam-se para fora
dela, ou para outra posic80 na seqiiéncia ou ainda que déem lugar a outros quadrinhos.

Efeitos de verticalidade e horizontalidade de requadros podem ser ressaltados
fazendo com que os mesmos surjam das laterais ou da parte superior da tela, 0 mesmo
acontecendo com a nogdo de tempo das HQs que pode langar méo do recurso de veloci-
dade de surgimento ou saida de um quadrinho da tela para auxiliar na determinagio do
tempo transcorrido, unindo essa nova variavel & forma e tamanho dos requadros {deter-
minantes da no¢do de tempo transcorndo nas HQs do suporte papel). Um dos sites que
melhor explora esse novo recurso de animacdo dos requadros € o canadense Headache
Street, em algumas de suas historias, como no episddio Priss, a dinamicidade dos requa-
dros ganha um requinte visual interessante, totalmente integrado ao ritmo da narrativa, a
medida que os quadrinhos inteiros surgem no centro da tela e s@o lidos eles diminuem e
ocupam um pequeno espaco da tela apos um clique de mouse e depois sdo substituidos
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Fig. 42 - Imagem do site Clownsguad ; Interessante exemplo do uso da “diagramacio dindmica”,

por outros, sucessivamente. Em alguns momentos a cimera foca o rosto da personagem
em close ocupando toda a tela e afasta-se revelando tratar-se de um dos quadrinhos pre-
sentes na pagina, novos requadros sdo abertos dentro de outros requadros, enquanto ou-
tros mudam completamente sua forma a partir de efeitos de anamorfose. Esse tipo de
recurso também € muito utilizado no site Clownsquad e foi explorado na HQtronica
“Ariadne e o Labirinto Pés-Humano”, exercicio de experimentagdo artistica realizado
por este autor, detalhado no capitulo 6.

Nomeei esta nova forma intermidia de diagramacgio de “diagramacao dindmica”
ou ainda de “diagramacio animada™ e ela constitui outro dos novos cddigos que estdo
tomando forma a partir da hibridiza¢3o 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 até antes disso quando a
musica era tocada ao vivo para acompanhar as se¢des, ¢ um 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 s&o
artes que dependem do tempo para existirem, pois a ilusdo de movimento e as sequén-
cias de notas se desencadeiam com o desenrolar do tempo, por iss0 a convergéncia entre
essas duas artes € tHo perfeita.

Como ja salientamos uma das principais caracteristicas das HQs no suporte papel
¢ a possibilidade do leitor imprimir o seu proprio ritmo de leitura, € ele que definird o
tempo em que permanecera vendo/lendo uma pagina e também cabe a ele a decisfo de
avangar na leitura mdo para a pagina seguinte ou retornar a pagina anterior, nesse ¢ase
podemos dizer que o tempo de leitura € um codigo variavel nos quadrinhos impressos.
Essa caracteristica impossibilita que uma tritha sonora acompanhe o desenrolar da nar-
rativa, ¢ impossivel determinar os momentos de climax do roteiro pois esses momentos
dependerio exclusivamente do ritmo de leitura de cada um. Algumas tentativas de ven-
der revistas em quadrinhos acompanhadas de cassetes de dudio como trilha sonora para a
leitura da histéria chegaram a ser feitas na década de oitenta, mas devido ao problema
explanado ndo obtiveram sucesso. Também devido ao mesmo problema muitos artistas
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dos quadrinhos que vém fazendo experimentos online preferem nao usar o som, Scott
McCloud ** ¢ um deles, para o artista e pesquisador o som ndo deve ser incorporado a
estrutura das HQs eletrGnicas, pots ele as descaracteriza, o autor tém a mesma opinido
em relag@io as animagdes.

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 Opération Teddy Bear e Reflux ja faziam uso de uma tritha musical incidental que
tocava durante a leitura dos HQ-ROMs, a primeira novidade nesse campo foi a idéia de
dividir as HQtrénicas em capitulos e criar para cada um deles um tema musical instru-
mental que retratasse a atmosfera geral do capitulo, esse tema ¢ tocado em loop, pois
como o tempo de permanéncia de cada leitor no capitulo € impossivel de se definir, a
musica continuara tocando enquanto ele permanecer ali, € claro que o efeito causado
pela musica ndo ¢ t&o dindmico quanto no cinema, mas € um dado novo que pode ajudar
o artista na elaboragdo geral da atmosfera de uma seqiiéncia. Em casos onde alguns qua-
drinhos animados estdio presentes na narrativa tornou-se habitual o recurso de interrup-
¢io da trilha incidental durante a acfo animada, sendo esta substituida por uma trilha
sonora que acompanha a animagéo e casa-se perfeitamente a ela, ao final da animacgéo a
trilha incidental volta a tocar.

As primeiras experiéncias de criagio de HQs para a Internet ndo 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 tem uma boa capacidade de armazenamento
de dados. Esse panorama comegou a mudar a partir de finais da década de 1990, com o
surgimento de alguns programas como o Flash da Macromedia que permite a inclusio
de trilhas sonoras lancando mao de extensdes de arquivo com grande poder de compac-
tag¢do como o MP3. A interface do programa Flash possibilita também uma série de re-
cursos de edigdo sonora, o que tem resultado em muitas experiéncias novas de sincroni-
zacdio da trilha sonora com comandos ¢ animagdes acionadas na tela, alguns sites que
tem explorado esses recursos obtendo interessantes resultados s3o o Orbit Comics (apre-
sentando som em diversas HQtronicas), Clownsquad, Headache Street, e o brasileiro Os
2 Mundos de Dante.

4.3.4. Efeitos Sonoros.

As histoérias em quadrinhos impressas geraram um de seus cOdigos mais caracte-
risticos, as onomatopéias, para criar a ilusdo de som, ao longo do século XX esse ele-
mento desenvolveu-se muito gerando um enorme leque de opgdes 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 tém experimentado criar HQs com recursos de
hipermidia se recusam a utilizar efeitos sonoros, eles preferem usar as onomatopéias e
insistem no seu valor como elemento da linguagem dos quadrinhos, assim sites notdrios

19 McCloud, Scott. Reinventing Comics — How Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art
Form, New York, (Harper Colling Pubtlishers), 2000.



pelo pioneirismo em explorar as possibilidades da rede como o de Scott McCloud e Ar-
gon Zark tém mantido a onomatopéia como c6digo para a representacdo 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 codigo para a criagio de
suas HQs online.

A ocorréncia desses efeitos sonoros na narrativa dependera também do ritmo de
leitura de quem navega pelo trabalho, assim a opg¢do mais usual dos webquadrinhistas é
criar um comando ligado ao quadrinho que quando clicado aciona o efeito sonoro, recur-
so semelhante ao usado para acionar as animacdes, mas algumas vezes o efeito sonoro
pode também aparecer em /oop, como no caso do barutho do vento e do mar em algumas
paginas do CD-ROM T7he Tales of Captain Claybeard, nesse caso o efeito sonoro € um
dado original pois dificilmente encontraremos HQs impressas que introduzam onomato-
péias ao longo 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.

O webquadrinhista Bryan Bass, autor da série de HQs eletronicas The Kids Kor-
ner do site Orbit Comics, opta por unir e sobrepor os efeitos sonoros s onomatopéias
em seus trabalhos, a uma primeira vista pode parecer que tal opg¢do é tomada para faci-
litar a leitura dos trabalhos por internautas que nfo possuam recursos de som em seu
computador ou ainda para facilitar o carregamento dos trabalhos como fazem varios si-
tes como o brasileiro Charge.ner” que oferece duas versdes para o download de suas
charges animadas, uma mais leve e sem som e outra mais pesada mas com recursos so-
noros; entretanto Bryan Bass nfo oferece diferentes versdes para download e insiste em
sobrepor onomatopéia e efeito sonoro mesmo quando veicula trabalhos no suporte CD-
ROM, o que demonstra que esta € mesmo uma opglo estética do artista. O resultado
disso é um efeito redundante ja que o som acompanhado da onomatopéia que o repre-
senta promove uma sobreposicio incémoda de codigos, ao que tudo indica as onomato-
péias aparecem, em casos como esse, como um residuo tradicionalista, um cacoete trazi-
do da linguagem impressa que existe mais como adere¢o do que como elemento ativo da
narrativa.

Uma terceira forma de inclusio de feitos sonoros nas HQs eletronicas que pode-
mos constatar ¢ a alterndncia entre esses efeitos e as onomatopéias, sendo que o som fica
restrito aos trechos animados da seqiiéncia e as onomatopéias aos quadrinhos estaticos.
Essa alterndncia de recursos gera bons resultados e distancia-se do efeito redundante
criado pelos casos citados anteriormente. Alguns sites que utilizam essa alternincia entre
onomatopéia e som sio Clownsquad ¢ Orbit Comics.

O som também pode comparecer nas HQs eletronicas como elemento substituti-
vo dos tradicionais baldes de fala, nesse caso as personagens tém os seus didlogos gra-
vados por dubladores como € feito com os desenhos animados ¢ o leitor aciona esses
didlogos clicando sobre cada quadrinho, € interessante observar que esse recurso nio
tem sido muito utilizado pelos webquadrinhistas, ficando quase que restrito &s experién-
cias feitas em CD-ROMSs como os langados pela editora americana DC Comics em par-
ceria com a [nverse Ink, onde todos os didlogos gravados sio acionados com um clique

® Charge.net Site — Url: http://charges.zip.net/ - Acessado em 04/06/2001.



do mouse, mas mesmo assim 0s baldes permanecem pois o leitor pode optar em ler a HQ
sem o som. Ao que tudo indica o baldo de fala parece ter a tendéncia de tornar-se um
codigo readaptado a nova forma digital dos quadrinhos, pois a inclusdo dos dialogos
falados, modifica o ritmo tradicional de leitura, mas ainda € cedo para afirmarmos que
ela ndo vird a impor-se como novo formato, pois ¢ numero de experiéncias nesse sentido
ainda é pequeno.

4.3.5. Tela Infinita.

Ao longo do século XX as histérias em quadrinhos sempre tiveram como pard-
metro para sua diagramagdo o suporte no qual seriam impressas, assim o formato revista
caracterizado pelo retdngulo vertical tornou-se o principal padrio de veiculagio dos
quadrinhos, acompanhado pelo formato da tira dos jornais. Tendo essa limitagdo como
pressuposto basico os artistas criaram um sem niimero de possibilidades de diagramar os
requadros na pagina, desde as mais simples compostas por quadros de mesmo tamanho ¢
forma enfileirados, até rupturas radicais como o abandono do requadro (em trabalhos de
Will Eisner) e requadros de formas variadas, do redondo ao orgénico, entretanto essas
experiéncias sempre tiveram intimamente comprometidas com o formato revista.

Mas nos seus primoérdios, antes da invengio da imprensa, a chamada arte seqiien-
cial pode experimentar outras formas de diagramagio que diferenciaram-se muito das
presentes em sua era impressa, assim Scott McCloud® relata-nos varios exemplos como
o da Coluna de Trajano, construida no ano 113 antes de Cristo, uma experiéncia de nar-
rativa sequencial tridimensional que descreve uma série de campanhas militares em
uma espiral ascendente de cenas em baixo relevo, também o da famosa tapecaria de
Bayeux de 1066, com uma narrativa em imagens de 230 pés de dimensdo, ou ainda o
Codex Nutall do México pré-colombiano, extenso documento em imagens lidas em zig-
zag da direita para a esquerda.

Com o advento de um novo suporte, ou seja a migracdo do papel para o ambiente
digital da tela do computador, as histérias em quadrinhos podem novamente ver-se li-
bertas das amarras do formato de diagramagio tradicional, imposto pela veiculacio im-
pressa, agora estamos diante de um novo ambiente com infinitas possibilidades de dia-
gramacdo, a esse ambiente o quadrinhista e estudioso Scott McCloud nomeia The Infi-
nite Canvas™ (tela infinita, em uma tradugiio literal), McCloud é um dos primeiros ar-
tistas das HQs a perceber as possibilidades narrativas dessa nova tela infinita e dedica
boa parte do espago de criagio de seu site para desenvolver HQs eletrnicas que explo-
Tem esses recursos.

A grande maioria das HQs veiculadas em CD-ROM e na web ainda repete os
padrBes impostos pelo suporte papel em sua diagramagdo, reproduzindo o padrio da
pagina impressa € lancando m&o do comando avangar para abrir a pagina seguinte, en-
tretanto alguns webquadrinhistas ji perceberam as possibilidades dessa tela que se ex-
pande infinitamente para todas as dimensdes do plano bidimensional e também tridi-

# McCloud, Scott. Reinventing Comics — How Imagination and Technology Are Revolutionizing an Art
Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, pp. 217-219.
2 [Ibid. p.200}
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mensional, a chamada “diagramacio dindmica”, ja tratada num tdpico anterior € um
exemplo do uso dessas possibilidades, entretanto muitas outras varidveis do uso dessa
tela infinita sio descritas por Scott McCloud », como uma HQ que se assemelhasse &
tapecaria de Bayeux e fosse lida com o auxilio de uma barra de rolagem horizontal, es-
tendendo-se horizontalmente por metros ou até quildmetros, outra que se estendesse
verticalmente acompanhando esse mesmo padrédo, ou alternasse trechos verticais e hori-
zontais. Uma outra forma que explorasse as possibilidades tridimensionais poderia ser a
disposicéo dos quadrinhos em um cubo 3D ou em outras estruturas semelhantes que pos-
sibilitassem a leitura ao mover-se 0 cubo, McCloud também fala da possibilidade de
criar uma HQ eletrnica em que o leitor pode ir imergindo no interior dos quadrinhos
atraves de efeitos de zoom que revelam outros quadrinhos, como se vocé estivesse lite-
ralmente mergulhando no interior dos requadros. Algumas dessas experiéncias sdo ex-
ploradas por McCloud em seu site.

A Tela Infinita rompe com uma das limitagOes impostas pelo suporte impresso e
inaugura um novo leque de possibilidades de diagramagio e narragdo que certamente
ainda ndo foram exploradas nem em uma pequena parte de seu enorme potencial, aos
poucos os webquadrinhistas vio tomando consciéncia desse potencial e experimentando
novas diagramacdes, rompendo com o paradigma anterior.

4.3.6. Tridimensionalidade.

Desde as primeiras experiéncias de criagdo de imagens de sintese para as histori-
as em quadrinhos efetuados durante a década de 1980, os artistas ja langavam mdo de
programas de construg@o de imagens 3D para desenvolver as ilustragdes estaticas como
no caso da graphic novel Digital Justice de Pepe Moreno. Ja nessa época os resultados
estéticos eram algo inovadores para os quadrinhos, pois os artistas estavam acostumados
a trabalhar apenas no suporte bidimensional e a utilizar os recursos da perspectiva cdnica
para criar a ilusfio de profundidade, ou fotografias de modelos tridimensionais como os
utilizados pelo brasileiro William Hussar na criagdo de suas HQs.

Com a possibilidade de criar as personagens em 3D, introduzindo o eixo z num
universo anteriormente marcado pela construgio bidimensional um novo panorama se
abriu e uma das primeiras possibilidades visualizadas pelos artistas foi a criagdo de bi-
bliotecas de personagens em 3D, permitindo que eles fossem introduzidos ao longo dos
quadrinhos nas mais diversas posi¢des e dngulos, sem que o artista tivesse que redese-
nha-los, é claro que esse tipo de uso implica uma grande disponibilidade de tempo no
processo inicial de criagdo da HQ, ja que a construgio de personagens em 3D demanda
um tempo muito maior do que no plano bidimensional, ainda mais se o quadrinhista de-
sejar criar um ser com boa mobilidade nos membros; em contrapartida esse tempo inicial
¢ compensado pela facilidade posterior de incluir essa personagem nos mais diversos
cenarios, nas mais diversas posi¢des e angulos.

B McCloud. Scott. Reinventing Comics — How Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art
Form, New York, (Harper Collins Publishers), 2000, pp. 223-227.
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Nas HQs eletrdnicas da web encontramos alguns casos interessantes de utilizagdo
dessa técnica de modelagem 3D para criacio de HQs, como no caso do site VRI Comics
que apresentou durante alguns meses uma série de HQs de aventura construida total-
mente em mundos 3D, em seu aspecto geral, a narrativa e estrutura do trabalho asseme-
thava-se muito as HQs impressas, com paginas divididas em varios requadros ¢ presen-
¢a de baldes de fala e onomatopéias, a diferencga 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 cenarios reutilizados nos mais diversos dngulos no decorrer
das histérias, infelizmente o site YR/ Comics™ abandonou essa experiéncia e recente-
mente passou a dedicar-se totalmente a criacio de jogos 3D para multi-usuérios, mas
existern muitos outros sites que dedicam-se a criar trabalhos que seguem os mesmos
parametros do ¥R/ como ¢ o caso do primoroso Sacred Truth — An 3D Rendered Online
Gothic Comic Book”, dedicado a veicular a HQ homoénima também criada totalmente
em programas 3D, também do site Liberty: The American Girf®, sendo que os dois fa-
zem parte do The 3D Comics SfreRing27, um espago dedicado & divulgacio de sites de
HQs 3D online criadas usando programas 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 estética, isto €, na maioria dos trabalhos ¢
dificil determinar tragos singulares nos graficos e personagens, todos ainda possuem
aquela caracteristica plastica marcante das imagens construidas em soffwares 3D, soan-
do impessoais. Arlindo Machado fala-nos sobre o problema da padronizacio das ima-
gens e solucGes criada pelos softwares:

A multiplicacdo de modelos pré fabricados ao nosso redor, gerados pelo
software comercial, conduz a uma impressionante padronizacdo das so-
lucbes, a uma uniformidade generalizada, ou entdo a uma absoluta im-
pessoalidade, como se pode comprovar em encontros internacionais do
tipo Siggraph, ode se tem a impressdo que tudo que se exibe foi feito pelo
mesmo designer ou pela mesma empresa de comunicagdo. =

Ao longo dos proximos 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 expressdo autoral dentro deles, entretanto alguns webquadrinhistas como o brasilei-
ro Carlos Takemoto ja vém demostrando talento para romper as barreiras desses pro-
gramas e criar trabalhos verdadeiramente originais, como € o caso do site “Os 2 Mundos
de Dante” de Takemoto, onde ele converge em um so trabalho efeitos de animagio e
personagens em 3D.

2 VR1 Site — Url: btp://www.vrl.com - Acessado em 04/06/2001.

B Sacred Truth Site — Url: http//www fortunecity.com/rivendelllucky/472/ - Acessado em 04/06/2001.
% Liberty: The American Girl Site - Url: hitp:/fpowerheroes.com/liberty itm - Acessado em 04/06/2001.
! The 3D Comics SiteRing - Utl: http://publ 8 bravenet.com/sitering/ - Acessado em 04/06/2001.

% Machado, Arlindo. E1 Paisage Medidtico ~ Sobre Fl desafio de Las Poéticas Tecnolégicas, Buenos
Adres (Livros del Rojas — Universidad Buenos Aires), 2000, p.21.



99

Carlos Takemoto ¢ artista do estidio Mauricio de Souza producgBes, onde ja tra-
balhou com criagdo de animagdes 3D e cenarios para desenhos animados, “Os 2 Mundos
de Dante” € uma producfo independente do quadrinhista que resolveu unir sua paixio
pelos quadrinhos e pela animag&o 3D para criar o site. As personagens de “Os 2 Mundos
de Dante” so desenvolvidas com o auxilio do programa 3Ds Max, o autor escanea de-
senhos como base, depois monta o modelo no formato de wireframes (linhas geométri-
cas que demarcam os volumes a serem renderizados) e finalmente aplica texturas, cores
e iluminacdo. A montagem dos trechos animados da HQ eletrdnica € feita com o auxilio
do programa Flash. “Os 2 Mundos de Dante” inclui codigos tradicionais das HQs im-
pressas como baldes de fala e onomatopéias agregando a eles sons, animagio e além das
personagens, tambem apresenta diversos cenarios construidos em programas 3D, criando
um trabalho realmente singular no panorama das HQtrénicas atuais, pois Takemoto con-
segue imprimir a marca de seu trago, influenciado por Mauricio de Souza, em suas per-
sonagens 3D animadas.

OQutros sites como o americano Dotcomix™ apresenta experiéncias interessantes
de animag¢des em 3D como os webcartoons Firtual 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 ¢ a disponibilizacio de informacOes através de links clicaveis, formando uma teia
de nodos ndo hierarquicos que sdo acessados de acordo com as escolhas feitas pelo na-
vegador, essa possibilidade de quebra da linearidade de leitura introduz um novo subsi-
dio para o desenvolvimento das artes ditas narrativas que estdo migrando para o suporte
digital e gerando linguagens hibridas.

Segundo o autor Marcos Palacios™, textos literarios no lineares nio sio nenhu-
ma novidade, apontando com exemplos notdrios “O Jogo de Amarelinha”, de Julio
Cortazar (1966), “Se uma Noite de Inverno Um Viajante...”, de Italo Calvino (1981), ¢
conto “O Jardim dos Caminhos que se Bifurcam™, de Jorge Luis Borges, entre muitos
outros, também podemos apontar uma série de livros inspirados no universo dos RPGs
(jogos de mnterpreta¢do) que foram muito populares no inicio dos anos noventa , onde ©
leitor optava por um caminho a seguir no final de cada capitulo.

O cinema e as historias em quadrinhos ja incorporaram ha muito tempo uma
forma narrativa nfo linear que tornou-se muito usual, os chamados flash-backs, onde a
agdo decorre no passado, no entanto a narrativa ndo deixa de ter sua estrutura tradicio-
nal, ja determinada na Poética de Aristoteles (350 a.C.), ou seja: Inicio, Meio e Fim.
Ainda como ressalta Palacios, mesmo narrativas cinematograficas que tentam experi-
mentar com 2 ndo-linearidade como os filmes “A Estrada Perdida” de David Lynch
(1996) ou “A Ulima Tempestade” de Peter Greenaway (1991) chegam a um fecha-

* Dotcomix Site ~ Url: http://www.dotcomix.com - Acessado em 04/06/2001.

* Palacios, Marcos. Hipertexto, Fechamento e Uso do Conceito de Ndo Linearidade Discursiva, No Site
da FACOM — UFBA: hitp//www_facom.ufba br/pesa/cyber/palacios/mipertexto. him - Arquivo capturado
em 03/11/2000.
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mento quando € exibido o ultimo fotograma da projego. Nos hipertextos este fecha-
mento ndo ocorre, mas o termo ndo-linear talvez ndo seja o ideal para definir essa forma
narrativa, j4 que a linearidade continua existindo de uma certa maneira, é o lei-
tor/navegador quem definira este trajeto linear que podera ser transitado na multiplicida-
de nfo hierarquica dos nodos.

A nogdo de “ndo-linearidade ”, tal como vem sendo generalizadamente
utilizada, parece-nos aberta a questionamentos. Nossa experiéncia de
leitura dos hipertextos deixa claro que é perfeitamente vilido afirmar-se
que cada leitor, ao estabelecer sua leitura, estabelece também uma de-
terminada  “linearidade ™ especifica, provisdria, provavelmente unica.
Uma Segunda ou terceira leituras do mesmo texto podem levar a “linea-
ridades " totalmente diversas (...)."!

Dessa forma podemos afirmar, segundo Palacios, que os hipertextos sio estrutu-
ras narrativas multilineares que diferem da narrativa tradicional unilinear. As historias
em quadrinhos eletronicas vém, ao longo dos ultimos anos, aproveitando-se de alguns
dos recursos dessa multilinearidade, apresentando narrativas com bifurca¢des ao longo
dos caminhos e links paralelos que levam o leitor a sites de assuntos correlatos aos trata-
dos no roteiro da historia. Dentre muitos trabalthos que tém feito uso da multilinearidade
narrativa destacamos a HQtronica “Linda de Morrer” veiculada no site brasileiro Cyber-
comix, 0 HQ-ROM The Tales of Captain Claybeard e o site Impulse Freak.

Em muitos sites de HQs eletrénicas como o pioneiro Argon Zark os recursos hi-
pertextuais sdo utilizados para conectar o leitor a sites que tratam de assuntos relaciona-
dos com a trama da historia, assim, por exemplo, em determinada pagina do capitulo 2
dessa HQtronica um link conecta-nos diretamente com o site An Atlas of Cyberspace,
onde conceitos como o de ciberespago e realidade virtual, presentes na trama da historia,
sfo explicados; esses links nfo funcionam como estruturas indispensaveis 4 compreen-
sdo da historia, e sim como adendos onde o leitor pode aprofundar-se em alguns dos
conceitos, uma metafora superficial desses links seria a nota de rodapé, entretanto nesse
caso estamos diante de notas de rodapé infinitas, pois ao clicar num desses links o leitor
¢ levado a uma pagina e dentro dela podera selecionar outro link, assim sucessivamente,
o que podera leva-lo a abandonar a leitura da HQtrénica, substituindo-a por uma nave-
gagdo fluida pela web. Muitos webquadrinhistas consideram esse recurso um elemento
de dispersdo que pode, como salientamos, desviar a atengfio do leitor do fluxo principal
da narrativa, levando-o a abandona-la, nesse caso preferem no utiliza-lo.

Outra das formas de multilinearidade hipertextual nas HQs eletronicas ¢ a cria-
¢80 de uma narrativa fechada mas com caminhos que se bifurcam a cada nova pagina,
possibilitando ao navegador que opte entre um dos varios caminhos preestabelecidos
pelo autor, levando-o a construir um caminho pessoal dentro da narrativa. A HQtronica

% palacios, Marcos. Hipertexto, Fechamento ¢ Use do Conceito de Néo Linearidade Discursiva, No Site
da FACOM - UFBA: http:/fswww . facom.ufba br/pesg/cyber/palacios/hipertexto.htm - Arquivo capturado
em 03/11/2000.
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“Linda de Morrer”, veiculada no site brasileiro Cybercomix é um interessante exemplo
do uso desse recurso, ao navegar por ela o leitor € convidado a optar entre um dos dois
ou trés caminhos disponibilizados a cada pagina, resultando num leque de dezenas de
finais possiveis, 0 que leva o leitor muitas vezes a retornar ao inicio para poder trithar
um novo caminho transformando-a numa espécie de jogo, o CD-ROM The Tales of
Captain Claybeard do grupo americano Orbit Media, também apresenta uma narrativa
multilinear muito semelhante a de “Linda de Morrer.”

Uma das experiéncias mais interessantes e radicais no que diz respeito a multili-
nearidade narrativa € o ja citado site Impulse Freak, uma HQ coletiva onde cada quadri-
nhista contribui com um trecho da narrativa € o leitor pode optar entre um dos quatro
caminhos possiveis, dois que levam ao passado da narrativa e dois ao futuro. Este site €
um exemplo importante da exploragdo dos hipertextos e demostra que as possibilidades
abertas por esse recurso ainda tém muito a ser exploradas.

4.3.8. Interatividade.

O 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 Skefchpad, onde 0 usuario desenhava diretamente sobre o tubo de raios catddi-
cos, utilizando uma light-pen, e podia visualizar, quase instantaneamente, a geragio de
figuras geométricas. Monica Tavares apresenta-nos uma definigdio genérica de interati-
vidade:

A interatividade é uma qualidade propria das NTC (novas tecnologias de
comunicagdo) que garante a conversibilidade dos dados sob forma nmmé-
rica; assegura a comutacdo da informacdo e, deste modo, garante ao re-
ceptor a possibilidade de intervir instantaneamente sobre a mensagem,
ao atualizar os estados possiveis de sua matriz operacional.

O conceito de interatividade € passivel de uma série de polémicas 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 recepgio apon-
tadas por Norbert Wiener, a diferenca entre meio passivo, reativo e interativo.

O 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 participagdo do publico, é apenas a de conferir o sinal recebido.
{...)O segundo - reativo- abre a possibilidade de o emissor enviar mais de
um sinal, dando ao receptor o poder de optar na escolha de uma delas.
Neste caso o publico reage aos vdrios sinais, escolhendo o caminho a ser

32 Tavares, Ménica. “ Aspectos Estruturais e Ontogénicos da Interatividade”™ (drtigo para o GT Poéticas
Digitais da Compds -2001y- Url: http://wawrwt.iaranicamp.br/GTcompos200 Hindex html - arquivo
capturado em 01/06/2001.
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navegado. (...)Na terceira categoria - interativa -, podemos néiio sé optar,
como também intervir, mudar as relagées indiciais que o mundo dos sig-
nos nos oferece, como também inventarmos novos destinos para o desen-
leio das linguagens.

Pierre Lévy™* propde 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 até a
telepresenca. J& Roy Ascott® define dois tipos basicos de interatividade aos quais chama
de “trivial” e “nfo-trivial”, onde na interatividade “trivial” o receptor atualiza o potenci-
al de escolhas ja pré-programado e presente em um banco de dados, enquanto na intera-
tividade “ndo-trivial” o receptor pode participar efetivamente, ampliando e transforman-
do a informagio que circula em rede ou que esta estocada em um terminal.

As HQs eletronicas veiculadas em CD-ROM ou na Internet, podem entdo ser di-
vididas em varios niveis de interatividade ao langarmos mio dos conceitos definidos
aqui, esses niveis podem ir desde o mais basico, onde o receptor tem como unica opgao
os comandos avangar e retornar, repetindo o padrdo 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 topico anterior), ou ainda pode acio-
nar animacdes, efeitos sonoros e tritha sonora, de acordo com suas escolhas pode tam-
bém 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 avangado de
interatividade nas HQs eletronicas, que seria classificado como “nao-trivial” por Ascott,
é o proposto por sites como Replicators e Impulse Freak, onde o leitor ndo ¢ so convida-
do a navegar pela historia que apresenta multiplos caminhos, como também tém a possi-
bilidade de contribuir com a narrativa criando uma das paginas ou capitulos da histdria,
participando efetivamente como co-criador de uma obra coletiva.

Devemos salientar que a Interatividade nfic ocorre apenas ac nivel da escolha de
caminhos a serem seguidos na narrativa das HQtronicas, mas também na possibilidade,
ou ndo, 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 ndo sio claramente
apresentados e o seu descobrimento dependera da astiicia e interesse do navegador.

33 Azevedo, Wilton. “Passivo, Reativo e Interativo: Trés niveis de lei, para uma semi6tica da intervencio.”
{Artigo para o GT Poéticas Digitais da Compos -2001), capturado no site wAWRwT — Url:
http://wawrwt.iar unicamp br/GTcompos200l/index btml - Arquive capturado em 01/06/2001.

34 1 évy, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999, pp. 62-74.

3% Ascott, Roy. The A-Z of Interactive Ants. Leonardo Eletronic Almanac, v.3, n.11,

Nov.1995. In:http:/mitpress. mit edu/ejorumals/LEA/ARTICLES/ASCOTT4 html. - Arquive capturado em
02/06/2001.



Fig. 44 - Desenho, wireframe ¢ imagem
final 3D de Dante, personagem do site
“0s 2 Mundos de Dante”.

Fig. 43 -~ Sacred Truth: HQtrinica feita
totalmente em programas 3D.

Fig. 45 - (Quadro que explica ao internauta a navegacie pela a'é;zif:a
multilinear ¢ interativa Impuise Freak.
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4.4. HQtronicas : Um Batismo Provisdrio.

Desde as primeiras mudancas de suporte, acontecidas em meados da década de
1980, os guadrinhistas j4 esbogavam um nome para batizar a nova linguagem formada
pela convergéncia dos codigos dos quadrinhos com outras midias, assim o primeiro
nome de que temos noticia fol o de “Video BD” ou “BD Clip”, dado por Bilal e Girones
guando de seus experimentos de transposi¢io da HQ para o video, bem depois, ja no ano
de 1995 o quadrinhista italiano Marco Patrito refere-se ao seu CD-ROM Sinkha, que une
elementos dos quadrinhos, da animacio ¢ do cinema, como sendo um “Romance Multi-
midia”, termo derivado da area literaria. Na mesma €poca os editores franceses do CD-
ROM Opérarion Teddy Bear, referem-se a ele como “BD Interativa”, e depois passam a
chamar os CD-ROMs que trazem HQs como “BD-ROM” (numa contragio da abrevia-
¢do BD —Bandas Desenhadas — termo usado para definir as HQs na Franca, com o termo
CD-ROM).

Nos Estados Unidos o nimero de palavras usados para definir essa nova forma
hibrida ¢ grande, desde o termo “CD-ROMIX” {contragio de CD-ROM com o termo
“Comix"}, criado pela empresa /mverse Ink para batizar os seus CD-ROMs de quadri-
nhos, passando por termos como Jnreractive Comics, Digital Comics, [nternei Comics,
Cyber Comics, Online Comics, Web Comics e finalmente o mais abrangente e larga-
mente utilizado L-Comics {abreviatura de Flectronic Comics). Apesar das controvérsias
geradas pelas varias nomenclaturas os termos e-comics (nos EUA) e BD Interaciive {
BD Interativa - na Franga ¢ Espanha), firmaram-se como principais denominacdes da-
das aos trabalhos que efetivamente unem elementos da linguagem tradicional dos qgua-
drinhos impressos com uma, ou varias das possibilidades abertas pela hipermidia.

No Brasil, alguns nomes também t€m sido propostos como o termo “Mangd Te-
lematico” de Flavio Calazans™®, e os termos “HQ Interativa”, “Quadrinhos Online” e
“HQnet” que circulam em alguns dos sites de guadrinhos em lingua portuguesa. Esses
termos ndo s30, em nossa opinido, abrangentes ¢ bastante parg definir em possa lingua
essa forma hibrida, pois HQ Interativa, Quadrinhos Online ou HQnet, 530 termos categs-
ricos que referem-se ha certas formas de veiculagio ou gqualidades especificas, pols nem
todos esses trabalhos sfo interativos {por exemplo, podem apresentar como inovagio
apenas a animacio e o som} ¢ nem todos sfo veiculados na rede Internet {podem ser
produzidos para CD-ROM), o termo “Mangé Telematico” € interessante mas também
sxcludente J4 que a palavra “telematico” estd diretamente ligada 3 veiculagio exclusiva
desses trabalhos em rede, excluindo mais uma vez Soff copies como CD-ROMs e dis-
guetes.

Feitas essas constata¢Ses nds propomos entfo o neologismo “HQtrdnicas” — for-
mado pela contragdo da abreviagio HQ (histérias em quadrinhos), usada comumente
para referir-se aos quadrinhos no Brasil, com o termo “eletrdnicas” referindo-se ao novo
suporte. Esse neologismo € uma traducdo livre do termo americano Flecironic Comics |

3 Calazans, Flavio M. de A, “Uma Abordagem Midiolégica das Historias em quadrinhos”, in 45 Histéri-
as em CQuadrinkos no Brasii: Teoria e Prasica (Org. Flavio M. de A Calazans), Sfo Paulo, (Imercomy/
Unesp-Proex, Col. Intercom, 7). 1997, p 130



105

que também nos parece falho devido a palavra comics (cOmicos), que usa de um género
para definir as historias em quadrinhos, diante disso acreditamos que o nome HQtronicas
seja um termo mais interessante para batizarmos o estagio atual em que se encontra essa
forma hibrida.

Devemos salientar que a defini¢io do que nomeamos HQtrénicas inclui efetiva-
mente todos os trabathos que unem um (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: AnimacZo, Dia-
gramagdo Dindmica, Trilha Sonora, Efeitos Sonoros, Tela Infinita, Tridimensionalidade,
Narrativa Multilinear e Interatividade; todas definidas no topico anterior desse capitulo).
A defini¢io exclui portanto HQs que sdo simplesmente digitalizadas e transportadas para
a tela do computador, sem usar nenhum dos recursos hipermidia aqui destacados.

A grande maioria dos artistas que até o presente momento tém experimentado
fundir quadrinhos e hipermidia sdo egressos do suporte papel, ou seja, sdo quadrinhistas
que experimentam a mudanga para o novo suporte levando para ele tudo que aprenderam
durante o periodo que fizeram HQs para serem impressas, entfio podemos dizer que es-
tamos diante da pnimeira geragio de HQs hibridas. Acreditamos que com ¢ passar dos
anos e a consolidagdo dessa nova linguagem muitos artistas irio comegar trabalbhando
diretamente nela, por isso 0 nome HQtrbnicas € um batismo provisorio pois o termo esti
intimamente ligado as histérias em quadrinhos e ¢ tradicionalista nesse ponto, cabera a
essas novas geragdes a tarefa de criar um novo termo que melhor defina esta nova lin-
guagem quando ela ja tiver alcangado sua maturidade, pois agora ela ainda esta engati-
nhando.

4.5, HQ no Suporte Papel X HQ Eletronica: Opinides Contraditorias.

“Historias em Quadrinhos na Web. Esta midia sobrevivera?”, esta frase abre um
dos foruns de discussdo mais importantes sobre as HQtronicas na Internet, veiculado no
portal de quadrinhos americano iICOMICS® ¢ que conta com opinides divergentes de
diversos artistas como Jim Steranko e Scott McCloud , além de curiosos, fis de quadri-
nhos, etc. As opinides acabaram por dividir os participantes em duas categorias basicas:
tradicionalistas ou visionarios e o internauta é convidado a optar por uma dessas catego-
rias a0 enviar sua mensagem para o forum. Nessa divisio os tradicionalistas sfo aqueles
que acreditam que a inclusio de elementos hipermidia (como sons e movimento) des-
virtua totalmente os quadrinhos, posicionando-se contra esse tipo de hibridizacdio e a
favor de que as HQs permanegam sendo veiculadas em seu suporte tradicional papel, ja
os visionarios, em sua grande maioria acreditam que estamos diante de uma grande re-
volugdo da linguagem das HQs, que as levara a um novo padrio sinestésico, superando
as possibilidades dos quadrinhos impressos.

No férum, um dos entusiastas das HQtronicas € o quadrinhista Jim Steranko que
chega a afirmar na introdugio, que a HQ perfeita sera aquela que envolver todos os nos-
sos sentidos, violando com essa afirmacgio as defini¢Ges de dois dos grandes tedricos da
linguagem dos quadrinhos: Will Eisner e Scott McCloud. Quentin Roper acredita que as

¥ iComics — Comics on The Web - Url: http://www.icomics.com/future him - Acessado em 06/06/2001.
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animagdes sdo uma das methores coisas que aconteceram com os quadrinhos em muitos
anos, ja B.C. Bayley, um fa dos quadrinhos impressos, declara estar muito empolgado
quanto ao futuro dos Electronic Comics, pois o seu potencial em termos de criagdo e
distribuigdo via rede é grande.

Outros como Jeff Evans preferem discordar dessas opinides e apontar os proble-
mas e dificuldades técnicas que atualmente envolvem o desenvolvimento de HQs ele-
trdnicas como: a baixa velocidade dos modems e da Internet, a baixa resolucio dos mo-
nitores, o incdmodo que & ser obrigado a ler algo diante de um monitor, ja que a HQ
impressa possui uma interface que permite a leitura em qualquer lugar. Joseph, outro
participante do forum, declara-se tradicionalista e contrariando Steranko propde que a
historia em quadrinhos perfeita € aquela soberbamente escrita, com arte de primeira e
impressa em alta resolugfo e papel de boa qualidade, deve também ter um prego compa-
tivel e ser encontrada numa banca proxima de sua casa; ele desconsidera totalmente as
HQtrdnicas, considerando os resultados delas até o momento muito pobres para gerar
tanta controvérsia.

Outro portal que possui um interessante forum de discussio sobre as HQs ele-
trénicas € o Digital Webbing®, o forum é intitulado simplesmente de Ecomics e nele
também constatamos a divergéncia de opinides, mas nesse caso a maioria das mensagens
sdo anOnimas, ja que os leitores tém a possibilidade de se identificarem ou nio. Alguns
opinam que os e-comics estdo em sua fase de nascimento € 0 seu desenvolvimento
acompanhard o de softwares como o Flash que trabalha com sons e animagdes de veto-
res mas ainda possui muitas limitagGes. Um Internauta que assina como Baldur ressalta
uma das razdes que o faz nfo 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 lentiddo da rede € citada por muitos como empecilho para que possam ler os
trabalhos € um 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 avango da tecnologia e velocidade das redes e PCs, portanto
trata-se de um obstaculo momenténeo.

Atualmente a maioria dos quadrinhistas famosos de todo 0 mundo sdo convida-
dos a opinar sobre as HQs na Internet quando sdo entrevistados, como aconteceu recen-
temente quando o notdrio roteirista de HQs inglés Neil Gaiman, em visita ao Brasil foi
questionado sobre esse tema em entrevista ao site brasileiro Omelete™ e respondeu acre-
ditar que os quadrinhos na Internet funcionardo somente quando as pessoas deixarem de
receber a mensagem na tela de que a pagina estd sendo carregada. Para o autor "Toda a
graca do quadrinho é o imediatismo. E a coisa de alguém conseguir um quadrinho para
vocé poder sentar e ler . *°

Stan Lee, famoso artista e socio da editora americana Marvel Comics, sempre decla-
rou-se um entusiasta das HQs online e criou em 1999 a Stan Lee Media, empresa desti-
nada & cria¢do de HQtronicas usando o software Flash, muitos websodios (tradugdo livre

* Digital Webbing Site — Url: http://www.digitalwebbing.com/ - Acessado em 12/09/2000.

¥ Omelete Site — Url: http//www.omelete.com br - Acessado em 25/05/2001.

4 Gaiman, Neil. Cit in Forlani, Marcelo. “Cobertura da Visita de Neil Gaiman ao Brasil”, no site Omelete
- Ut httpe//www.omelete.com.br - Arquive capturado 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 ¢ os
resultados da empreitada ndo foram os esperados o que fez a Stan Lee Media reduzir
drasticamente 0 seu quadro de funcionarios em novembro de 2000.

O pioneiro dos quadrinhos online Charley Parker, autor da HQtrénica Argon
Zark declarou em entrevista ao site brasileiro Esfera™ sua opiniio sobre os quadrinhos
na web:

Acho que a animagdo e, mais importante, a interatividade, fazem dos
quadrinhos na web uma versdo unica desta forma de arte. De outra for-
ma, seria simplesmente colocar online quadrinhos impressos. Mas acho
que ha um limite, onde deixa de ser quadrinho e passa a ser desenho
animado. Eu uso a animagdo para efeitos especificos, ndo para a visdo
geral da historia.”

Para os quadrinhistas franceses Francois Schuiten e Benoit Peeters™ as HQs, de-
vido & sua estrutura e forma de leitura estdo mais proximas da multimidia do que o ci-
nema ¢ a TV, portanto sdo mais susceptiveis de adaptagdes e criagbes multimidiaticas. O
pesquisador francés Giller*! recolheu uma série de depoimentos de quadrinhistas france-
ses sobre as chamadas “BDs Interativas”; Edouard Lussan , autor do CD-ROM Opéra-
tion Teddy Bear, demonstra um certo pessimismo em relacio as HQs eletrOnicas, para
ele estes trabalhos envolvem muito mais tempo em sua produgdo, 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. J& o quadrinhista Christin acredita no potencial
ladico do “jogo interativo™ que as HQs eletronicas propdem, enquanto Moebius diz que
o desenvolvimento dessa forma de quadrinhos se dara na medida em que as novas gera-
¢Oes se interessarem por ela, fazendo com que os autores despertem o seu interesse em
criar usando essas novas possibilidades.

Apesar de toda a polémica instaurada o nimero de sites de HQs na rede Internet
amplia-se a cada dia, os programas de criagdo e manipulag@o de imagens se sofisticam
cada vez mais, as tecnologias relacionadas 3 memoria e processadores dos micro com-
putadores avangam velozmente, enquanto conexdes mais velozes e a promessa da Inter-
net 2 fazem-nos vislumbrar um futuro onde a velocidade de transmissio de dados podera

#! Esfera Site — Url: hitp://www.esfera.net/ - Acessado em 06/06/2001.
%2 parker, Charley em emtrevista concedida a Nemo Nox para o site Esfera — Url:
http:/fwww esfera.net/008/hg-azark htm — Arquivo capturado em 05/07/2000.
3 Gillet, Bénédicte. Dossier DUESS: La Bande-Dessinee adaptee en CD-ROM — Url:
gttp://bgillet.mmimﬁa.com — Arquivo capturado em 09/04/2001.

[/bid.]
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ndo ser mais um empecilho para a leitura de trabalhos online. As HQtrdnicas, com toda
certeza ainda ndo encontraram sua forma definitiva ¢ os artistas vivem atualmente um
momento de experimentacio em busca de novas solugdes ¢ de um repertorio que venha
a caracterizar futuramente essa nova forma intermidia de linguagem hibrida.



CAPITULO 5:
Estudos de Caso: Analise de Sites ¢ HQtrdnicas.
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CAPITULO 5: Estudos de Caso - Andlise de Sites e HQtronicas.

5.1. Os Sites Selecionados Para os Estudos de Caso,

Ao selecionarmos os trés sites escolhidos para uma analise mais detalhada usa-
mos trés critérios, o primeiro foi a abrangéncia das experiéncias e usos que eles fazem
dos recursos hipermidiaticos nas HQtronicas que veiculam, o que nos levou a escolher o
site Orbit Comics como um dos objetos dessa andlise pelo mimero de autores e projetos
que ele envolve; o segundo critério alia essa exploragiio dos recursos ao aspecto reflexi-
vo diante de seu uso, o site do pesquisador e quadrinhista americano Scott McCloud en-
quadra-se nesses moldes pois além de suas pesquisas de linguagem ele dedica-se a refle-
tir sobre o futuro das HQs virtuais. O terceiro critério foi apresentar um site brasileiro
que veiculasse HQtronicas € servisse como um modelo representativo do que tem sido
feito em nosso pais nessa area, diante disso selecionamos o premiado site CyberComix.

As analises dio uma visdo geral da estrutura de navegacio dos trés sites e se
atém mais a algumas das HQtronicas veiculadas neles, procurando destacar nelas o uso
dos recursos que tém caracterizado a construgfio gradativa do novo repertério de possi-
bilidades que aos poucos esta construindo os pardmetros da nova linguagem hibrida que
compde as HQs eletronicas: Animagao, Diagramagio Dinimica, Trilha Sonora, Efeitos
de Som, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Narrativa Multilinear e Interatividade.

5.2. O Site Cybercomix: Uma Experiéncia Brasileira.

O CyberComix € um dos sites brasileiros de quadrinhos mais visitados da web,
foi um dos pioneiros na veiculagio de HQs online em nosso pais e ganhou diversos pré-
mios como melhor site de HQs do Brasil, entre eles 0 HQ Mix. Atualmente ele segue
como um dos projetos de criagio de quadrinhos para a rede mais importantes no cendrio
brasileiro, aglomerando ao seu redor dezenas de artistas conhecidos por seus quadrinhos
impressos que comecam a fazer experiéncias com a hipermidia.

Para a analise do site Cybercomix acompanhamos sua evolucio gradativa du-
rante guase 3 anos do inicio de 1999 até meados de 2001, em nossa anilise destacamos
os aspectos relacionados a estética e arquitetura de navegacdio do site como um todo,
detendo-nos na veiculagdo das HQtronicas multilineares do projeto H2Q, a experiéncia
mais interessante de exploragio dos recursos hipermidiaticos realizada pelo site até o
presente momento.

5.2.1 Breve Historico do Site Cybercomix.

O Site CyberComix entrou no ar no ano de 1997, sendo veiculado dentro do ZAZ,
conhecido provedor brasileiro, sob a coordenagiio geral de Sandra Pecis e diregiio da
WebPower, estadio virtual formado por Tony de Marco, Mario AV e Heinar Maracy. As
duas primeiras temporadas do CyberComix veicularam HQs de ficciio cientifica ambi-
entadas num universo especifico desenvolvido por Heinar Maracy, reunindo alguns ar-
tistas conhecidos como Laerte, Libero Malavoglia, Addo Iturrasgarai, Kipper, Spacca ¢
Fernando Gonzales, além de outros emergentes como Orlando Pedroso, Tom B. e Mario
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AV. Durante essas duas temporadas o site se resumia apenas & veiculagio das HQs dos
autores usando um aparelho de navegacgio virtual alcunhado de MediaSurfer.

A terceira temporada que comegou em 1998, excluiu a idéia de um universo es-
pecifico, dando liberdade aos autores para criarem as HQs independentes de um conceito
pré estabelecido. O MediaSurfer foi mantido e desenvolvido, mas a grande novidade foi
a cria¢io de novas se¢les que permitem a participagdo do publico leitor como um forum
de debates sobre quadrinhos ¢ um chat | além de se¢Ses informativas de entrevistas com
autores, resenhas de titulos de quadrinhos publicados nas bancas, e um espacgo chamado
de Zine, destinado a veiculagio de HQs dos leitores. Aproveitando o sucesso do site que
aglomerou, na sua terceira temporada, nomes como Angeli, André Toral e Lourenco
Mutarelli, os diretores do projeto CyberComix decidiram criar uma revista no tradicional
suporte papel para ser distribuida nas bancas, realizando uma espécie de processo inver-
so no caminho do suporte mididtico, por terem iniciado no ambiente virtual, posterior-
mente adotando o papel. A revista impressa CyberComix recebeu o prémio “Angelo
Agostini” de methor 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 experiéncias de uso do programa Flash pelos autores dos trabalhos, pela pri-
meira vez incluindo sons e animacio , entretanto ainda tem como maior inovagio o pro-
jeto H2Q (Histona Hiperbdlica em Quadrinhos), com HQs que exploram a possibilidade
narrativa multilinear dos hipertextos.

5.2.2- Estética e Estrutura de navegacio do Site.

Devido a ser veiculado dentro do site Zaz (que foi recentemente encorporado
pelo provedor Terra), a area Gtil do site CyberComix ocupava em sua quarta temporada
um retangulo horizontal de aproximadamente dois tergos da area do Browser reservada
para a navegacgdo, o que acabava sendo prejudicial pois a por¢io ndo utilizavel pelo site,
com um fundo negro, € usada para propagandas do Zaz, além de links gerais para se¢les
deste outro site que nada tém a ver com o CyberComix ( como busca, diversdo, esportes,
informatica , etc.). Recentemente em sua Quinta temporada, o site passou a apresentar na
propaganda, uma barra de navegacdo do portal Ter-
ra.

Algumas propagandas, como uma do pro-
cessador Pentium III, veiculada durante o més de
abril de 1999, ficam na por¢do superior da teia e
trazem gifs animados que piscam durante todo o
tempo em que estamos navegando dentro das HQs
publicadas no CyberComix, o que é prejudicial pois
desvia a atencio do lettor. Nas historias em quadri-
nhos em suporte papel esse tipo de inconveniente
dificilmente acontece devido as propagandas serem
publicadas em paginas separadas das de quadrinhos,

Fig. 46 - Capa da 3* temporada do . ; d ; .
CyberComix. além disso, os efeitos de pisca ou movimento dos gifs



animados contribuem ainda mais para desconcentrar o leitor/navegador .

Na terceira temporada do site em 1999 a pagina inicial, chamada de capa, trazia
além de um logotipo localizado na por¢do central superior do retdngulo, uma série de
ilustragbes divididas em quadrinhos como se fosse a pagina de uma HQ, sendo que cada
um desses quadrinhos funciona como link para uma das se¢des do site , destacando sem-
pre no quadrinho central de maior tamanho a histéria mais recente veiculada pelo
CyberComix. Tratava-se de uma pagina que buscava na estética 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 um outro tipo de design, langando mio de circunferéncias de diversos tama-
nhos com 0 nome da se¢do e uma ilustragio representativa da mesma, conectadas por
linhas e hierarquizadas segundo seu grau de importéncia, essa versio trouxe como des-
vantagem em relagdo a anterior o surgimento de uma barra de rolagem vertical, pois a
globalidade dos links nfo ¢ totalmente vista na area util do Browser sem que rolemos a
pagina verticalmente. O mesmo acontece na quinta versdo do site (2001), quando a capa
continua usando a barra de rolagem vertical € agora abre uma nova janela menor sobre a
principal para apresentar as charges animadas em Flash da se¢do Cyber Tum.

Nas se¢des que trazem texto como conteudo principal ( entrevistas, resenhas,
cybernews) , 0s autores optaram por letras negras em fundo branco(com links em azul)
para agilizar a captagdo dos dados via modem, o que torna essas se¢des limpas e simples
visualmente. No caso da se¢do Cybernews esse lay-out geral foi mudado na quinta tem-
porada para letras brancas sobre fundo azul, o site também criou links exclusivos na pa-
gina inicial para 6 quadrinhistas: Laerte, Mutarelli, Fernando Gonzales, Adao, Allan
Sieber e MZK; quando clicamos sobre um desses links o leitor e levado para uma pagi-
na com um perfil do artista, link para todas as HQs que ele tem publicadas no site ¢ ain-
da uma secdo 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 é acessada a partir do
MediaSurfer, um aparelho virtual que ocupa todo o retdngulo util do site, e possui como
links de navegacio uma série de botdes do lado diretto, o design do AMediaSurfer nos
remete a0s chamados mini-games, com uma tela central onde sfo captadas as paginas
das historias € uma série de botbes laterais. Nas primeiras temporadas ele tinha cor azul
mas agora € vermeltho ou alaranjado. Os detalhes de navegac@o desse aparelho virtual
serdo discutidos num proximo topico.

As HQs da secéo zine, ndo entram no MediaSurfer, e ao contrario das feitas para
publicagio no site, que seguem o formato de retdngulo horizontal, sio em sua grande
maioria verticais {como no suporte papel), ficando extremamente prejudicadas visual-
mente com a publicagiio numa tela diminuta e horizontal. A passagem de paginas se da
em links de avangar e retornar na porgio 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 segdes,

com a proposta de ser nic s6 um veiculo para HQs come também um espago virtual
dedicado a reflexdo sobre os quadrnnhos e sua linguagem.
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A secio de resenhas ¢ interessante e abrangente, trazendo analises de langamen-
tos do Brasil e do mundo como “Zen em Quadrinhos”, “Watchmen™, “Bone”, entre ou-
tros e ainda noticias sobre premiagbes e concursos do mundo dos quadrinhos. A tnica
lacuna € a falta de resenhas de outros sites de HQs, o
que incentivaria os leitores a navegarem por outros
espagos na rede dedicados as  Thistorias em
quadrinhos.

A sec@o de entrevistas apresenta também
uma boa variedade de op¢des no que se refere ao
género de quadrinhos feito pelos autores
entrevistados, indo desde o humor (principal linha
seguida pelos quadrinhistas que veiculam trabalhos
no CyberComix), até o quadrinho de herdi com
inspiragdo americana (caso de entrevista com o
grupo “Fabrica de Quadrinhos” que possui
desenhistas trabathando para o mercado americano),
entretanto muitas das entrevistas sfo superficiais, se
apegando mais a detalhes da vida pessoal dos
entrevistados que ao seu trabalho, dando um carater
folhetinesco as mesmas. As entrevistas aproveitam
razoavelmente os recursos de hipertexto, criando
links ac longo 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, opinides
de outros autores , etc.

A seclo forum, dedicada aos debates sobre os quadrinhos, envolve 5 topicos; o
primeiro € um forum de discussdo sobre o propric CyberComix onde os leitores podem
emifir suas opinides e receber respostas dos criadores do site, € interessante por promo-
ver o debate entre leitor e webmasters. O segundo é um forum sobre manga, quadrinho
Japonés, criado para atender a febre de interesse nesses trabalhos que surgiu na segunda
metade dos anos noventa. O terceiro € 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 lugar, esta o férum de debates sobre HQ nacional. Faltou, neésse caso, um impor-
tante forum de discussdo sobre HQ na rede, que promoveria um debate muito pertinente
com o veiculo Web.

A segio Chat (bate papo online), parece estar vazia boa parte do tempo, isso de-
vido & falta de incentivo a ela por parte dos Webmasters, pois a resposta do pablico a
chamada para um chat com ¢ quadrinhista Marco Antdnio Pavdo, autor da HQ virtual
“Linda de Morrer”, foi excelente, obtendo boa participagio de leitores interessados em
questionar o autor sobre seu trabalho, promovendo um debate, em tempo real, entre o
autor ¢ leitores situados nos mais diversos pontos do pais, evento viabilizado pelas ino-
vagbes da comunicagio telematica. Este tipo de contato entre autor ¢ publico deve ser
methor 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 interagao.

Recentemente, ja em sua Quinta temporada, o CyberComix criou a se¢io Cyber
Tum com a proposta de veicular charges animadas em Flash, incluindo também pela
primeira vez 0 som, essa se¢fo tem grande destague no site pois a janela com uma das
charges, atualizadas diariamente, € acionada instantaneamente ao entrarmos na “capa”
do CyberComix. As se¢des “Zine”, “H2Q” e o MediaSurfer s&o discutidas nos proximos
topicos onde nos atemos as HQs veiculadas pelo site.

5,2.4. A Secio Zine.

Essa secdo 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 ndo fagam parte do elenco oficial de quadrinhistas. Esse crité-
rio democratico acaba colocando num mesmo conjunto trabathos muito bons e outros
sofriveis. Como o nosso objetivo € avaliar o uso dos novos recursos proporcionados pela
Internet e pela multimidia na veiculago de HQs, devemos ressaltar que no caso da segéo
“zine”, o uso dessas possibilidades ¢ praticamente nulo.

A chamada para publicacdo dos trabalhos ndio 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 1til do site apresentar o formato retangular horizontal, e a grande maioria das
HQs da se¢lio serem no formato retangular vertical ( o formato tradicional para quadri-
nhos no suporte papel ). A gestalt de apreensdo e leitura das paginas de quadrinhos que
tradicionalmente envolve a fovea concentrada no quadrinho que se 1€, mas a0 mesmo
tempo caracteriza-se pela visdo periférica varrendo toda a pagina, ¢ desvirtuada com-
pletamente nessa secdo, onde as paginas surgem pela metade na tela, com quadrinhos
cortados, e para dar continuidade 2 leitura das mesmas € necessario moveé-las através de
uma barra de rolagem lateral. A linkagem com a proxima pagina e a anterior se da atra-
vés de dois links na porcio inferior esquerda e direita da pagina.

As HQs sdo publicadas nessa secfo sem o aproveitamento de nenhuma das novi-
dades oferecidas pela hipermidia, o Gnico ato interativo do leitor é avangar ou retornar as
paginas(como nas revistas de papel), as imagens s3o simplesmente escaneadas € agrupa-
das em blocos.

5.2.5. O MediaSurfer.

Grande parte das HQs do site, lanca mio do aparelho virtual MediaSurfer desen-
volvido para o CyberComix desde suas primeiras temporadas. As HQs séo elaboradas
para serem veiculadas no MediaSurfer, portanto cada pagina ¢ adequada ao formato re-
tangular horizontal desse aparelho virtual, permitindo que o leitor tenha a visdo do plano
geral da pagina como se estivesse lendo uma HQ em suporte papel.

Do lado direito do MediaSurfer encontram-se 6 botGes interativos onde o leitor
pode navegar na HQ, estes séo , na sua respectiva ordem de cima para baixo: vai { botio
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de avango da historia para a pagina seguinte), capa (botdo que retorna a pagina inicial do
site que contém todas as segdes), indice (botdo de ligagdo com o indice das HQs publi-
cadas no site), autor(botio que linka o leitor a informagdes sobre o autor do trabalho que
ele esta lendo), Aelp (botdo de ajuda que explica como usar o MediaSurfer) e volta (bo-
tdo que retorna as paginas da historia).

O MediaSurfer ¢ um passo interessante na tentativa de adaptar a linguagem das
HQs ao computador, pois propde historias com um formato ja adaptado a tela do micro,
além de alguns recursos novos como a possibilidade de saber maiores dados sobre o
autor no momento que lemos sua historia. Também apresenta alguns problemas, o prin-
cipal deles € o fato de ocupar apenas dois tergos da area util dos browsers , tornando a
HQ muito pequena no centro da tela, o que diminui o envolvimento do leitor com a obra
¢ obriga muitos dos autores a optarem por quadrinhos de pagina tnica.

O site desenvolveu também o HiperMediaSurfer, um passo maior no sentido de
promover a interatividade com o puablico do site e utilizar os recursos de hipertexto, pro-
va de que os autores estio empenhados no sentido de explorar essas novas possibilida-
des.

5.2.6. O HiperMediaSurfer.

O projeto H2Q — Historia Hiperbodlica em Quadrinhos for langado durante a
quarta temporada do CyberComix, sendo até o momento a proposta mais inovadora e
criativa do site no uso dos recursos de interatividade. Ele propde a veiculagio de HQs
onde o leitor escolhe a cada pagina o caminho que quer seguir na historia, tendo a possi-
bilidade de optar entre dois caminhos em algumas paginas e até entre trés em outras,
esse recurso, a multilinearidade narrativa — discutida no capitulo anterior -, é um dos
critérios que usamos para incluir os trabalhos veiculados nessa se¢fio do CyberComix na
categoria de HQtronicas.

O aparelho virtual em que sdo publicadas as HQtrOnicas do projeto H2Q foi cha-
mado de HiperMediaSurfer, ele apresenta como novidade icones laterais com pequenos
desenhos relativos ao caminho que vocé vai seguir na histéria. A primeira HQ publicada
nesse espago, “Linda de Morrer”, de autoria de Marco Antdnio Pavio, apresenta mais de
600 caminhos possiveis para o leitor seguir € acaba tormando-se uma forma de jogo onde
o leitor retorna ao comeco tentando salvar a personagem principal de seu tragico destino:
a morte. Apenas um 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 segio H2Q, re-
sultando num grande nimero de e-mails no forum elogiando o trabalho de Pavéo, o que
vem nos mostrar que o publico apresenta-se receptivo a inovagdes como essa. As cha-
madas HQs hiperbolicas sfo a maior atragdo do site, entretanto devido a dificuldade em
sua construgo - pois a proposta envolve a criagio de dois ou trés caminhos possiveis a
cada nova pagina, o que implica um trabalho de desenho e roteiro praticamente triplica-
do, demandando muito tempo para cria¢io e execugio dos desenhos — até o momento s6
foram feitas trés HQs hiperbolicas para o site, a referida “Linda de Morrer” — a mais
complexa e interessante de todas -, “Os Perigos De Aline” de Heinar e Pavdo, e recen-
temente ja na quinta temporada, “You Can’t Always Get What You Clic” de Caco Ga-
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thardo, a primeira a introduzir algumas animacgdes na narrativa multilinear. Se conside-
rarmos que a secio ja existe ha cerca de 2 anos este nimero de trabalhos € pequeno para
atender & demanda de novidades por parte do publico leitor.

As movagdes propostas pelo site CyberComix, procurando explorar os recursos
de multimidia e interatividade na veiculagiio de Histérias em Quadrinhos, ainda sio ti-
midas diante do universo de possibilidades que podemos vislumbrar ( como inclusio
trilha sonora, participacdo direta dos leitores na construgio dos roteiros das historias,
etc.), mas elas ja apontam para ¢ uso desses novos recursos de forma compativel, distan-
ciando-se da repetigio basica da publicagdo no suporte papel, e buscando incorporar os
novos elementos a linguagem dos quadrinhos impressos.

Tenta tugi

(S o)
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Fig, 48 - Pagina da HQtrénica mmultilinear “Linda de Morrer”.

8.3. Orbit Comics: Site Aglutinador de experiéncias Vanguardistas.

O principal critério de selegfo desse site americano para a nossa analise foi a
abrangéncia do uso que os seus autores fazem dos novos recursos oferecidos pela hiper-
midia aliando-os aos elementos tradicionais que compdem a linguagem das historias em
quadrinhos, podendo situa-lo na vanguarda dessas experiéncias de hibridizagdo de lin-
guagem. O extinto portal Jnetcomics’, dedicado a divulgagio de quadrinhos eletronicos,
incluia o Orbit Comics como um dos 10 melhores sites de HQtronicas da web.

O OrbitComics nasceu no ano de 1998, inicialmente com ¢ 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 empresa multimidia chamada Orbit Media Studios Inc., o nicleo central de
artistas que compdem esse grupo é formado por Andy Crestodina, Barret Lombardo,
Mutang e Bryan Bass, sendo que todos eles possuem projetos pessoais de HQtronicas
que sdo veiculadas pelo site e também desenvolvem trabalhos em conjunto como The
Tales of Captain Claybeard, HQ eletronica veiculada pelo site e que também teve uma
versdo em CD-ROM langada em setembro de 1999,

! - Inet Comics Site - URL do site: http://www.inetcomics.cony - Acessade em 1/12/1999.
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5.3.1. Orbit Comics: Arquitetura de Navegaciio e Secbes do Site

Assim como a maioria das HQtronicas presentes no Orbit Comics, o site também
foi feito totalmente dentro do software Flash da Macromedia, apresentando uma nave-
gacdo fechada baseada em links internos e totalmente independente dos comandos dos
browsers.

Quando acessamos a pagina de abertura do site, ficamos diante de um 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 t€m 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 segdes.

As cores basicas utilizadas nessa pagina de entrada sdo o branco e o verde em
diversas tonalidades, sendo que os links principais para todas as histérias encontram-se
dispostos no centro da pagina, na porgéo superior direita uma propaganda animada di-
vuiga uma das novas iniciativas do Orbit Comics o projeto Comics To U, que fornece
gratuitamente aos usuarios interessados o envio de tiras de quadrinhos inéditos via e-
mail, diariamente e sem nenhum custo para os interessados; o uso de animagdo e cores
quentes nesse anuncio atrai a atengfio dos navegadores. Na porgdo inferior direita da
pagina 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
endereco postal do grupo Orbit Media; Register for Updates (registro para atualizagdes),
espago onde o internauta pode deixar o seu e-mail para ser avisado quando das atualiza-
¢Oes do site e Mutang’s Notes, uma coluna de comentérios sobre o cenério americano de
HQs alternativas e HQtrbnicas, escrita pelo webquadrinhista Mutang,

Os links principais, que levam as HQtronicas estdo dispostos no centro da tela
abaixo do logotipo do site, ao lado de cada um dos titulos das histérias existe um peque-
no circulo que € acionado quando passamos o mouse sobre ele, revelando uma imagem
da HQtrbnica ao qual ele se conecta que aparece na por¢o superior direita da tela, logo
abaixo do banner de propaganda da se¢do Comics To U e do logotipo do site. A ordem
dos links €, de cima para baixo: The Tales of Captain Claybeard, Elliot Chum’s Epic,
Cyber Cit 3000, The Mallway, Fishworld, Kids Korner e Qasis, sendo que cada um de-
les conduz a HQtronica homénima.

Quando clicamos sobre um dos links, as manchas de cores que compdem o fundo
da pagina movimentam-se e mudam de tom e finalmente apresentam no centro da pagina
uma imagem da HQftronica e logo abaixo dela um pequeno texto que resume o conceito
do trabatho, ao lado desse texto existe um link intitulado read (leia) que quando aciona-
do abre uma nova janela na tela, onde € veiculada a histéria em quadrinhos eletrfnica.
Este padrdo de apresentagio € seguido para todos os outros trabalhos veiculados pelo
site. A navegagfo criada com os recursos do Flash aproveita-se muito bem das possibi-
lidades de incluir movimento e incrementar a dinamicidade das telas, tormando-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 HQtrdnicas veiculadas no Orbir Comics, usam ao menos um dos recur-
sos possibilitados pela hipermidia: The Tales of Captain Claybeard (utiliza animacdes,
tritha sonora, efeitos sonoros e multilinearidade), Elliot Chum’s Epic (utiliza multilinea-
ridade), Cyber Cit 3000 (utiliza animacfo, diagramagdo dindmica e multilinearidade),
The Mallway(utiliza multilinearidade), Fishworld (utiliza animagdo, efeitos sonoros e
multilinearidade), Kids Korner (utiliza animacdo, efeitos sonoros, multilinearidade e
interatividade) e Oasis (utiliza efeitos sonoros), dentre elas selecionamos duas, por sua
maior abrangéncia, 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 historia em quadrinhos eletrénica The Adventures of an Alien(As Aventuras de
um Alien), foi criada pelo webquadrinhista Bryan Bass, que assina seus trabalhos com o
pseuddnimo de Bassius, para veiculagdo no Orbif Comics dentro da secdo intitulada Kids
Korner, destinada aos trabalhos de Bass. O principal critério para a seleg8o desta
HOQtronica para a nossa analise foi a abrangéncia do uso que o seu autor faz dos novos
recursos oferecidos pela hipermidia aliando-os aos elementos tradicionais que compdem
a linguagem das histérias em quadrinhos,

¢ { Suporte e a2 Técnica:

"The Adventures of an Alien " € um trabatho 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 sdo Internet Explorer e Netscape), lan-
¢ando mao de seus recursos de animagdo, interatividade e emissdo sonora.

E uma HQtronica composta por uma seqiiéncia de quadros que ocupam um tergo
da area util do browser ( com possibilidades de ampliacdo pelo zoom do Flash). O uso
das cores € chapado, isto €, inexistem os meios tons, sendo que cada pagina € composta
por dois ou por um Unico requadro.

O desenho de Bassius segue uma estética primitivista, muito simples, parecendo
tentar imitar o trago de uma crianga, contrastando com seu roteiro que mistura agressivi-
dade, ironia, violéncia gratuita e clichés cinematograficos. O artista usou o0 mouse para
desenhar a histdria pois as cores chapadas ¢ o desenho tosco, sem detalhes, facilita o
leitor no carregamento (download) da HQtrdnica. Devido a essa "simplicidade”, o nime-
ro de bites do arquivo fica menor; possivelmente esse foi um fato importante para o
autor optar pelo desenho naif, pois o trabalho foi criado exclusivamente para veiculagio
na rede Internet, onde o tempo de carregamento das imagens ¢ um fator decisivo para
que o usuério leia o trabatho.

O texto da HQ € escrito em inglés, lingua do autor e também idioma mais usual
na rede internet, 0 que torna o trabalho acessivel a um namero maior de pessoas. Entre-
tanto, na HQ, o texto € quase um simples adendo pois as imagens falam por si tornando-
o praticamente apenas um reforco e as vezes uma redundancia.
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¢ Hibridizacio de linguagens.

O autor utiliza em seu trabalho elementos consagrados da linguagem dos quadri-
nhos impressos, assim temos o tradicional "baldo de fala" presente ao longo de toda a
histéria , também as onomatopéias, a divisdo em requadros, uma aproximagdo do for-
mato tradicional das tiras de jornais, e recursos narrativos que remontam as HQs no
suporte papel .

Aliados a esses codigos da sintaxe tradicional das HQs, Bassius incorpora ani-
magOes de objetos (um ovni que cai na Terra, um avido que luta contra o disco voador),
tiros ¢ personagens (um alienigena abduzindo o fazendeiro), e efeitos sonoros(de queda
do ovni, tiros, gritos de agonia do fazendeiro e de uma vaca que ¢ mutilada, lasers des-
truindo uma cidade, sons de destruicio do ovni e de um avido). As animagbes ¢ 0s sons
sdo elementos constitutivos de outra midia tradicional, o cinema, ou ainda dos desenhos
animados. A grande novidade nesse caso € o fato dessas animacdes e desses sons serem
acionados pelo leitor da historia, além disso, podemos interagir com a HQ, pois existem
varios caminhos para seguirmos dentro dela, e tomamos uma nova decisdo a cada pagina
como nas HQtronicas multilineares veiculadas na seco HiperMediaSurfer do site
CyberComix, chegando a um total de quatro finais diferentes, o que leva o leitor a voltar
ao inicio da HQ para trilhar um novo caminho, transformando a historia numa espécie de
jogo que incita o aspecto ladico de quem navega pelo trabatho.

Na verdade a novidade do trabalho de Bassius € a aglutinagdo desses diversos
elementos proporcionados pela hipermidia: Multilinearidade, Animac8o, Efeitos Sono-
ros e Interatividade aos elementos da linguagem tradicional dos quadrinhos; Baldo de
Fala, Onomatopé¢ias, Divisdo 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
também 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-
dundincia, isso € percebido principalmente nas cenas que envolvem gritos de persona-
gens e explosdes, quando Bassius além de gerar o som dos gritos também desenha as
onomatopéias, animando-as, ja falamos sobre problemas como esse no topico relativo a
efeitos sonoros do capitulo anterior e possivelmente o uso das onomatopéias aparece
aqui mais como um cacoete herdado das HQs tradicionais do que com uma intengdo de
reforgar a sensagdo 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 onomatopéias, dando a opg¢do para os usuérios de carregar uma ver-
sdo mais leve sem o som.

O uso de onomatopéias 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 € pontapés eram acompanhados de grandes onomatopéias coloridas que piscavam
ocupando boa parte da tela, naquela €poca elas tinham a fun¢fio de cobrir as cenas de
violéncia, amenizando o seriado e tornando-o adaptado para o telespectador infantil.



121

Alguns codigos relativos a navegagdo na rede Internet também sdo apropriados
pelo trabalho de Bassius, incorporando-se aos demais, o principal deles € a pequena mio
que substitui a seta tradicional (indicadora do movimento do mouse na tela) quando o
navegador passa o mouse sobre um link acionavel. Na HQ o mesmo cddigo serve para
acionar animagdes, e escolher o caminho para a préxima pagina. Como o trabalho ¢ lido
dentro de um browser ( programa de navegagio na Internet), todos os elementos visuais
deste estfio presentes, poluindo visualmente a tela. Além disso, o grupo Orbit Media
responsavel pelo site, mantém um frame na porgao superior da area util do browser, com
links e algumas animac¢des que desviam a atencéo do leitor, poluindo ainda mais a visdo
periférica de quem navega pela HQ.

Em The Adventures of an Alien, percebemos uma explora¢do muito abrangente
da hipermidia em detrimento até mesmo da qualidade dos resultados obtidos com essa
exploragdo. Esse € um reflexo do momento atual das artes telematicas, um momento
onde os artistas estdo mais preocupados em experimentar as novas possibilidades do que
com o produto artistico em si. A singularidade do trabalho estd exatamente no fato de
tentar incorporar todos os novos elementos que se encontram dispersos em varias expe-
riéncias de HQtrdnicas feitas na web. Ele incorpora sons (usados em e-comics como
Jonni Nitro), animagdes e piscas (usadas com maestria em Argon Zark), interagio para
acionar links e as possibilidades multilineares da hipermidia, criando finais alternativos
para a historia.

Outra experiéncia inusitada presente nesse trabatho de Bassius € uma espécie de
video game rudimentar muma das sequéncias quando somos convidados a mirar sobre
um avido que se aproxima em movimento, $e conseguirmos clicar sobre ele, isso acar-
retara sua explosdo, caso contrario ele destroi a nave do Alien (papel assumido por nés
nesse instante), o fator preponderante desse jogo € o tempo, temos apenas alguns segun-
dos para mirar e acertar, se ndo conseguirmos seremos destruidos, essa seqiiéncia da
historia depende da agilidade do usuario que com fregiiéncia retorna ao inicio da
HQtronica com o intuito de tentar destruir o avido inimigo nessa seqiiéncia, trata-se de
um exemplo muito interessante de uso da interatividade em The Adventures of an Alien.

Um fator importante desse novo contexto hipermididtico em que se inserem as
HQs € o aspecto técenico, pois 0s quadrinhistas do passado deviam dominar as técnicas
de desenho, enquadramento e uso de tintas, pincéis, etc., ja os webquadrinhistas como
Bassius tém também novas necessidades basicas, como o dominio técnico de certos
softwares, para que possam realizar suas obras, de outro modo serdo obrigados a traba-
lhar em parceria com pessoas que dominem esses programas. Como salientamos o tra-
balho de Bryan Bass e da matoria dos artista do site Orbit Comics langa mio do progra-
ma Flash, um soffware que permite criar trabalhos envolvendo animages e som, além
de possuir um dispositivo de seguranga que ndo permite ao usudrio copiar e alterar as
imagens, defendendo os direitos autorais da obra.

A rede Internet encontra-se bem difundida nos Estados Unidos e na Europa mas
em paises como o Brasil e na América Latina, seu uso ainda € restrito a populagio 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 versdes demonstrativas, com um ou dois
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capitulos da obra e propdem ao usuério a compra de um CD-ROM contendo a verséo
completa (mesmo procedimento usado por muitas empresas de criacio de jogos para
computador).

Aqui esbarramos num dos outros aspectos mais discutidos em relagdo as HQs da
rede Internet, o aspecto dos direitos autorais e da sobrevivéncia dos autores, pois se o
trabatho sera veiculado gratuitamente (como € o caso das HQtrOnicas que sdo objetos de
nossa analise), O autor tera que encontrar outros meios de obter rendimentos para sub-
sisténcia, alguns sites como o brasileiro CyberComix usam o artificio publicitario para
obten¢do de lucros, mas como na rede o usuario ndo interromper4 sua leitura para ver
propagandas, os banners e frames publicitarios sdo colocados sempre sobre ou ao lado
das HQs, constituindo-se num elemento que desvirtua a gestalt tradicional, criando um
foco de dispersio para o leitor, este aspecto também € muito ressaltado pelos detratores
das historias em quadrinhos criadas para a Internet. Sem contar as limitagdes impostas
pelo monitor, isto €, a interface com uma revista em quadrinhos tradicional ¢ mais dina-
mica no que se refere a transportabilidade, pois ela pode ser lida no 6nibus, na cama,
ete.

¢ O Roteiro

As historias em quadrinhos sdo uma arte, ja reconhecida e estudada nos meios
académicos do mundo inteiro e como tal podem ser classificadas como uma forma de
mensagem estética, segundo Isaac Epstein:

Na mensagem estética o significante adquire certa opacidade,
chamando a atencdo sobre a forma como é constituida e portanto abrin-
do o leque de significados”, é necessario frisarmos a participagcdo ativa
do recepior/interpretante na apreensdo da mensagem estética, pois seus
significados dependerdo da sensibilidade e do background do mesmo.
{...)a percepcdo da informagdo estética ndio depende apenas de sua carga
intencionalmente atribuida e incorporada pelo emissor a mensagem, de-
pende, em grau variavel, da sensibilidade do receptor.”

Podemos dizer entdo que a dimensfo estética possui significados plurivocos po-
dendo inclusive fazer um paralelo entre ela e a fungio poética da linguagem, definida
por Jakobson, onde a ambigiiidade e a auto reflexibilidade sdo atributos da mensagem. A
HOQ objeto de nossa analise, The Adventures of an Alien, como mensagem estética, pode
suscitar ambigiiidades na interpretagdo de seu significado. Assumindo essa possibilidade
fazemos uma breve analise das possiveis intengdes de Bassius ao desenvolver o roteiro
de sua HQtronica.

O primeiro aspecto marcante do trabalho em questiio € a ambigiiidade forma ver-
sus conteudo, isto é, a arte primitivista/infantil de Bassius contrasta profundamente com
o contetido violento do roteiro da historia e com as caracteristicas da imagem digital, o

? Epstein, Isaac. O Signo, So Paulo (Atica), 1986, p.45.



autor inclusive diz no site que suas HOs sdo desaconselhadas para criangas { apesar do
titulo de sua secdo de HQs no site ser Kids Korner, algo como "cantinhe das criangas”).
Nesse ponto percebemos que Bassius lanca mio de ironia e cinismo, usando uma forma
de desenho que leva-nos a pensar que seu trabalho € algo inocente e infantil e no entanto
estamos diante de HQs violentas ¢ voltadas para o publico adulto. Podemos também
inferir que possivelmente o autor esta fazendo uma critica & extrema violéncia que as
criancas da atualidade estdo 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 crianca dese-
nhando uma historia sob a influéneia do universo que a rodeia. O tema do trabalho de
Bassius € muito recorrente na ficgio cientifica da atuglidade (tendo surgido na década de
50), é a queda de um ovni {disco voador) na terra ¢ as implicagdes de um possivel con-
tato com os terraguecs. O cinema tem explorado esse tema insistentemente nos ultimos
anos, principalmente Hollywood que apresentou recentes super produgdes como [nde-
pendency Day (O Dia da Independ@neia), Men in Black (Homens de Preto), ¢ Murs
Attack (Marte Ataca), a grande curiosidade sobre esses novos filmes € que os extra ter-
restres sempre aparecem como vildes belicistas, interessados em congquistar a Terra, re-
petindo clichés muito utilizados nos filmes de FC da década de 50, como o notdrio
"Guerra dos Mundos" e contrariando a visdo pacifica de contato que dominou os anos
30, com os filmes "ET, o Extra Terrestre” ¢ "Contatos Imediatos do Terceiro Grau".

Mos filmes de FC atuais, a raga humana ¢ ¢ mocinho e os Ets sdo os vildes, na
falta de inimigos terrencs para guerrear, com ¢ fim do comunismo, a vitdria na guerra do
Golfo, e a hegemonia da cultura capitalista americana, srabes, russos, japoneses, indios ¢
iatinos deixaram de ser inimigos importantes, agora a ameaga 6 pode vir do espaco.

Mas ao contranio do que possa parecer, Bassius apodera-se desses clichés de fic-
cio cientifica em sua HQtronica para depois subverté-los; na historia o ovni € encarado
como ameaca e destruido em um momento, mas g grande subversio esta nos momentos
em que o Alien tenta manter contato pacifico com os terraqueos e nfo obtém nenbuma
resposta verbal, apenas um tiro de espingarda ou tanque que explode sua cabeca. Ou
seja, ndo 880 s6 05 Ets que tém essa indole belicista, os terrhguecs parecem também estar
obcecados em matar ¢ visitante, mesmo que ele venha em paz.

Na HQ de Bassius n3o existem mocinhos, nem vildes pré definidos, tanto ¢ alien
guanto 0% terraqueos colocam, quando podem, seu extinto de destruicio em pratica.
Agui percebemos uma reflexZo cheia de ironia do autor da histéria, pois quando o alien
tenta fazer contato pacifico € morto ¢ quando decide-se por destruir uma cidade ou ab-
duzir um fazendeiro, consegue escapar trangiilamente do planeta. Bassius reflete sobre
posigic doentia e maniqueista do cinema de FC mainstream atual, onde os norte ameri-
canos sdo herdis inocentes & os povos diferentes {no caso os aliens, mas poderiam ser
indios ou russos) sdc os portadores da maldade, um discurso recorrente da ideologia
americana. Ao que nos parece, a aparente simplicidade de The Adventures of an Alien,
esconde um discurso maduro de critica ao American way of life.

E importante ressaltar que na HQtrGnica de Bassius os recursos hipermidiaticos
sio utilizados no sentido de ressaltar e intensificar as intencdes do autor, assim ele es-
colheu animar as cenas de vicléncia expliciia e destruigio, os efeitos sonoros sfo utiliza-
dos para ressaltar a pungéncia de explosdes ¢ os gritos de dor e desespero das persona-
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gens. Os diversos finais tambem sfo todos pessimistas, sempre resultando na destruigio
de uma das partes; humanos ou alierigenas.

'm getting
vay from here!

Fig, 49 — Seqiiéncia de The Adventures of an Alien :
desenbos simples e cores chapadas,

Fig. 36 ~ Um dos finais trigicos de The Adventyres of an Alizn:
Alien ¢ morto pelo exéreiio e leifor € convidado 2 iniciar a leftura
novamente, como num jogo € oferecido o comande start over,
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5.3.3. A HQtronica The Tales of Captain Claybeard.

The Tales of Captain Claybeard ( Os Contos do Capitdo Barba de Barro) € o tra-
balho mais ousado e bem acabado do Orbit Comics, uma obra criada e desenvolvida em
parceria entre os principais artistas do site. O trabalbo envolve praticamente todos os
novos elementos que tém caracterizado as HQs eletronicas, unindo-os a uma série de
codigos tradictonais das HQs impressas e também dos desenhos animados em stop moti-
on, ja que todos os cenarios e personagens foram modelados em formato reduzido, para
depois serem fotografados e comporem as cenas e animagdes 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 langada uma edigio especial nesse formato
em setembro de 1999. A idéia inicial do grupo foi criar 3 aventuras para o personagem
da histéria, mas devido aos outros projetos pessoais do grupo até o momento s foi rea-
lizada a primeira aventura.

O nicleo central de criagdo de The Tales of Captain Claybeard foi composto por
Andrew Crestodina, Barret Lombardo e Mutang, todos participaram no desenvolvimento
do roteiro, na criacio dos bonecos feitos em massa de modelar e nos cenarios da aventu-
ra — maquetes de navios ¢ ambientes internos; Mutang também ficou responsavel pela
criagdo da trilha sonora exclusiva e dos efeitos sonoros presentes no trabalho, o grupo
foi auxiliado no projeto pelos programadores Cheryl Macintosh e Aviad Sheinfeld.

e O Suporte ¢ a Técnica:

Como ja salientamos, a HQtronica foi criada visando a veiculag@o via rede Inter-
net ¢ em CD-ROM, sendo que nos dois casos o suporte especifico € o digital, podendo
rodar em plataforma mista PC (configuraciio minima: Pentium 166mhz, 32 MB RAM)
ou Macintosh (configuracio minima: G3, 32 MB RAM/ Netscape Navigator com Ma-
cromedia Flash 4 Plug-in).

Todos os cenarios da aventura foram montados na forma de maquetes reduzidas,
entre eles os dois navios, que tiveram como base imagens e plantas de galedes reais,
sendo construidos em madeira, plastico e metal, com a intencdo de reproduzirem fiel-
mente os modelos originais. A equipe gastou um bom tempo na pré producdo dessas
maquetes usadas como base para a maior parte das sequéncias da HQtrénica.

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 ¢ metal, o nome do
capitio “Claybeard” (barba de barro) € uma alusdo direta a0 material usado na cnagdo
das personagens. Apesar das possibilidades de modelagem de imagens de sintese em
programas 3D, os autores preferiram optar pela técnica tradicional usada pela animagic
em stop motion para o desenvolvimento de seu universo tridimensional, segundo os pro-
prios autores essa op¢o da mais autenticidade a obra, j4 que o uso de programas 3D
para o criar animagdes tém se vulgarizado.

ApoOs a montagem de cendrios e personagens, todas as sequéncias animadas fo-
ram fotografadas para depois serem montadas no programa Flash 4 da Macromedia,
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onde também foram adicionados os efeitos especiais, a triltha sonora exclusiva, e a cone-
x30 entre os nodos da narrativa multilinear.

e Hibridizacdo de Linguagens,

The Tales of Captain Claybeard abre com uma tela inicial onde apresenta os cré-
ditos da produgdo, links para um mapa geral da aventura, dividida em quatro capitulos e
para o inicio da histéria, os icones de navegago fazem alusfio direta ao universo da
HQtronica (uma aventura de piratas em alto mar), assim o link de retorno € uma cimitar-
ra, o de avangar, um desenho de norte cartografico presente em antigos mapas de nave-
gacdo e o link para o mapa da aventura que pode ser acessado em quase todas as paginas
¢ representado por um astrolabio, o fundo de cena onde se superpSem os quadrinhos é
uma espécie de pergaminho que remete-nos diretamente aos mapas cartograficos do
passado. Esses icones também funcionam como uma espécie de metafora do ato de ler a
aventura na rede Internet, ja que essa leitura € chamada de “navegagdo”.

A estrutura basica dos painéis que v&0 se sucedendo na tela € formada pela divi-
sdo da mesma em dois, trés ou quatro quadrinhos e raras vezes num dnico, sendo que
geralmente um ou dois quadrinhos sdo animados. Os quadrinhos animados possuem
sempre um icone especifico na por¢ado inferior direita que ao ser clicado aciona a anima-
¢do, em algumas paginas apenas o primeiro quadrinho € apresentado e quando aciona-
mos a animacio dentro dele, surgem, apds a seqgii€ncia animada, os outros quadrinhos do
painel.

A divisdo em requadros, caracteristica marcante da gestalt das HQs impressas ¢
os balOes de fala sfo elementos fundamentais presentes nesse trabalho, os autores usa-
ram efeitos sonoros quando necessario e aboliram totalmente as onomatopéias, mas op-
taram pela manutencdo dos baldes de fala para os didlogos de todas as personagens,
abolindo completamente o uso de vozes gravadas utilizado em trabalhos semelhantes.
Os efeitos sonoros sdo utilizados em sua forma mais usual (sons de canhdes, chicotadas,
passos, crepitar do fogo, trovOes), mas também de modo inusitado, para compor a ambi-
enta¢io de alguns dos painéis, representando o som das ondas do mar batendo no casco
do navio, andorinhas ao longe, etc, nesses momentos ele € reproduzido em loop, em um
volume mais baixo do que o da tritha sonora, também criada exclusivamente para a
HQtrénica.

Essa trilha sonora funciona também como interessante recurso narrativo, estando
relacionada com o clima da seqiiéncia ao qual se conecta, entretanto sio tocadas em Jo-
op, pois o ritmo de leitura dos painéis dependera do usuario. O compositor da tritha
sonora, Mutang, criou varios temas instrumentais que tentam harmonizar-se com a ag¢io
decorrida nas paginas em que eles tocam, como exemplo podemos citar o painel em que
o navio € abordado pelo galedo pirata, onde a trilha cria uma atmosfera de aventura, ou
quando dois naufragos inimigos ocupam um mesmo bote de salvamento, nesse caso a
tritha cria uma atmosfera de suspense. Um dos problemas dessa trilha sonora ¢ sua inter-
rup¢io brusca ao mudarmos de um painel para outro, criando um siléncio forgado entre a
execu¢do das musicas.

A HQtronica ¢ abundante de animacdes, todas de boa qualidade, lembrando os
tradicionais filmes animados em sfop motion, nelas os personagens andam, falam (sur-
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gem baldes de fala), lutam, sdo feitas tomadas de diversos angulos, aproximacges de
camera, etc. Alguns efeltos especiais foram criados dentro do proprio Flash, como os
raios na tempestade ou o movimenio das ondas do mar. Ao serem acionadas, as anima-
¢Ses rodam e ficam paradas no frame final da seqiiéncia, o que ndo interfere no fluxo
narrativo {em muitos casos como nos CD-ROMs da [mverse Ink, as animagdes voltam ac
frame inicial ap6s rodarem, criando uma confusdo na linha narrativa).

Apesar da navegacio de The Tales of Caprain Claybeard ser Techada (nfo 2 links
que conectem © navegador a outros sites da rede por exemplo), a HQ eletrdnica langa
mio do interessante recurso de multilinearidade possibilitado pelos documentos hiper-
textuals, assim o navegador é convidado a optar entre dols caminhos em varios paingis
da historia, construindo sua propria trajetdria dentro da narrativa que culminard em um
leque de finais possivels, gerando muitas vezes no usuério o desejo de rever a hisidria
para tomar novos caminhos e mudar o destino do protagonista.

s {3 Roteiro.

O roteiro da HQtrdnica The Tales of Captain Claybeard parece ser apenas subterfi-
gio para que 0s autores realizem 0s seus experimentos de fusdo da linguagem das HQs
com as possibilidades da hipermidia, j& que a aventura narrando as agruras de um capi-
tio que € obrigado a servir como escravo em um barco pirata apés ter sua propria em-
barcacdo pilhada, acumula uma série de clichés de filmes, romances e HQs do género.

A histéria € narrada pelo proprio capitio Claybeard, j2 em avangada idade, ele
rememora 05 Seus tempos dureos de capitio de um navio quando este ¢ abordado e pi-
lhado por um navio pirata, toda a tripulagio dos dois navios morre devido a uma forte
tempestade que cai logo apds os piratas tomarem a embarcag®o, levando os navios a
naufragarem, somente o capitio Ulaybeard e um dos piratas conseguem se salvar em um
pequeno bote salva vidas, a partir desse momento o roteiro passa a ser multilinear e o
destino do protagonista dependerd das escolhas do navegador. Na seqléncia o capitio
avistara um navio e pedird socorro, no que serd atendido, entretanto trata-se de outra
embarcagio pirata, chefiada pela capitd Mona, que escravizara o protagonista. Apds a
entrada do capitfo no navio de Mona, a cada painel o navegador € convidado a selecio-
nar um caminho para a continuacdo da narrativa, suas decisBes determinardo se o capitio
tera uma morie tragica, sendo devoradeo por tubarBes ou assassinado pela capitd, se leva-
ra uma vida de submissfio e escravidiio ou se salvard. Se o capitdo morre, vemos na ¢ena
final que quemn conta a histéria € na verdade o fantasma de Claybeard.

Ao navegarmos pelo trabalho constatamos que geralmente decisdes racionais ¢
ndo precipitadas levam o capitfio a viver mais e gvancar na historia, enguanto decisdes
tomadas por rompantes de ¢dio e fliria geralmente causam a morte da personagem, esse
direcionamento parece dar um caréter “politicamente correto” ao roteiro, trazendo em si
uma mensagem moralista de que sé os pacificos e racionais conseguem vencer seus
obstaculos.
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Fig. 52 — Tela de The Tales of Captain Claybeard: Multilinearidade
- leitor é convidado a escolher entre dois caminhos possiveis,
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5.3 Scott McCloud: HQtrénicas — Criaciao e Reflexiio.

McCloud sempre foi um artista e pesquisador inquieto, em 1993 lan¢ou nos Es-
tados Unidos o livro Understanding Comics , no Brasil publicado com o titulo de “Des-
vendando os Quadrinhos™, um interessante trabalho dedicado a detalhar as bases que
compdem a linguagem das historias em quadrinhos impressas, escrito de forma didatica
e ousada, usando a prépria hinguagem das HQs para falar sobre ela, ja que o livro é 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 € McCloud chegou a ser cha-
mado de “McLuhan dos quadrinhos”, tornando-se um palestrista aclamado em eventos
relacionados as HQs em todo o mundo. Apos o sucesso de seu primeiro livro, McCloud
passou a interessar-se pela criagdo de quadrinhos com o auxilio do computador e pelas
novas tecnologias de comunicagdio, sobretudo a Internet, em 1998 ele cria a primeira
versdo de seu site homoénimo, dedicado a veicular suas experiéncias de criagio de HQs
eletronicas e também textos e editoriais onde analisa estas experiéncias e o futuro das
HQs na web. O resultado de parte dessas reflexdes pode ser visto em seu segundo livro,
langado em junho de 2000 nos Estados Unidos e intitulado Reinventing Comics — How
Imagination and Technology Are Revolutionizing na Art Form®, nesse trabatho, ainda
sem tradugdo para o portugués, McCloud dedica trés capftulos, correspondendo a mais
da metade do livro, a discutir a influéncia do computador e da Internet na produgdo, dis-
tribui¢do e criacdo de historias em quadrinhos.

Apos escrever Reinventing Comics, o autor continuou a criar HQtronicas para o
seu site, que possul também um instigante forum de debates sobre a linguagem dos qua-
drinhos, sendo um dos espagos da web mais interessantes no que condiz a criagdo de
HQs eletronicas aliada a reflexdo sobre esse processo criativo com os novos meios. Scott
McCloud ¢ resistente em relagio a alguns dos recursos que a hipermidia possibilita, sen-
do contrario ao uso de animagfo e som nos quadrinhos, acreditando que esses elementos
desvirtuam as HQs, o foco principal de suas experiéncias online sdo as possibilidades
multilineares do hipertexto e a chamada “Tela Infinita” (discutida no capitulo anterior).

5.3.1. Arquitetura de Navegacio e Secdes do Site ScottMcCloud.com.

O site de McCloud investe na simplicidade no que condiz a navegacgio, ja que em
sua pagina de abertura ele apresenta-nos um guadro com icones que nos levam as cinco
secBes principais, com destaque para o foco central do site que se¢fio de HQtrbnicas,
representada por um icone em destaque no centro do quadro de links com o titulo de
Online Comics. Além desse link principal os outros quatro sdo Welcome (pagina onde o
autor explica as intengbes do site e fala sobre suas pesquisas), /nventions (pagina onde o
autor apresenta algumas de suas experiéncias inovadoras de uso da linguagem das HQs

* McCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos, Sio Paulo (Makron Books), 1995.
* 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 série de links interessantes sobre o univer-
so das HQs em geral ¢ dos quadrinhos online, além de disponibilizar um forum de de-
bates sobre as HQs eletrdnicas 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). Além desse quadro de links principais, a primeira pagina também
inclul a secdo news (noticias) e do site que fica abaixo do quadro e pode ser vista ao
movermos a barra de rolagem lateral.

Na segio /nventions, o autor apresenta-nos cinco propostas e/ou pesquisas relaci-
onadas as HQs no suporte papel, a primeira é o The Creator’s Bill of Rights, um docu-
mento escrito por ele e um 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 € o que o autor chama de The Story Machine (a maquina de fazer historias), na
verdade trata-se de um conjunto de imagens intercaladas e conectadas por hinhas que
permitem aos artistas interessados desenvolverem uma narrativa partindo de qualquer
desses nodos, uma metéfora impressa para o hipertexto. A terceira criagdo de McCloud é
o projeto The 24 Hour Comic, criada pelo artista em 1990 e que convida qualguer inte-
ressado a desenvolver uma HQ composta por 24 paginas ou 100 quadrinhos em 24 ho-
ras, 0 projeto contou com a adesdo de varios quadrinhistas notdrios como Stephen
Bisssette, Dave Sim, Neil Gaiman e Kevin Eastman. A Quarta invengfo de McCloud ¢
um jogo de cartas inspirado nas HQs e a quinta € o seu tridngulo iconografico, apresen-
tado no livro Desvendando os Quadrinhos e que classifica as HQs pelo grau de realismo
ou abstragdo das personagens.

Na segdo mais importante do site Online Comics, onde McCloud disponibiliza
suas experiéncias de criagio de quadrinhos para a Internet, encontramos links para as 6
HQtrénicas desenvolvidas até 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 versio para a internet da HQ mais famosa de McCloud publi-
cada em suporte papel, nessa versdo o artista divide os requadros de forma a utilizar a
possibilidade de expansfio infinita dos quadrinhos na direcdo vertical, explorando a
chamada “Tela Infinita”. 7 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, & que a versdo impressa do livro € em preto e branco.

My Obssession With Chess ¢ uma HQtrénica de mais de 16 pés de altura, nela o
leitor avanga tanto no sentido vertical, quanto no horizontal, usando as barras de navega-
¢do para efetvar a leitura; Porphyria’s Lover, adaptagdo de um poema de Robert
Browning para os quadrinhos, também faz uso dos mesmos recursos; enquanto Ninety
Five é uma experiéncia modesta de inser¢io de quadrinhos como janelas na seqiiéncia
narrativa que sgo abertos com o clique do Mouse. Car! 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 versfio dela, com caminhos multiplos ¢ escrita pelos
leitores que enviavam sugestSes ao autor. Escolhemos a HQtrdnica Carl Lives! para uma
analise mais detalhada por ela sintetizar todas as propostas inovadoras de Scott
McCloud no que diz respeito a criagdo de quadrinhos hipermidiaticos.
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5.3.2. A HQtronica Carl Lives!

A versdo original da HQ Car/ Lives! foi criada por McCloud para o seu primeiro
livro “Desvendando os Quadrinhos” com a fungo de exemplificar como funcionam as
elipses temporais na narrativa quadrinhistica, criando uma HQ com 52 quadrinhos onde
todos os quadrinhos que compdem o “desenvolvimento” da historia, com excecdo do
primeiro e do ultimo, podem ser subtraidos ou adicionados sem prejuizo de nossa com-
preensdo da HQ. A HQ foi publicada nas paginas 84 e 85 do livro, onde McCloud apre-
senta-nos quatro possiveis versfes, a primeira com os 52 quadrinhos, a segunda com 10,
a terceira com 4 € a quarta, a versdo minima possivel, com 2 quadrinhos (o inicial € o
final).

No site McCloud apresenta-nos essa mesma HQ, sé que com uso da hipermidia
ele cria um trabalho navegavel, onde podemos optar por quantos quadrinhos queremos
ler na HQtronica, feita essa opgdo a historia € apresentada na tela, criando literalmente
50 formas possiveis de se ler a HQtronica, um exercicio interessante de criagio de pos-
sibilidades de leitura de uma HQ online. Num segundo momento McCloud desenvolveu
um projeto para uma nova versio da HQ que contou com a participagio ativa dos leito-
res enviando-lhe partes do roteiro, nesse trabatho o artista explora a Tela Infinita, crian-
do uma HQtrdnica que avancga verticalmente na tela e caminhos multiplos na histoéria, o
que nos chamamos de Multilinearidade.

o Hibridizacio de Linguagens.

Em Car! Lives!, McCloud conseguiu unir num mesmo trabalho trés dos mais
interessantes recursos da Hipermidia (Tela Infinita, Multilinearidade e Interatividade),
criando uma obra verdadeiramente interativa, ja que para a execugio do trabalho ele
contou com a participacdo de dezenas de leitores como co-roteiristas, eles enviavam
semanalmente suas idéias para a continuagiio da histéria via correio eletrdnico, sendo
que as mais interessantes eram aproveitadas pelo webquadrinhista.

O trabalho levou mais de dois anos para ser concluide, sendo finalizado no dia
25 de fevereiro de 2001, ao longo desse tempo McCloud recebeu mais de mil e-mails de
leitores com sugestdes para dar continuidade ao roteiro, a cada nova seqii€ncia ele sele-
cionava a melhor sugestio, entretanto ao clicarmos sobre o quadrinho desenhado por
McCloud (ap0s sua criteriosa selecio) podemos ler também todos os e-mails dos leito-
res com propostas para dar continuidade ao roteiro naquele ponto da histéoria. MeCloud
trabalhou em cooperacdo com os seus leitores, ja que eles nfo desenharam, pois este
papel ficou nas mios do autor, mas em contrapartida, partindo da HQ inicial de
McCloud os leitores ajudaram a desenvolver uma narrativa totalmente inusitada para
contar a historia de Carl, onde inclusive o leitor pode optar qual caminho vai seguir em
alguns pontos ¢ o artista até ousou criar alguns efeitos sutis de animag8o ou piscas, ele-
mentos que aparentemente abomina nas HQs eletronicas. McCloud utiliza também o
recurso da Tela Infinita, desenvolvendo a HQ na forma de uma grande pagina vertical
onde os quadrinhos vio sendo conectados pela linha narrativa.

Durante o processo de desenvolvimento do trabalho, McCloud sempre incluia
junto aos e-mails dos leitores suas reflexdes sobre o andamento da histéria e sobre a
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interessante mudanca no seu processo criativo possibilitada pela hipermidia, sobretudo a
interagd@o direta dos leitores. Car! Lives! é mais uma experiéncia seminal de cria¢do de
quadrinhos para a veiculacio na web, um trabalho gue vislumbra possibilidades e aponta
novos caminhos.

¢ Roteiro.

O roteiro de Carl Lives! parte de uma premissa muito simples, um jovem (Carl) é
aconselhado por sua mée a ndo beber quando for dirigir no primeiro quadrinho, e no
ultimo vemos um tumulo 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 ¢ finalmente batendo o carro apos ter bebido.
Todas essas agdes de Carl podem ser subtraidas ao minimo, ou seja limitar-se ao primei-
ro e ao Gltimo quadro da narrativa, sem prejuizo de compreendermos o argumento da
historia.

Na versdo com participacdo dos leitores essa premissa inicial é motivo para uma sé-
rie de devaneios impensaveis, chegando a conclusdes inusitadas, como a que propde
uma continuagdo para a historia apos a morte de Carl, com sua alma encontrando-se com
o demoénio no inferno, verdadeiros exercicios de criatividade, somente possibilitados
pela participacio de dezenas de co-criadores, como bem salienta Scott McCloud no site.

h o

Fig. 53 — HQtrénica Carl Lives!: Trabalho criado
em parceria com os leitores,
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CAPITULO 6: Site HQtronicas: Uma experiéncia de criaciio de HQs Eletrénicas,
6.1. A proposta do Site.

A idéia de desenvolver um exercicio de criagio utilizando como ferramentas as
novas possibilidades abertas pela hipermidia surgiu da necessidade de compreender mais
a fundo as implicagdes da mudanga de suporte do papel para a tela do computador, ja
que também sou autor de historias em quadrinhos € tenho trabathado durante vérios anos
utilizando todos os codigos que envolvem essa linguagem, 0 meu processo criativo esti
intimamente ligado a esses codigos, neste caso a possibilidade de incluir sons, anima-
¢Oes, interagdo e outros novos elementos em uma HQ abre uma série de novas perspec-
tivas sinestésicas, 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 estdo rompendo com as formas consagradas da cria-
¢do de historias em quadrinhos.

Inicialmente pensamos em criar um site que disponibilizasse um resumo de nossa
pesquisa sobre as historias em quadrinhos eletrdnicas, com um historico da relagéo entre
computador e quadrinhos, um panorama geral das HQs na rede Internet e uma HQtroni-
ca criada como exercicio de experimentagiio hipermidiatica. Apos analisarmos as varias
categorias de HQs eletrénicas presentes na web € 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 HQtrdnicas que possuem caracteristicas
muito diferentes no que diz respeito ao uso da hipermidia, abrindo espago para uma ex-
perimentagdo mais efetiva.

Para a criag@o do site decidimos utilizar como programa de construgo basico o
software Flash da Macromedia, devido as possibilidades desse aplicativo que permite a
inclusdo de sons, tritha sonora, amimacio € construgdo de links em formato de hipertex-
to, servindo para a elaboragdo de sites para a rede. Como um dos problemas detectados
em nossa pesquisa com relagéo a veiculagiio de HQs na Internet € a velocidade de carre-
gamento das HQtronicas decidimos por criar um site que funcionasse também em CD-
ROM, ou seja um produto hibrido: Site e CD-ROM ao mesmo tempo, assim aqueles
possiveis leitores que tiverem dificuldade de baixar as HQtronicas do site pode solicitar-
nos uma copia do CD-ROM e quando estiver navegando por ele basta estar conectado a
Internet para ver o trabalho em toda a sua dimensdo ja que alguns links internos estdo
diretamente conectados a outros sites. Esta decisdo foi tomado com o objetivo de con-
templar muitos possiveis visitantes do site que poderdo alegar dificuldade para baixar os
arquivos, pois uma das principais criticas feitas aos sites de HQ na rede, encontrada em
foruns de debate do Brasil, Europa e USA diz respeito a falta de paciéncia dos usuarios
para esperar baixar os arquivos, acreditamos que esse é um problema a ser sanado com ©

desenvolvimento da rede mas no momento uma das solugbes € fornecer a opgfio também
pelo CD-ROM,
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6.2. As Secdes do Site .

O site HQtr6nicas foi dividido em quatro segdes 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 se¢do: HQtronicas, fazemos uma breve apresentacio do site enfati-
zando sua proposta, definimos o que sdo HQtrdnicas, destacando os elementos que estdo
sendo agregados as HQs a partir de sua hibridiza¢io com a hipermidia.

Na segunda secio. HQ e Computador, tragamos um historico resumido da rela-
¢do entre as HQs ¢ o computador, falando sobre HQs impressas geradas por computador
e CD-ROMs de quadrinhos. '

Na terceira secio: HQ e Internet, falamos sobre os pioneiros na veiculagfo 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 sec¢do: Aurora Biocibertecnologica, € a mais extensa e mais importante
do site, nela apresentamos um panorama da relagio entre as artes e as novas tecnologias,
e detalhamos todo o processo criativo do universo onde acontecem as nossas duas
HQtrdnicas. A secio veicula também as duas HQtronicas “NeoMaso Prometeu e Ari-
adne e o Labirinto Pos-Humano™, foco principal de nosso experimento com a hipermi-

dia. Além dessas se¢Oes principais ¢ site também traz links para os créditos e contatos
no menu principal.

6.3. Estética e Arquitetura de Navegacio.

A primeira opgHo estética para criarmos o site/CD-ROM foi a decisdo de criar uma na-
vegacdo que abolisse a necessidade de utilizac3o dos comandos dos browsers, assim o
site foi feito na resolugdo 800x600 e logo na primeira pagina um hink elimina os coman-
dos do browser de navegagio, fazendo com que o site ocupe todo o espaco da tela do
computador.

A palheta de cores usada no site é limitada aos tons de vermelho e cinza, e ao
branco e preto, essa escolha estd diretamente relacionada com o universo de nossas
HQtronicas, j& que optamos por tons de vermelho para representar as personagens orgé-
nicas ¢ tons de cinza (metalico) para as personagens roboticas, a exce¢do fica para a
HQtronica “Ariadne e o Labirinto Poés-Humano”, onde as personagens humanas sdo re-
presentadas por tons de azul. Cada segio apresenta como identificagiio uma, ou duas
imagens de seres (hibridos genéticos ou ciborgs) que ocupam as laterais esquerda e/ou
direita da tela.

A navegagdo é baseada em um meny principal que liga-se as principais segdes do
site, cada uma delas apresentando respectivos menus secundarios. Os links de avangar e
retornar sdo botdes que criam uma identidade visual em todo o site, tornando a navega-
¢do mais amigavel. As paginas possuem muitos links que conectam-nas a outras paginas
da rede Internet, abrindo uma nova janela, esse link € representado por um pequeno bo-
tdo vermelho, na HQtr6nica “Ariadne e o Labirinto Pés-Humano”, aparecem também
pequenos botdes azuis, eles funcionam como links para paginas do proprio site com in-
formagoes paralelas a narrativa da historia.



Fig. 54 — Menu principal de site /CD-ROM HQtrénieas.

Fig. 535 — Tela da seciio HQ & Computador.



6.4, A “Aurora Biccibertecnoldégica”™: O Universo de nossas HQtrdnicas.

Apresentamos aqui ¢ processo criativo de um universo ficcional inspirado pelos
avangos tecnoldgicos nos campos da telematica, robdtica e gendtica que abalam estrutu-
ras socials tradicionais, esbarram em questBes sobre ética, moral e religiosidade; bus-
cando referéncias em artistas de vanguarda como o australiano Stelarc, defensor da tese
de que o corpo estd obsoleto e o brasileiro Eduardo Kac que realiza trabathos de arte
transgénica. Este universo ol criade com o intuito de desenvolver as historias em qua-
drinhos eletrénicas {(HQtronicas), que s#o foco principal de nosso site, explorando as
possibilidades das hipermidias e ac mesmo tempo refletindo sobre 03 avangos tecnoldg-
£Os em sua postica.

6.4.1. Breve Panorama Do momenio Tecnolbgico e Artistico.

Os sistemas comunicacionats vem passando por transformages drasticas nas
uitimas quatro décadas, assistimos a consolida¢3o da televisio como meio de comunica-
¢do de massa ja ha mais de 30 anos, e atualmente observamos o grande desenvolvimento
dos computadores pessoais, dos soffwares e ambientes amigaveis, das fibras Oticas e
satélites, que proporcionaram o surgimento da rede Internet, uma imensa teia que se es-
tende através de todo o planeta, criando uma espécie de “Inconsciente Coletivo Tecno-
i6gico”, com um manancial quase infinito de informacdes, dados armazenados que po-
dem ser acessados a qualquer momento e que até agora no possuem quase nenhum tipo
de limitacdo ou censura, um ambiente anarquico, um universo de livre expressio onde a
Gnica exclusio se da pelo poder aquisitive (e ela nfio deve ser jamais esquecida), criando
uma nova massa de analfabetos tecnoldgicos.

Esse universo virtual 20s poucos comega a fazer parte da vida dos seres humanos
{de classe média e alta}, vai sendo incorporado ao seu cotidiano, realizando uma intera-
¢80 mais dindmica enire culturas, que vai desde conversas informais em “chats” que por
vezes unem habitantes dos exitremos do globo terrestre, até 2 possibilidade de ter sen
trabalho artistico veiculado livremente na rede, podendo difundi-lo sem nenhum OSnus,
desestruturando sistemas de mercado e producio ja solidificados. Masicos podem divul-
gar e vender sua musica sem a necessidade da intermediacio de uma gravadora, quadn-
nhistas podem veicular seus trabalhos online sem a necessidade de um editor, o sistema
de compactagfio de arquivos musicais MP3 ameaca as grandes gravadoras que desespe-
radamente tentam criar meios de impedir a distribuicio gratuita das musicas de seus ar-
tistas.

Paralelamente a esse impressionante avange nas comunicagdes, Outros campos
cientificos vem apresentando avangos inimaginaveis, antes relatados apenas em obras
visiondrias da ficgfo cientifica. A genética vive um momento de descobertas grandiosas,
a clonagem ja € uma realidade e sua realizac3o com a espéeie humana ¢ 56 uma guestio
de tempo para a ciéncia tentar burlar os limites éticos, morais, religiosos & filosoficos
que tal feito impde. Enguanto isso nfo acontece o Projeto Genoma mapea o codigo ge-
nético humano descobrindo chaves para problemas e doencas hereditarias, os alimentos
transgénicos ja sdo uma realidade polémica e alguns deles misturam genética vegetal e
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animal, criando hibridiza¢Bes antes ndo imaginadas, confundindo os limites entre género
vegetal e animal, vislumbrando a possibilidade futura de incorporar genes animais a es-
pécie humana para lhe tornar imune a certas doengas.

Orgdos humanos como a pele ja podem ser sintetizados artificialmente em labo-
ratorio a partir de dados genéticos, aos poucos os cientistas vislumbram a fabricacdo de
estruturas mais complexas como pulmdes e coragdo, também a criacio de Orgios partin-
do da genética do firturo transplantado, o que acabara com os problemas de rejeigdo. Até
a velhice j& foi detectada como uma possivel doenga degenerativa acionada por um co-
mando de alguns cromossomos, sendo passivel de ser contornada. O comérceio de ovulos
¢ espermatozoides humanos tornou-se uma realidade curiosa e lucrativa. Tratamentos
hormonais, proteses e cirurgias ja permitem uma mudanga de sexo quase completa que
sO n3o imita ainda o sistema reprodutivo humano.

A robdtica também vive um momento de avancos significativos, os membros
artificiais estdo 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 ¢ uma conexio neuromal, um homem completamente cego pode ter
a experiéncia de enxergar, de forma ainda rudimentar mas que certamente avangara até a
perfeigdo nos proximos anos com o andamento dessas pesquisas. Outros cientistas in-
vestigam a possibilidade de criar cérebros eletrénicos tdo sofisticados quanto o humano,
incluindo a capacidade de terem personalidade e reacbes esponténeas. Pesquisas avanga-
das ja estdo sendo feitas na tentativa de desenvolver cérebros artificiais quimicos e bio-
logicos que imitem nossas fungdes celulares.

Um grupo de cientistas, artistas, socidlogos e filosofos da regido do vale do Sili-
cio nos EUA investigam a possibilidade de transplantar a consciéncia humana para um
computador, realizando o almejado sonho humano de vida eterna. Eles fazem parte de
um movimento cientifico-filosofico intitulado “Extropianism™, que seria uma alusdo ao
oposto do conceito cientifico de entropia, defendendo a idéia de extropia como a possi-
bilidade de perpetuacdo ilimitada, rompendo com conceitos tdo valorados como ecologia
e religiosidade, e criando todo um sistema de novos conceitos € valores que permear&o
essa possivel sociedade Extropiana.

Diante desse panorama podemos afirmar que vivemos um momento de ruptura
do humano devendo abrir nossos olhos para as implicagSes morais, éticas e socio cultu-
rais das mudancas drasticas de comportamento, percepgdo e paradigmas que vém atrela-
das as inovagOes nos campos da biotecnologia, da cibernética, da robética, da telematica
e da comunicagio. Assistimos boquiabertos e quase passivos & destrui¢do lenta e drama-
tica de quase todos os modelos de comportamento ético, moral e cultural que estrutura-
vam as sociedades humanas. Pois agora a clonagem, os alimentos transgénicos, o paten-
teamento de material genético, a realidade virtual, a robdtica avangada e a telematica ja
ndo sdo sonhos de autores de ficglo cientifica, sfo parte de nosso cotidiano. As ditas
ciéncias humanas vivem uma crise de parimetros e os estudiosos do comportamento
humano sdo obrigados a recorrer a ficgio cientifica ¢ as artes de ponta para avaliarem a
conjuntura € o porvir.

Como nio poderia deixar de ser, as artes participam desse momento histérico de
forma significativa e atuante, revelando artistas vanguardistas que rompem com métodos
e congceitos antes sclidificados. Muitos artistas de vanguarda que trabalham utilizando-se
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dessas novas tecnologias estdo constantemente refletindo sobre tematicas ainda tabus
para vérios campos do conhecimento, seus trabalhos funcionam como premoni¢es do
porvir e suas especulagdes ndo sfio limitadas por barreiras éticas, morais ou religiosas.
Estas experiéncias est3o difundidas por todos os campos da arte, dos mais tradicionais
como pintura, escultura, e literatura, as performances, 4 misica, ao cinema, e as historias
em quadrinhos, e elas percorrem questdes de forma e conteudo. Relatamos agora alguns
dos nomes mais significativos desse momento de arte pos-humana associados a nomes
de alguns filosofos e cientistas que estdo ligados a arte pos-humana

Stelarc — Stelios Arcadiou, artista Australiano envolvido com algo que podemos
chamar de Cyberbodyart, ele acredita que o corpo humano esta obsoleto e faz perfor-
mances onde liga-se a proteses bidnicas, além de conectar partes de seu corpo a compu-
tadores entregando o controle das mesmas s maquinas. Um de seus projetos atuais que
pode ser vislumbrado em seu site’ na rede Internet, envolve o implante de uma terceira
orelha em sua cabeca. Antes de criar suas performances roboticas, 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 navegagio
no universo virtual.

More® - Max More ¢ o fundador e presidente do movimento Extropy (que entre
outras coisas cré€ na possibilidade de transportar a consciéncia humana para um chip de
computador) e autor dos principios filoséficos que regem esse movimento, desde muito
jovem foi fascinado pelas possibilidades da tecnologia superar os limites humanos,
pesquisando idéias sobre colonizagdo espacial, extensio da vida, expansio da conscién-
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.

Ascott’- Roy Ascott , artista e pesquisador inglés pioneiro no uso da cibernética,
telecomunicacdo e midia interativa, ¢ um dos principais pesquisadores do uso da tele-
maética nas artes, usando redes globais desde 1980, seu trabalho envolve o desenvolvi-
mento de um conceito chamado por ele de Technoetics — prética e teoria emergindo da
convergéncia da arte, tecnologia e pesquisa da consciéncia. Ascott esta interessado na
relagio entre shamanismo e ciberespago, o que o levou a passar uma temporada entre os
indios Kuikuru em maio de 1997 no estado do Mato Grosso —Brasil. O artista € diretor
fundador do CaiiA e professor na escola de computagio da University of Plymouth.

Vita® - 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 expressdo artistica devem
estar conectados com o avango da ciéncia e da tecnologia e interessados em ampliar as
experiéncias sensoriais, cultivando mais o pensamento critico do que ¢ misticismo., os

! Stelarc site - Url: http://www.stelarc.va.com.an/ - Acessado em 29/10/2000.

2 Max More Site — Uzl - hitp://www. maxmore.convbio. htm - Acessado emn 09/05/2001.
3 CaiiA Site - Ul - http://caiia-star.newport.plymouth.ac.uk/ - Acessado em 09/05/2001.
4 Natasha Vita-More Site — Url - http://www.natasha cc - Acessado em 09/05/2001.
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artistas transhumanos devem procurar estender sua vida, sua consciéncia e criatividade
com o auxilio das novas tecnologias. Transhumanos sio pessoas que vivem a transigio
entre 0 humano e a condigio pds-humana que advira do avango da ciéncia. Vita apre-
senta muitos projetos artisticos em seu site entre eles Primo 3-M, um possivel projeto
para um androide multifuncional.

Orlan’ - Artista Francesa que realiza operacdes plasticas no rosto e corpo seleci-
onando trechos de obras primas da arte como modelo para essas plasticas que sd3o trans-
mitidas via Internet como performances. Enquanto € operada por cirurgides plasticos
com indumentéria 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 genética anuncia o
surgimento de uma nova eugenia, poderemos manipular as caracteristicas dos nossos
filhos, préteses quase perfeitas ja substituem membros e orgdos, plasticas e horménios
podem proporcionar uma mudanga de sexo quase impecavel, o corpo antes sagrado, ago-
ra ¢ um grande laboratorio.

Reznor - Trent Reznor, musico mentor do Nine Inch Nils®, banda de heavy metal
industrial cibereletrdnico, criando parte da trilha sonora desse momento conturbado de
pos-humanidade. Misturando ruidos industriais a guitarras distorcidas, criando video
clipes polémicos onde funde questionamentos sobre sexo, morte, Deus e tecnologia,
como o censurado Happinnes in Slavery.

Sharp — Elliot Sharp’, génio da muisica ciberpunk, realiza a fusdo de sons tirados
de sucatas e restos da sociedade industrial, reciclando trastes e transformando-os em
instrumentos fundindo-os aos sons eletrdnicos tirados de teclados e samplers. Também
escreveu fragmentos instrumentais dissonantes cuja estrutura, tonalidade e ritmo foi ge-
rada a partir das séries de Fibonacci, langando em 1986 o album “Fractal” inspirado na
ciéncia fractal de Benoit Mandelbrot.

Gibson - William Gibson, visionario autor do notorio romance “Neuromancer”,
marco do Ciberpunk, onde varios conceitos como o de ciberespago foram imaginados. E
um dos mais talentosos escritores fruto de uma geracio que cresceu imersa na tecnologia
e na cultura pop, influenciada pelos valores e estética da contracultura, dos videojogos,
do punk rock, das historias em quadrinhos de FC da revista Heavy Metal, e dos filmes
de ficcdo cientifica e horror gore de cineastas como George A. Romero, David Cro-
nemberg e Ridley Scott.

Giger - H.R.Giger®, artista suico criador dos chamados Biomecanéides, pinturas
sombrias de seres hibridos de maquina e carne. Ganhou o oscar pela criagdo do monstro
do filme “Alien, O oitavo passageiro” de Ridley Scott. Recha¢ado pela academia, € um
herd6i da ciberdélia, estando inserido no universo iconografico das novas geragdes, tendo

* Orlan Site - Url: http://www.cicv.fr/creation_artistique/online/orlan/index 1. html - Acessado em
14/05/2001.

¢ Site oficial da banda de rock industriat Nine Inch Nils - Url; -http://www.nin.com/ - Acessado em
29/10/2000.

? Site oficial do misico Elliot Sharp - Url: http//www.algonet. se/~repple/esharp/es html - Acessado em
29/10/2000.

® H.R.Giger site - Url: http://svww.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 cibernético-telematico.

Pauline — Mark Pauline, um dos mentores do SRL — Survival Research Labora-
tories’, organizagio artistica informal que presta-se i realizagdo de performances ruido-
sas e terrorificas feitas com monstruosos robds teledirigidos. Os seus espetaculos tratam
da interpenetragio entre carne e maquina, questdo essencial da cibercultura.

Saenz — Mike Saenz', antigo ilustrador da Marvel Comics e autor da primeira
novela grafica ciberpunk e também primeira histéria em quadrinhos criada no computa-
dor: Shatter, incluindo estética e conceitos ciberpunks. Criou também o CD-ROM in-
terativo Virtual Valerie, um dos primeiros a explorarem o sexo virtual, possuindo roteiro
e estruturagio muito semelhantes a4 de uma HQ. E um dos principais incentivadores do
desenvolvimento do sexo na forma de realidade virtual.

Kac — Eduardo Kac“, artista brasileiro atualmente residindo nos EUA onde é
professor de arte eletronica no Departamento de Arte e Tecnologia do Instituto de Arte
de Chicago. E criador da holopoesia, fundindo poesia e holografia, além disso é um dos
pioneiros da arte biotecnologica e da telepresenga realizando atualmente diversas expe-
riéncias artisticas no campo genético. Entre seus trabathos de arte transgénica em curso
podemos destacar a polémica criagio de um coelho transgénico, no qual é enxertado um
gene extraido de uma medusa que habita o Oceano Pacifico (GFP- Green Fluorescent
Protein), o resultado € Alba, um coelho albino que emite luz fluorescente esverdeada
quando exposto 2 luz ultravioleta. Outra de suas obras polémicas envolvendo interagéo
homem-maquina ¢ Time Capsule, na qual um microchip de identificagio ¢ implantado
em seu calcanhar esquerdo. O trabalho levanta questGes sobre ética na era digital, sobre
a inser¢do de elementos eletronicos em interfaces umidas, e sobre a relac@o entre identi-
dade e memoria artificiais armazenadas dentro do corpo humano.

Rosen - Joseph M. Rosen, outro herdi ciberpunk, cirurgido especializado em
reconstrugdo do corpo, ele investiga: bidnica, interface homem - maquina, implantes de
nervos artificiais, simulagio de operagbes a distincia, e transplante de extremidades
como bragos ¢ mios. Também estuda implantes de chips neuroniais e disse certa vez:
Néo ha nada descrito no livio Neuromancer que ndo possa ser feito em um de meus
laboratdrios com suficientes pesquisadores e dinheiro. **

Leary - Timothy Leary", papa do LSD, muito conhecido no periodo da contra-
cultura por suas pesquisas scbre estados alterados de consciéncia através de indugdo
quimica. Aates de sua morte realizou experiéncias com realidade virtual chamando-a de
nova LSD, também acreditava na possibilidade de reanimagio e contratou os servigos de
uma empresa de criogenia. Durante o fim de sua vida, atacado por um céncer de prosta-
ta, intencionou transmitir, via rede Internet com o auxilio de uma webcam, sua agonia
até o dia da morte.

® Survival Research Laboratories Website - Url: hitp://www.srl.org/ - Acessado em 29/10/2000,

19 Entrevista com Mike Saenz - Utl: http://proxy.arts.uci edu/~nideffer/ SPEED _/1.2/saenz html — arquivo
capturado em 26/10/2000.

! Eduardo Kac site - Url: http://www.ekac.org/ - Acessado em 29/10/2000.

2 In DERY, Mark - Velocidad de Escape — La Cibercultura en el Final del Siglo, Madnid, Ediciones
Siruela S A, 1998 pp 312.

13 Timothy Leary site - Uzl http://www.leary.com - Acessado em 12/04/2001.
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Ballard - .G Ballard'* escritor e romancista autor de diversas obras polémicas,
entre elas o romance “Crash”, que trata de forma contundente a relagdo homem-
maquina e o tecnofetichismo (virou filme nas mios do diretor David Cronemberg).

Baudrillard - Filosofo pos-moderno que reflete sobre o conceito de simulacro e
as relacgGes entre tecnologia e sociedade.

Moeravec- Hans Moravec, diretor do laboratorio de robética da Universidade
Carnegie-Mellon onde desenvolve diversos projetos, entre eles o de um nanorobé fractal
arbustivo, ¢ estudado e admirado pelos adeptos do movimento Extropy”’, formado por
cientistas e pensadores que créem na possibilidade de descarregar a consciéncia num
computador, tomando o corpo humano descartavel e vislumbrando uma nova forma de
vida eterna: a chamada Transbiomorfose. Moravec cré que as maquinas ainda tomardo
consciéneia e faz uma comparacgio da evolugdo da L A.( inteligéncia artificial} com a
evolugdo da consciéncia humana baseada em Darwin, s6 que no caso da LA, essa evolu-
¢do se processara muito mais velozmente.

A esse conjunto de artistas, filésofos e cientistas, unem-se obras de ficglo cienti-
fica cinematografica e literaria, desde romances consagrados como “2001 — Uma Odis-
séia” no Espago 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 ma-
quina até peliculas americanas da atualidade como “Matrix” dos irmdos Larry & Andy
Wachowsk, que apresenta um mundo firturo obscuro dominado por maquinas que escra-
vizam a humanidade criando para ela um universo virtual idealizado; passando por
“QGattaca” de Andrew Niccol, todo construido sobre o possivel surgimento de uma nova
discriminagdo, baseada na eugénia genética ; e ainda por filmes underground como “Te-
tsuo” de Shinya Tsukamoto, uma elegia gore e repulsiva da fusfo carne-maquina, che-
gando finalmente a filmes classicos como “Metrdpolis” de Fritz Lang e Blade Runner
de Ridley Scott, este Gltimo baseado na obra do visionario escritor de ficggo de Philip
K. Dick.

6.4.2. Biocyberdrame: A Delineacsio de um Universo Ficcional.

O contato com esse fascinante ¢ tenebroso desenvolvimento tecnologico, e com ©
pensamento e obras desses filosofos, cientistas e artistas pds-humanos, aliado ao meu
estudo sobre a transposi¢do da linguagem das historias em quadrinhos para o mundo
telematico, instigou meu espirito de artista. Esse novo universo, angustiante para aqueles
que como eu mantém um pé no humanismo, remoeu-me o espirito e como meu meio de
expressdo sdo as histérias em quadrinhos, estas reflexdes resultaram inicialmente em
uma historia em quadrinhos filosofica, intitulada “Biocyberdrame™ , onde explano poeti-
camente sobre essas inovagdes e suas implicagdes, colocando minha visdo em relagido a
esse novo contexto tecnocientifico.

A idéia deflagradora do processo de criagio desse trabalho surgiu durante uma
conversa com um socidlogo que foi categdrico em afirmar que os referenciais tedricos
existentes no mundo académico eram insuficientes e falhos para explicar as mudancgas

'* J. G. Ballard site — Uxl: http://www.solaris-books.co.uk/ballard/ - Acessado em 29/10/2000.
'3 Site oficial do movimento Extropy — Url: hitp://www.extropy.com/ - Acessado em 30/10/2000.
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pelas quais as sociedades humanas estdo passando e a tébua de salvagio para compreen-
der essas mudangas € recorrermos 4 ficgdo cientifica e as artes de ponta que podem res-
ponder melhor a essas questOes, a principal delas: O esfacelamento do conceito de hu-
mano. O processo criativo que permeia esse trabalho rememora a “escrita automatica”
dos Surrealistas; a primeira pagina surgiu espontaneamente numa lauda de um bloco de
notas, as outras também foram nascendo sem nenhuma programagio ou roteiro, fui
aglomerando as inagens simbolos e arquétipos desse momento pos-humano, buscando
referéncias nos aitistas controversos citados anteriormente aqui e em varios momentos
na HQ. O texto poectico fluin posteriormente apds a conclusdo de todas as paginas da
HQ, sendo escrito diretamente sobre elas.

Na capa de Biocyberdrame - nome
formado da contragdo entre os termos “dra-
ma- biolégico-cibernético™- retrato um pods-
humano, hibrido de silicio, came e fruto de
adaptacOes genéticas, fitando um monitor
onde vemos um crinio humano (simbolo da
morte), a imagem € uma alusdo ao classico
trecho de Hamlet de Shakespeare (“Ser ou
ndo ser? Eis a questdo!”) traduzida para o
atual momento de avangos tecno-ciber-
genéticos.

Na histéria em quadrinhos trabalho de
forma poética esses conceitos, criando, em
cada pagina uma imagem maior e genérica
gue vem acompanhada por um pequeno re-
quadro onde tento sintetizar numa metéafora
visual os conceitos abordados. A reflexdo
final dessa pequena HQ é o fato de que apesar
de todos essas novidades, nés convivemos
com os mesmos dilemas existenciais que nos
perseguem desde eras remotas, € que 0 novo

Fig. 56 — Capa de Biocyberdrame. elemento eleito como simbolo dessa pos-

humanidade, o silicio {a pedra dos chips)

talvez nfo seja amda a tio buscada

quintesséncia. No final da histéria inclui um texto onde cito alguns dos conceitos e

autores que inspiraram a historia em quadrinhos e na Gitima pagina uma HQ/poema

(“Multifuncionalclonemutante’™), visdo irdnica e pretensamente profética dos brinquedos
do futuro.

Biocyberdrame, por possuir contetdo e linguagem pouco aceita pelo padronizado
mercado editorial foi lancada na forma de fanzine, num formato ja tradicional a essa
midia underground: fotocopias sobre papel branco, distribuida entre aficcionados da HQ
de vanguarda por meio do correio. O trabalho recebeu uma resposta muito positiva de
varios leitores e até de artistas consagrados do meio que levantaram questes e reflexdes
sobre a tematica abordada na historia em quadrinhos, entre eles destaco trecho de missi-
va do notério quadrinhista Jilio Shimamoto:
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Biocyberdrame(...) uma rara combinacdo onde texto e arte de profunda e
impactante proposta vé-se fluir com. forca afirmativa, levando-nos a
questionar sobre o nosso futuro. Pois é, o nosso ancestral computador
biologico sera tutelado no futuro pelos computadores a base de silicio?
Ja estéio pesquisando e tentando viabilizar um computador quimico, es-
pelho do biologico (celular e dcido} que é nosso corpo inteiro. Olha, ndo
quero acredilar nisso. Uma simples bactéria (natureza) é um super com-
putador com capacidade de dominio, defesa e auto-mutagdo para sobre-
viver e se reproduzir. Me compreendes? E o que penso. Mas o homem é
ambicioso e tem pretensdo a Deus (e olha que sou meio agnostico).

Essa resposta positiva levou-me a dar continuidade as questdes abordadas em
Biocyberdrame em meu trabalho artistico e em comegar a idealizar a conexdo dessa te-
matica com a construgiio de um trabalho envolvendo os novos elementos hipermidiati-
CcOs, Ou seja, usar esses conceitos na criagiio das HQtronica propostas. A HQ “Biocyber-
drame” foi incluida na integra em nosso site ou no CD-ROM que acompanha esta dis-
sertacio, num dos links da se¢fo “ Aurora Biocibertecnolégica” .

6.4.3. Hightech: Uma HQ permeada de Conceitos Pos-Humanos.

Logo apods concluir Biocyberdrame, passei a rascunhar os principios para a cria-
¢do de um universo ficcional abordando todos os conceitos tratados naquela HQ, dessa
vez partindo de um processo mais racional linear. Agora particularmente influenciado
por leituras que refletiam sobre o aparente paradoxo existente entre o assustador cresci-
mento do misticismo no ciberespago, a chamada “tecnognose” discutida por Eric Davis
em seu interessante livro: Techgnosis - Myth, Magic and Mysticism in the Age of Infor-
mation. Davis traga um perfil das novas tecnologias de informacdo e de sua relagdo com
a religiosidade e o gnosticismo, numa tentativa de mostrar-nos que ao contrario do que
possa parecer a uma primeira vista, essas tecnologias nfo tém nada de seculares, estdo
recheadas de elementos miticos, misticos, magicos e religiosos no cerne de sua criagdo e
esséncia. Reforga sua tese tracando um paralelo entre os elementos da cultura pop vi-
gente, seu carater gnostico e a ligacio estreita com a comunicagio telematica, a realida-
de virtual e o ciberespago.

Dentro desse universo ja imicialmente rascunhado nasceu o roteiro para uma
pequena HQ que trabalha um dos conceitos criados para ele a “Telemitica”, neologismo
formado pela fusfo dos termos telematica e mitico, referindo-se a presenca de elementos
miticos e arquetipicos na sociedade ficcional futura, e de certa forma também a perpetu-
acdo do misticismo. Essa HQ foi intitulada Hightech.

Trata-se de uma Historia em Quadrinhos de quatro paginas que parte de um pro-
cesso criativo mais tradicional dentro das HQs, ou seja, a elaboragdo de um roteiro pré-
vio e a criagdo posterior da arte. Nesse trabalho senti a necessidade de usar cores para
criar maior impacto e condizente com a narrativa gue trata do tema tecnologia, optei por
coloriza-la no computador usando o software Adobe Photoshop, inscrevendo o trabalho
numa nova geragao de HQs que suprime o tradicional e arcaico conceito artistico de
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“original da obra de arte”, pois nesse caso, a colorizagio por computador faz com que o
trabalho tenha uma existéncia apenas eletronica, sendo passivel de copias infinitas sem
que dados e detalhes sejam prejudicados, aqui € importante citar uma reflexo de Flavio
Calazans sobre o novo momento midioldgico em que as artes, incluindo as HQs, se inse-
remn.
£ os novos escritores, autores dos anos 90, digitam suas obras em termi-
nais de computador e tiram copias nos disquetes e zip-drives que man-
dam as editoras (ou mesmo via e-mail). Ndo existe o manuscrito original
(que sempre foi mera curiosidade ou pega de museu), e sequer existe o
suporte material papel, mas apenas bits, digitos bindrios magnetizados
em um disquete, pura corrente elétrica imaterial. Os mesmos tedricos que
aceitam a literatura como tendo status de obra de arte, mantida em suas
infinitas copias, sdo os que — hipocritamente, cinicamente — negam 0
status de obra de arte a uma reproducdo colorida da “Gioconda™ em um
poster no tamanho natural, afirmando que apenas o original focado pelos
dedos sagrados de Leonardo da Vinci é arte, somente ele pode emocionar
esteticamente.’®

Em Hightech situo a humanidade num futuro possivel em que os seres humanos
ja serdo hibridos de silicio e carne. Incorporando elementos da anatomia dos animais,
hermafroditismo, chips e antenas de conex@o neural com redes de comunicagio global.
A Terra ja ndo possui quase nenhuma floresta e povos como os indigenas estdo quase
totalmente extintos. Esse universo € um rascunho inicial do mundo que explanarei poste-
riormente.

Nessa curta historia uso como elemento chave um indio - mas especificamente
um xaman - o (ltimo existente no planeta, para refletir sobre questdes como a destrui-
¢do das culturas ditas inferiores e a perda de conhecimentos imensuraveis que advém
dessa destruicdo. O desfecho traduz a esséncia da HQ e de sua poética, a palavra Hi-
ghtech, que € o titulo da historia, ndo se refere a tecnologia avancada da civilizagdo em
questdo e sim aquela que ela perdeu, no caso trata-se de um elogio ao pensamento intui-
tivo e uma revalorizagio do mesmo por essa sociedade aparentemente mecanicista.

A HQ Hightech esta reproduzida nas proximas paginas.

18 CALAZANS, Flavio Mirio de Alcintara. “Para Uma Midiologia das Histérias em Quadrinhos™. S3o
Vigente, artigo apresentado no IV Lusocom — Congresso de pesquisadores lusofonos da comunicagio,
2000.
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6.4.4. Nasce um Universo: “A Aurora Biocibertecnologica”.

Apos a conclusio de Hightech, as idéias para a delineagio estruturada e definiti-
va de um universo ficcional para a criagdo das Hqtronicas propostas para o nosso site
foram ficando mais claras e as bases desse universo intitulado por nés de “Aurora Bioci-
bertecnologica” foram entdo tragadas.

Nesse "admiravel mundo novo", situado em um planeta Terra num futuro dis-
tante, onde ja foram solucionados praticamente todos os problemas de ordem alimentar
¢ a miséria € coisa do passado, o mundo possui uma populagio total da ordem de apenas
100 milhdes de habitantes espathados por todo o globo, em cidades estado de porte mé-
dio, proximas a florestas preservadas ou em regides de farta energia solar. Apesar do
alto nivel de tecnologia ainda nfio foi feito contato interplanetario, ao menos no nivel
fisico.

Dentro desse sociedade planetaria convivem 3 insténcias basicas de seres: Os
Tecnogenéticos - frutos de hibridizagio entre humanos e animais permitidas pelo avan-
¢o tecnologico (entre eles seres que possuem mais membros, ou sdo hermafroditas, etc),
os Extropianos - organismos pos-humancs e abiologicos, resultado do transplante
(upload) da consciéncia humana para maquinas/chips de computador (eles conseguem
perpetuar infinitamente sua "vida" através desse mecanismo; ¢ finalmente os Resistentes
- em menor numero € em extingdo, sio os poucos que ainda resistem & hibridizagdo ou
ao extropianismo, sdo seres humanos no sentido tradicional.

Existem trés tipos basicos de Tecnogenéticos:

1 - Os Radicais - Defendem a hibridizaco e o organismo animal pés humano
como uma religifio, tém templos de pregacdo sobre as vantagens de uma existéncia or-
génica, abominam os extropianos e nio fazem uso de tecnologias que provenham deles,
como a ligago telematica global. Tem pensamentos belicistas em relago aos Extropia-
nos, pensamentos acionados por sua caracteristica instintiva animal pois eles avangaram
para uma forma de hibridizagdo que chamam de totémica ou mitica, incorporando as
caracteristicas de apenas um animal que elegem como seu “totem” ou de um mito, res-
gatando mitos e arquétipos tradicionais como os gregos: Centauro, Minotauro, Sereia, €
tomando sua forma fisica literalmente. As principais liderancas do movimento Tecnoge-
nético se enquadram nessa categoria. Eles promovem atos terroristas que visam destruir
centros de pesquisa e estagOes de vida dos Extropianos.

II - Os Tradicionais - Seguem a cartilha dos Tecnogenéticos, freqgiientam os
templos assiduamente mas se permitem o uso de algumas tecnologias e idéias dos Ex-
tropianos. Muitos deles fazem parte de movimentos que tentam promover uma convi-
véncia pacifica entre todos os grupos do planeta, outros apoiam as iniciativas belicistas
dos Radicais. Fisicamente sio ainda muito hibridos, possuindo caracteristicas de diver-
s0s animais em seu corpo, estando ainda longe da forma totémica ou mitica dos Radi-
cais.

HI - Os Livres - Apesar de terem passade por alguma forma de hibridizagdo
com animais, também usam todos os recursos dos Extropianos como a conexio em rede
telematica global, alguns ainda pensam em aderir ao Extropianismo. Muitos possuem
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apenas uma caracteristica animal, pois ainda ndo se decidiram por uma hibridizagdo
mais efetiva.

Qutros dados importantes sobre os Tecnogenéticos:

Reproducio: Toda a reprodugiio dos Tecnogenéticos ¢ feita em laboratorio, o
sexo acontece e € sO para o prazer e pode envolver as mais diversas e inimaginaveis uni-
des, existem Tecnogenéticos fetichistas que implantam membros de outros animais ge-
rando uma espécie 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 criancga para os laboratorios Tecnogenéticos.

Ciéncia: Altamente avangada no campo genético, possuindo um sem nimero de
magquinas organico-biologicas, computadores quimicos que reproduzem perfeitamente a
capacidade dos chips de silicio, ou computadores guinticos. Possuem também uma me-
dicina de transplantes muito evoluida que permite desde a mudancga de membros e or-
gdos humanos para animais, sem perigo de rejeigdo e com alta capacidade de adaptagdo
ao corpo humano, até a mudanga de perfis genéticos das células do corpo gerando célu-
las hibridas que permitem livrar-se de doengas ou obter outros beneficios como maior
forga fisica.

Velhice € Morte; Com o isolamento dos cromossomos responsaveis pelo enve-
lhecimento celular e sua substituicdo por outros, os Tecnogenéticos ganharam uma so-
brevida espetacular, pois sua morte s6 advém de doengas ou acidentes, assim muitos
deles ja ultrapassam a casa dos 200 anos de vida.

Organizacio Social: A maioria mantém tradicionalmente a vida em conjunto
familiar, mas as relagdes maritais foram completamente subvertidas devido & existéncia
de grande niimero de hermafroditas, assim existem muitos milhares de exemplos de
convivéncia marital de 3 ou 4 Tecnogenéticos, o que esfacelou muito o conceito de pa-
ternidade. Entretanto, ainda persiste a idéia de criagio e educacdo das criangas (hibridas)
gue convivem com os pseudo-pais, chamados por eles agora de “mentores,” até a sua
independéncia.

Politica: Os Tecnogenéticos sdo um niimero consideravel da populag@o por isso
detém o poder em diversas das cidades estado, numa porcentagem em torno de 30%.
Quando estdo no peder costumam ser muito déspotas para com os Extropianos o que
acarreta muitos problemas de ordem social.

Arquitetura: Os Tecnogenéticos deparam-se com muitos problemas de ordem
arquitetOnica e ergonométrica, pois objetos e edificagdbes nem sempre estdo adaptados
para a forma hibrida que possuem, ja que as possibilidades de hibridizagdo sdo quase
infinitas. Os mais abastados constréem as suas residéncias adaptadas especialmente para
sua forma, os outros contentam-se em comprar casas pré-moldadas padronizadas que se
adaptam relativamente a eles. A profissdo de arquiteto tecnogenético € muito promissora
e constitui-se de uma importante drea de pesquisa.
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Existem irés tipos basicos de Extropianos:

- Os Avancados - S30 geralmente muito velhos — mais de 300 anos - e ocupam
cargos elevados dentro da organizagfo geral do grupo, pregam insistentemente a Trans-
biomorfose (descarga da consciéncia num computador) como a forma verdadeira de vida
eterna, tém fome de conhecimento sua Gnica fonte de prazer, sdo extremamente pacificos
e brandos, encarando a Transbiomorfose como uma espécie de iniciagdo mistica. Nio
existem fisicamente, s3o apenas blocos de informagdes que circulam pela rede telemati-
ca Extropiana, uma espécie de Internet/Inconsciente Coletivo que conecta todos Extropi-
anos. Alguns deles costumam pedir para serem remetidos ao espago 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 (visdo, audiglo, 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 € permitido optar por
ser lancado na capsula apos a idade de 300 anos.

II - Os Iniciades - Também estfio totalmente inseridos na cultura Extropiana, e
ja possuem formas fisicas que os distanciam das formas organicas. Mas ainda guardam
certas semelhancas com a forma humana, apesar de seu corpo ser construido de fibras
plasticas e metalicas. S&o pacificos mas muitas vezes defendem uma atitude mais enér-
gica contra os ataques dos Tecnogenéticos radicais.

II1- Os Neéfitos - S3o os novos Extropianos, transferiram sua consciéncia a pou-
co tempo e ocupam um corpo ciborgue muito semelhante ao antigo que possuiam (se
eram Tecnogenéticos irdo projetar um corpo como era o deles), eles sofrem muito com a
mudanca de paradigma e muitos cometem o chamado Extrosuicidio, isto €, auto execu-
tam um comando que apaga-lhes a propria memoria, cessando de existir { curiosamente
o Extrosuicidio também € comum entre os Extropianos Avancados mas € praticamente
inexistente entre os iniciados). Circulam com certa normalidade entre os Tecnogenéti-
COS.

Outros dados importantes sobre os Extropianos:

Reproducio: Os Extropianos sdo contra a reproducio pois acreditam que a ple-
nitude ja foi alcangada e a vida eterna também, ndo praticam nenhuma forma de sexo
(apenas alguns Nedfitos reproduzem essas fungdes).

Ciéncia: Altamente avancada, baseada em microchips de silicio, computadores
quanticos, satélites de alto desempenho e robotica. Possuem centros de Transbiomorfose
onde aqueles que quiserem transportar sua consciéncia para um chip de alto desempenho
podem fazé-lo sem nenhum énus, consideram esse trabalho como uma beneficio ¢ filan-
tropia para com os outros seres, a Transbiomorfose ¢ feita inicialmente para corpos ci-
borgues que imitam perfeitamenie a fistonomia e fungdes do corpo biolégico anterior,
a0$ poucos 0s novos extropianos podem ir se transferindo para ciborgues mais evoluidos
e distanciados da forma humanoide, para finalmente perderem sua existéncia enquanto
entidade fisica e tornarem-se apenas um bloco crescente ¢ compacto de conhecimento
que navega pela rede telematica Extropiana.
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Golens: Nome dado aos robds e autématos construidos artificialmente pelos ex-
tropianos, ou seja, ndo sdo o resultado de uma Transbiomorfose, sua memoria, sentidos e
sentimentos sdo criados artificialmente, muitos deles passam-se por extropianos verda-
deiros com certa facilidade por possuirem um cérebro eletronico altamente avancado.
Eles reivindicam direitos iguais em relacdo aos extropianos em campanhas em prol da
Inteligéncia Artificial

Morte: Os Extropianos dificilmente cessam de existir, a maioria deles guarda um
back-up de sua consciéncia, a morte acontece apenas quando cometem o extrosuicidio
ou ainda quando sdo vitimas de algum atentado por parte dos Tecnogenéticos. Mas
existe também a opg¢do — para os avancgados ~ de serem liberados no universo em uma
pequena capsula perceptiva.

Organizacio Social: Apenas os nedfitos ainda vivem em pequenos grupos que
reproduzem o antigo padrio familiar, mas isso ¢ so um reflexo do apego ao antigo para-
digma. Os demais costumam viver sozinhos em pequenos recintos, ¢ os avangados ja
abandonaram a existéncia fisica, circulando freneticamente pela rede.

Politica: Os Extropianos como maioria da populagio e grupo mais crescente -
devido a seducgfo da promessa de “vida eterna” e ao fato de que apos feita a Transbio-
morfose € impossivel voltar atras - governam em cerca de 70% das cidades estado do
planeta, sempre tentam manter a paz e o equilibrio respondendo com sobriedade e espi-
rito pacificador aos ataques dos Tecnogenéticos.

Energia: Diferentemente dos Tecnogenéticos e Resistentes que ainda se alimen-
tam de alimentos de base orginica (animais, vegetais e minerais), os Extropianos s3o
sustentados pelas mais diversas fontes de energia, desde a nuclear até a solar, passando
pela eolia e por varias outras, o que lhes di muita autonomia e os faz ter um certo des-
leixo com a questio ecologica.

A terceira estirpe de habitantes s3os os Resistentes.

Os Resistentes: Sdo seres humanos nio biologicamente modificados, fazem
parte de uma pequena minoria {5% da populac@o) que resiste as mudancas Extropianas e
Tecnogenéticas, reproduzem-se sexuadamente (mas de forma controlada), reproduzem
em muitos aspectos os modos de vida de seus antepassados, mas também usam da tec-
nologia (com excegdo dos mais radicais) extropiana — para se comunicarem, para produ-
zirem bens de consumo- e tecnogenética para o transplante de orgéos e ataque as doen-
¢as, além de também produzirem e consumirem alimentos transgénicos. Est3o em pro-
cesso de extingdo pois a maioria dos jovens das novas geracdes acaba aderindo ao Ex-
tropianismo ou a Tecnogenética, seduzidos pelas promessas de vida eterna ou plena.

Religido: Dentro da pequena populagio que compdem existem ainda varios gru-
pos étnicos, com caracteristicas fisicas, orientais, negras, indigenas e brancas. Algumas
das tradigbes religiosas antigas (como a Cristd e a Taoista), resistem de forma residual,
mas tendem a acabar devide ac descaso dos jovens que quase nunca se interessam por
elas.

Moerte: Os mais velhos encaram-na como um rito mistico de passagem, mas os
jovens tem contribuido para o fim lento dessa tradigio.
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Organizacio social: A tradicdo do nicleo familiar formado por pai, mie e fithos
vai aos poucos sendo esfacelada pela debandada gradual dos jovens, que em sua grande
maioria tornam-se Extropianes ou Tecnogeneticos.

Politica: Devido a serem minoria, ndo detém o poder em nenhuma das cidades
estado do planeta, mas possuem alguns membros nos consethos estatais que respondem
por seus direitos,

Estes s80 os principios basicos de estruturacio do universo em que foram desen-
volvidas as duas HQurdnicas presentes em nosso site e no CD que acompanha essa dis-
sertagio: “MNeoMaso Prometeu” e “Ariadne e o Labirinto Pos-Humano”.

Fig. 61 — Exemplos de seres Tecgg&néts. ]
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6.5, A H(Gtronica “NeoMaso Prometeu”™.
e O Processo Uriative na Hipermidia,

“NeoMaso Prometeu” fol o meu primeiro experimento de criagdo de uma HQ
utitizando os recursos da hipermidia, como criel histérias em guadrinhos para o suporte
papel durante mais de 15 anos, a minha primeira atitude foi reproduzir o meu método de
criagic burilado durante todos esses anos, ou seja, decidi-me por desenhar o trabatho
todo em suporte papel para posteriormente transporta-lo para o meio digital e adicionar
todos os novos efeitos que pensel para ele. O desenho da HQ em papel, que antes seria o
produto final de meu processo criativo, acebou funcionando nesse caso como uma espé-
cie de story board, ou seja um conjunto de apontamentos desenhados que auxiliou-me
na elaboragfo posterior da HQ eletrGmica, uma estrutura inicial que me deu mais segu-
ranga para embarcar na minha primeira aventura de criagdo para a hipermidia.

Apos a concluslo desse story board, parti para uma digitalizacio das imagens e
sua adequagdo ao formato vetorial do programa Flash da Macromedia, software wtiliza-
do na criacdo do trabalho. Um dos primeiros problemas que encontrei nesse processo foi
a necessidade de vetorizagfo das imagens, ou seja, o desempenho do Flash com forma-
tos tradicionais de arquivos de imagens como jpg € gif nfo € satisfatorio para o que eu
tinha em mente, por isso optel por transformar todas as imagens em vetores, entretanto,
nesse processo de transformacio visando diminuir o tamanho final dos arquives, minhas
imagens perderam muito dos detathes de desenho que as caracterizavam, essa perda de
detathes desagradou-me mas ao mesmo fempo tive que Incorpora-la como novo dado
estético do trabalho sob pena de nfo poder conclui-lo.

Feita a digitalizacio e vetorizagio de todas as imagens, partimos para a criagdo
da seqiiéncia de abertura da HQtrOnica, essa abertura foi pensada como uma longa ani-
magdo que intensificasse a sensacgdio pungente de dor apresentada pelo personagem de-
senhado na primeira imagem do siory board, imagem que funcicnaria como capa em
uma HQ impressa. Pela primeira vez estava trabalhando com novas variaveis como a
animacfo, 0 som ¢ a tritha sonora, decidi suprimir nessa seqiiéncia de abertura as ono-
matopéias e substitui-las por sons, no caso gritos de agonia da personagem principal.
Para intensificar o clima figuristico e a atmosfera densa da HQtrénica fiz samplers de
trechos de misicas de rock industrial eletrénico para compor a tritha sonora da abertura
¢ também de todas outras cenas. Também optel pelo uso de duas cores principals em
todo o trabalho, o vermelho e o preto {vanando em diversos tons de cinza), sendo que o
vermetho ¢ usado para representar o sangue e o pouco de vida orgénica presente na
HQtronica, o preto ressalta a densidade do roteiro e os grises 380 usados em superficies
metalicas como nos robds {Golens de Silicio).

O desafio de criar sob essa nova perspectiva foi muito interessante e o paradigma
anterior, caracterizado pela concepefio de imagens estaticas, fol substituido pela possibi-
lidade de animar trechos do trabalho, a medida que ia criando a seqiiéneia de abertura,
novas idéias iam surgindo, sendo incorporadas na animac#o, ao observar os resultados,
sentia um certo deslumbramento pois acredito que as sensagBes que desejava passar nes-
sa seqiiéncia de abertura estavam sendo intensificadas pelos efeitos sonoros e pela ani-



magdo, agora um novo sentido; a audi¢io, estava sendo utilizado como um dos elemen-
tos direcionadores do meu processo criativo.

Dando continuidade & criagiio da HQtrénica, parti para o desenvolvimento do que
chamei de cenas, dividindo o trabalho em 10 delas; na criagdo dessas cenas, procurel
utilizar o principio que norteou-me na abertura, ou seja experimentar com as novas pos-
sibilidades da hipermidia na inten¢3o de aumentar a sinestesia do trabaltho, procurando
ndo usar esses efeitos apenas como adornos sem significado. Nessas cenas elementos
tradicionais das HQs impressas como o balfo de fala e a diviso em requadros foram
usados, aliados & animac#o, trilha sonora, efeitos sonoros e multilinearidade, significan-
do uma grande ruptura em meu processo criativo tradicional, abrindo um horizonte de
novas perspectivas e desafios.

e Roteiro: Etica e Avanco Tecnolégico.

"Neomaso Prometeu” foi ambientada dentro da chamada "Aurora Biocibertec-
nologica" , o universo ficcional detalhado no topico anterior, inicialmente esse universo
foi desenvolvido com a intencio de criar as HQtrdnicas, mas ao longo de nosso processo
criativo ele demonstrou ter caracteristicas multimididticas e ja estd servindo como base
para a criagdo em outras midias, um album de quadrinhos em suporte papel esta sendo
feito em parceria com o artista Mozart Couto, o roteirista premiado Ivan Carlo escreveu
um conto inspirado na “Aurora Biocibertecnologica” e possivelmente sera desenvolvido
um RPG baseado no Universo. Como ja foi dito a "Aurora Biocibertecnologica” apre-
senta o planeta Terra num futurc nfo muito distante onde os avancos da genética j&
permitirdo a hibridizaggo de seres humanos com outros organismos animais, além disso
a telematica € a robotica ja evoluiram a ponto de ser possivel o upload da mente humana
para um chip de computador, perpetuando a existéncia.

Em "Neomaso Prometeu” resgato o mito grego do Titd Prometeu que provocou a
ira de Zeus e foi punido sendo acorrentado num penhasco no Caucaso, onde era atacado
constantemente por uma aguia que lhe devorava o figado durante o dia enguanto o érgio
se regenerava durante a noite, num suplicio sem fim. A personagem da HQ ¢ um hibrido
genético de humano com animal
(enquadra-se na classe dos
“tecnogenéticos tradicionais™),
incorporando uma cauda de peixe, ele €
um masoquista assumido que langa méo
de um complexo ritual para atingir o
méaximo de prazer com sua dor. Utiliza-
se de robos multifuncionais controlados
pela voz (os chamados Golens de
Silicio) para realizar seu ritual de auto
flagelagio, onde tem seus Orgdos
internos dilacerados, imitando - numa
espécie de performance - o mitico Pro-
Fig. 63 — Tela da HQtronica “NeoMaso Prometen”, Mel€U grego.
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O mais interessante ¢ que, como no caso do Prometeu grego, o sofrimento pode
ser estendido infinitamente, pois o NeoMaso Prometeu pode comprar novos érgaos (cri-
ados artificialmente) para substituir os destruidos pelos seus robds. Entretanto, em opo-
si¢do ao mito grego, ele gosta de seu suplicio e paga para continuar sofrendo, ¢ um Pro-
meteu Masoquista.

O trabalho questiona a visdo inocente € equivocada de muitos geneticistas, cien-
tistas e tecnologos que acreditam que o desenvolvimento da ciéncia estd utopicamente
ligado ao progresso da humanidade. Na minha histona, os 6rgfos artificiais ndo sdo usa-
dos para salvar vidas, ao contrario, sdo usados para alimentar uma tara doentia de um
membro da elite geneticamente modificada do futuro. Os robds também sio brinquedos
sadicos nas m&os do Neoprometeu. O avango velocissimo da tecnologia no esta sendo
acompanhado pela reavaliagdo dos principios €ticos. A esséncia ndo acompanha a super-
ficie.

+ Hipermidia X Suporte Papel.

Em “NeoMaso Prometeu™, optei intencionalmente por criar uma narrativa onde o
navegador n3o pode retornar a cena anterior, isto €, eu o obrigo a avangar na historia
apos ver cada uma das cenas, essa opg¢do 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 imposigio 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 botdo que abre a cena ela surge na tela e passa diante do leitor em
um tempo pré-determinado, como numa seqii€ncia cinematografica, contrariando outra
importante caracteristica das HQs impressas, onde o tempo de leitura € determinado pelo
leitor.

A divisio em requadros, e a superposi¢do 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 dinimica, animando esses requa-
dros. Os balbes estdo presentes em toda a HQtrdnica, e o texto continuou sendo um ele-
mento essencial do trabalho como acontece nos quadrinhos impressos. Na minha opinifo
a pungéncia dos efeitos sonoros e da trilha musical seria afetada caso incluissemos dia-
logos gravados no lugar dos baldes, fiz um teste nesse sentido e o resultado desagradou-
me, entdo os baldes permaneceram como opgdo consciente.

A multilinearidade possibilitada pela ligagiio em hipertexto foi utilizada como
elemento conceitual de nossa proposta, trabalhei a idéia de suplicio eterno para frustrar a
expectativa das pessoas que navegam pela HQtrénica pois no momento que proponho
que escolham entre parar o sofrimento ou perpetua-lo, finjo que existem duas possibili-
dades de continua¢do da narrativa como acontece com varios trabalhos que seguem o
mesmo padrio (HQtrénicas como “Linda de Morrer” do site CyberComix ou The Tales
of Captain Claybeard do site Orbit Comics), entretanto burlo esta expectativa, pois a
unica opgdo verdadeira € a continnagdo do soffimento de Prometeu, como ndo oferego
link de retorno nessa altura da HQtrdnica, os leitores/navegadores cunosos terdo que
ver o trabalho todo na integra novamente para perceber que o caminho ¢ o mesmo: o
suplicio sem fim.
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Esse recurso artistico de quebra de expectativa de quem navega na HQtronica foi
usado com o intuito de ressaltar o teor do mito de Prometeu e a sua atualizacdo no Neo
Prometeu Masoquista. Os recursos de animag#io e som também foram usados com a in-
tengdo de aumentar a angustia e estranhamento de quem navega pela HQtronica.

6.6 A Hgtronica “Ariadne e o Labirinto Pés-Humano”.
¢ O Processo Criative na Hipermidia.

Apos a finalizagio de “NeoMaso Prometeu”, ja estava familiarizado com as fer-
ramentas do soffware 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 prévio de uso do sofiware construtivo parti
para a criagdo da segunda HQtrdnica, intitulada “Aradne e o Labirinto Pés-Humano”.
Dessa vez a maiornia dos desenhos que compdem o trabalho foram desenhados num es-
tilo mais simples para escaneamento, vetorizacdo e posterior detalhamento dentro do
software Flash, entretanto muitos cenarios e desenhos foram criados diretamente na tela
do computador.

A colorizagio do trabalho partiu de um conceito, segundo o qual os tons de ver-
melho estdo relacionados diretamente com as personagens “Tecnogenéticas™, os tons de
cinza metalico com as personagens “Extropianas” e finalmente os tons de azul com os
humanos resistentes. Nesse caso a cor ¢ empregada como um elemento da parrativa e
nZo simplesmente como aderego estético.

Ao pensar na criagcdo da HQtronica, 0 nosso processo criativo direcionou-se prin-
cipalmente para o uso de dois recursos hipermidiaticos que ndo foram muito explorados
em “NeoMaso Prometeu”: a multilinearidade narrativa e a diagramacfo dindmica. En-
tretanto o trabalho também utiliza trilha sonora, efeitos de som e animagdes. A experién-
cia anterior permitiu-nos conceber a estrutura geral da HQtronica com mais seguranga,
dominando melhor os processos criativos usando a hipermidia.

s Roteiro: Dilema Pos-Humano.

A HQtrbnica narra a histona de Ariadne, uma jovem resistente filha de um lider
da resisténcia humana e irmd de Amandine, uma tecnogenética radical (centauriforme);
Ariadne ama seu namorado Max, um jovem resistente que decide-se por transportar sua
mente para um chip de computador e tornar-se Extropiano mesmo diante da desaprova-
¢io de Ariadne. Apaixonada e desesperada com a decisdo de Max, Ariadne decide fazer
um clone do namorado, e finalmente depara-se com o dilema de ter que optar entre ficar
com ¢ clone ou com o ciborgue com a meméria de Max implantada, a identidade de seu
amado dilui-se em duas criaturas que guardam partes do humano que as gerou (o clone —
possui 0 mesmo corpo de Max e o ciborgue - a mesma memoria).

A historia também apresenta ao leitor, em links paralelos a narrativa principal,
diversas caracteristicas de personagens e lugares onde a historia se passa, € ainda outros
que conectam o navegador diretamente com sites da rede Internet que tratam de assuntos
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e personalidades citadas na HQtronica. No final o leitor escolhe o desfecho da histdria e
¢ convidado a participar como co-autor criando seu préprio final.

» Hipermidia X Suporte Papel.

Ao contraro do que aconteceu em “NeoMaso Prometeu”, onde o tempo de visu-
aliza¢do das sequéncias foi pré-determinado como no cinema, em “Ariadne e o Labirinto
Pos-Humano™, decidimos por manter o tempo narrativo tradicional das histérias em
quadrinhos impressas, ou seja, o leitor pode permanecer o tempo que desejar visualizan-
do a pagina e também tem a opg¢do de avangar ou retornar as sequéncias a todo momen-
to, com excegdio de algumas sequéncias animadas como na animagio “Neo-Racism”
presente no quarte capitulo da HQtronica.

A multilinearidade narrativa foi muito explorada no trabalho e em todos os capi-
tulos temos links que levam-nos a informag¢des 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 HQtrénica
um dos milhdes de nodos que compdem 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 HQtronica ¢ en-
tregando-se a fluéncia da navegagio em rede que assemelha-se aos nossos processos de
pensamento, ou seja.

Além 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 ¢
convidado tambem a participar como co-autor, escrevendo ou desenhando o seu proprio
final para a histona que sera incluido online nas atualizag¢des do site, todos os finais pro-
postos pelos internautas serdo veiculados na rede, sendo eles escritos ou desenhados,
podendo os internautas usarem qualquer programa ou formato de imagem compativel
com os browsers de navegacdo na Internet para criarem o seu final.

Outro recurso amplamente utilizado na HQtrénica foi a chamada diagramagio
dindmica, experimentamos com a possibilidade de a cada momento reordenarmos os
quadrinhos na pagina, realizando aproximagdes, movimentos de entrada e saida de re-
quadros, intencionando influenciar no ritmo de leitura e na nogéo de tempo narrativo. A
aplicac@o desse recurso foi usada de forma experimental pois 0 seu uso pelos webqua-
drinhistas ainda € muito recente, muitas experiéncias ainda deverdo ser feitas para avali-
armos as implicagdes de seu uso nas HQtronicas.

Como em NeoMaso Prometeu, também usamos efeitos sonoros ¢ trilha sonora
em nosso segundo experimento, entretanto a tritha sonora agora nio acompanha a narra-
tiva, j& que o tempo de leitura ¢ definido pelo navegador, assim dividimos o trabalho em
cenas ¢ para cada uma delas selecionamos uma tritha musical que intensifique a sua at-
mosfera, essa musica toca em loop durante o tempo que o navegador permanecer na
cena. Ja os efeitos sonoros estdo diretamente relacionados as animacdes e ocorrem du-
rante as sequéncias animadas. Os baldes de fala permanecem como elemento funda-
mental do trabalho, e agora abrigam em seu interior, além da fala das personagens, 0s
links que conectam o leitor as paginas paralelas a narrativa principal.
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CONCLUSAQ.

Uma das constatagOes mais contundentes de nossa pesquisa foi a de que ouso do
computador incorporou-se definitivamente a quase todos os processos de criagfo e pro-
dugdo das historias em quadrinhos, desde aquelas ainda criadas para serem impressas,
onde a colorizago, letreiramento e editorago ¢ feita , na grande maioria dos casos, em
softwares graficos, até as HQs eletronicas, criadas exclusivamente para serem lidas na
tela do computador e intimamente ligadas as tecnologias que essa ferramenta engloba.
Longe de serem uma moda ou tendéncia momenténea, os computadores tornaram-se
itens fundamentais nos estidios de criagdo de grandes e pequenas editoras de quadri-
nhos, agilizando a producio e tomando obsoletos materiais tradicionais como tintas e
pincéis e também alguns profissionais da industria dos quadrinhos como o letreirista. A
popularizacio dos computadores domésticos permitiu que até jovens quadrinhistas e
editores independentes possam beneficiar-se das vantagens do uso do computador na
criagdo de seus trabalhos.

Uma gama enorme de softwares destinados a criagio, tratamento e manipulagio
de imagens permite aos quadrinhistas escolher 0s que mais se adequam as suas necessi-
dades, muitos preferem usar o computador como um dos itens do processo de desenvol-
vimento de seus trabalhos, escaneando croquis ¢ arte finalizando na tela do micro, usan-
do-o também para colorizar, paginar e letreirar seus quadrinhos, outros estdo tendo seu
interesse despertado por programas de criagdo de imagens de sintese, sobretudo os de
elaboragio de graficos em trés dimensdes, abandonando definitivamente o suporte papel
¢ adotando a tela do computador, o mouse, as canetas digitais e os softwares graficos
como seus novos instrumentos de trabalho, como € o caso do quadrinhista e pesquisador
norte americano Scott McCloud que abandonou definitivamente o papel, ou de jovens
autores como Fabio Yabu que criou a série de HQtrdnicas para a Internet “Combo Ran-
gers”, um grande sucesso de publico, totalmente desenhada com o mouse dentro do
software Flash da Macromedia.

A pesquisa também demonstrou-nos que o desenvolvimento da rede Internet
aponta para uma ruptura da hegemonia das grandes editoras no mercado de quadrinhos,
pois a web passou a funcionar como um espago democratico onde quadrinhistas ¢ edito-
res podem divulgar os seus trabalhos e promover a venda de seus titulos, rompendo com
um 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
vé-las distribuidas, o que inviabilizava muitos projetos editoriais destinados a pequenos
segmentos de mercado.

Muitas iniciativas de publicagio de pequenas tiragens para venda online tém sur-
tido éxito, indicando uma nova tendéncia para o mercado de HQs impressas em todo o
mundo. No Brasil a editora Nona Arte, que investe em quadrinhos autorais ¢ pequenas
tiragens com campanha de divulgagio e vendas dirigidas para a rede Internet, é um
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 comercializagio online de seus titulos.
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A rede Internet também promove um constante intercdmbio entre autores de qua-
drinhos do mundo todo, permitindo que jovens artistas possam ter seus trabalhos anali-
sados por equipes de selecdo de grandes e pequenas editoras, com um custo pratica-
mente zero, ja que os trabalhos sdo enviados em arquivos digitais via correio eletrdnico,
ou disponibilizados em sites para a apreciag@o de editores e demais interessados. Essas
facilidades estdo 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 geografica que muitas vezes impedia os quadrinhistas de terem seu
trabalho apreciado por leitores de outras partes do mundo, esse fato também tem resulta-
do na traducfc 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 contranio de significarem uma ameaga as
tradicionais HQs impressas, tém 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 ¢ o caso da HQtrénica pioneira Argon Zark que teve sua versio impressa publica-
da recentemente nos Estados Unidos, o mesmo acontecendo com o CD-ROM Italiano
Sinkha, publicado no ano passado na forma de um luxuoso album de quadrinhos que
inaugura uma seqii€ncia de revistas seriadas, no Brasil o premiado site CyberComix
chegou a ter alguns nimeros de uma revista impressa homdnima distribuidos nas bancas
e ja ha alguns meses vem sendo publicada a revista em quadrinhos dos “Combo Ran-
gers”, série originalmente desenvolvida para a Internet.

O universo “Aurora Biocibertecnoldgica” desenvolvido para a criagdo das
HQtronicas “ Ariadne e o Labirinto Pés-Humano” ¢ “NeoMaso Prometeu” , presentes no
CD-ROM que acompanha esta dissertagdo, despertou o interesse do notorio quadri-
nhista brasileiro Mozart Couto, que atualmente estd desenhando um 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 contrario de ameagar as HQs impressas, as HQtronicas estdo
convivendo em harmonia com suas precursoras e até promovendo o seu desenvolvi-
mento.

Um dos principais empecilhos para o avanco das HQs nas redes telematicas, a
baixa velocidade de carregamento de arquivos e imagens, aos poucos vai mostrando ser
apenas uma barreira temporaria, ja que provedores de acesso mais velozes estdo popula-
rizando-se a cada dia, enquanto novos programas ¢ formatos de compactacio proporcio-
nam a geraco de arquivos cada vez mais leves e de facil carregamento. A evolucio tec-
nologica também € 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.

Qutra das criticas feitas pelos detratores das HQtrénicas, o fato de sua interface
ser menos maleavel do que a das HQs impressas, ja que essas podem ser lidas em qual-
quer lugar e a qualquer hora, enquanto as HQs eletronicas dependem da tela do compu-
tador para existirem, também pode tratar-se apenas de um problema temporario, ja que a
cada dia surgem modelos mais leves, portateis e funcionais de e-books , e o desenvolvi-
mento desses aparelhos de leitura podera futuramente dar as HQtronicas uma interface
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muito proxima a das HQs impressas com a vantagem de agregar recursos como som,
animac&o e conexio em rede.

A utilizacdio dos recursos hipermidiaticos para a criagio de HQs eletronicas,
também tém demonstrado ser mais do que uma tendéncia transitoria, ja que desde a se-
gunda metade dos anos noventa esses experimentos intensificaram-se ¢ a cada dia sur-
gem novos sites na rede Intemet, hibridizando cédigos das HQs tradicionais com a mul-
timidia. Ao contrario dessa experimenta¢do significar um avango em relagio as HQs
impressas que implicara na sua superagdo, como defendem muitos dos webquadrinhistas
ligados as novas tecnologias; a hibridizagio aponta para o surgimento de uma nova lin-
guagem, englobando codigos fundamentais dos quadrinhos com os recursos da hipermi-
dia, uma intermidia que guarda relagdes diretas com as historias em quadrinhos, o cine-
ma e a animagio, englobando ainda possibilidades interativas e a multilinearidade dos
hipertextos.

Aos poucos os elementos que compdem a gramatica dessa linguagem hibrida vio
sendo definidos com a sua utilizacdo freqiiente pelos quadrinhistas que criam trabathos
hipermidiaticos, batizados aqui de webquadrinhistas, esses elementos podem inicial-
mente ser divididos em oito, sendo eles: Animac8o, Tritha Sonora, Efeitos Sonoros, Di-
agramacdo Dinamica, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Multilinearidade e Interativi-
dade; agregados a eles alguns codigos da sintaxe das histdrias em quadrinhos impressas
também estdo contribuindo significativamente para a criacdo dessa nova linguagem,
sendo eles: a divisio da tela em requadros, a elipse temporal e os balbes de fala; de-
monstrando a sua unicidade e for¢a dentro das HQs eletronicas.

No momento essa nova linguagem vive a sua infincia, e os webquadrinhistas
promovem experimentos no sentido de melhor compreender os processos criativos en-
globando a gama de novos codigos e elementos, mais interessados no processo de pro-
dugio do que nos resultados finais, procurando avaliar a eficacia e poética das inovagdes
propiciadas pela hipermidia.

A criagio de HQs para o suporte papel envolvia apenas um dos sentidos dos lei-
tores: a visdo, a criagio de HQtronicas engloba também a audic&o e num certo sentido o
tato ( ja que toda a navegaglo e interacio é feita com o uso do mouse e teclado), mudan-
do significativamente ¢ paradigma criativo anterior e abrindo espago para trabalhos de
maior sinestesia, levando os webquadrninhistas a se envolverem com varnidveis antes ine-
Xistentes em seu processo criativo como o som, exigindo em muitos dos casos que eles
trabathem em parceria com outros artistas como musicos e animadores.

A criag¢do de trabalhos hipermidiaticos também implica no dominio dos softwa-
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 técnicos e artistas que saibam como manipula-los, como nos cases do quadri-
nhista italiano Milo Manara e do iugoslavo Enki Bilal que dirigiram equipes de técnicos
em computacdo grafica quando da adaptacfio de alguns de seus albuns para o CD-ROM,
o trabalho solitério de criacfio e desenho desses artistas para seus albuns impressos deu
lugar a um trabalho bem diferenciado, mais amplo, em que eles passaram a coordenar
equipes de produgdo envolvendo desde misicos até engenheiros de computagio, e fa-
zendo um paralelo com o cinema podemos dizer que em casos como esses 0s quadri-
nhistas funcionam como uma espécie de “diretores” dos projetos de HQtronicas.
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Lentamente a sintaxe dessa intermidia vai sendo construida pelos préprios artis-
tas, assim como aconteceu com os quadrinhos impressos a partir do inicio do século XX,
certamente muitas experi€ncias ainda serdo feitas e muitas das novidades apresentadas
nessa pesquisa serdo codigos incorporados a essa nova linguagem, enquanto outras serdo
descartadas por ndo serem tdo eficazes quanto se pensou. Como no caso de todas as lin-
guagens artisticas a possivel consolidagiio das HQtronicas levard ainda muitos anos, mas
0s seus principios ja comecaram a ser tragados.

As historias em quadrinhos em suporte papel continuardo existindo e muitos no-
vos quadrinhistas surgirio interessados em expressar-se através delas; ao mesmo tempo
essa nova linguagem hibrida, batizada aqui provisoriamente de HQtrdnica, possivel-
mente se cristalizard como forma de express#o artistica € vera nascer uma nova geragio
de artistas interessada em criar seus trabalhos usando os elementos de sua sintaxe.
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