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RESUMO

O presente trabalho visa propor um roteiro de historia em quadrinhos voltado
para meios digitais, no intuito de abarcar a linguagem tradicional dos quadrinhos e
as possibilidades hipermidiaticas das midias digitais. Com base num estudo da
histéria e das caracteristicas principais que constroem o universo das historias em
quadrinhos, foi possivel entender sua linguagem. Junto a isto, foi realizado um
estudo das historias em quadrinhos eletrénicas e as possibilidades hipermidiaticas
mais utilizadas por elas. Por fim, o género da ficcao cientifica serviu como base para
a elaboracédo de um roteiro hibrido que possa ser utilizado para a producdo de uma
histéria em quadrinhos voltada para os meios digitais.

Palavras-chave: Comunicagao, Audiovisual, Quadrinhos, Roteiro, Meios Digitais,

Brasilia.

ABSTRACT

This study aims to propose a comic script facing digital media in order to
embrace the traditional language of comics and hypermedia possibilities of the digital
media. Based on a study of the history and of the main features that build the
universe of comics, it was possible to understand its language. Next to this, a study
was conducted of the stories in electronic comics and most commonly hypermedia
possibilities used by them. Finally, the science fiction genre was the basis for the
development of a hybrid script that can be used to produce a comic focused on
digital media.

Keywords: Communication, Audiovisual, Comics, Script, Digital Media, Brasilia.
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“A Terra € um palco muito pequeno em
uma imensa arena cosmica.’

)

Carl Sagan — Palido Ponto Azul

1.INTRODUCAO

Vivemos uma era de mudancas, na qual uma sociedade que era, até pouco
tempo, amparada por midias analégicas, transfigura-se em uma sociedade cada vez

mais imersa no universo digital. Sendo assim, a cada nova interface, aumento de
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poténcia, capacidade ou ramificacdo do aspecto técnico da cibercultura®, nos
aprofundamos ainda mais nela. Da mesma maneira, o surgimento de novas midias
também complementa e ressignifica os velhos meios. De acordo com Jenkins (2008,
p.32), “[...] o emergente paradigma da convergéncia presume que novas e antigas

midias irdo interagir de formas cada vez mais complexas”.

Isto implica dizer que todo o conhecimento, dentre eles a arte e a
comunicacdo, passam por uma revolucdo que incide em novos comportamentos do
homem, novas formas de ver e compreender o mundo ao seu redor, que € cada vez
mais tomado pelo hibridismo tecnolégico. Em segmento a essa revolugao, pudemos
assistir a varios produtos do entretenimento que mudaram ou convergiram para
formatos hibridos para se adequarem aos novos tempos. Ainda segundo Henry
Jenkins (2008, p.45), o fendbmeno da convergéncia cultural implica também numa
mudanc¢a no modo como as relagbes humanas séo realizadas, pois aprendemos,

trabalhamos e participamos de outras tantas atividades num contexto conectado.

No universo das histérias em quadrinhos, ou narrativas gréficas, as
experimentacdes hibridas comecaram em meados dos anos 80, passaram pelos
anos 80 e consolidaram-se no inicio dos anos 2000. A popularizacdo dos
computadores pessoais e 0 avanco da rede internet facilitaram, em varias maneiras,
a producao e divulgacao de produtos culturais desenvolvidos nessa época. Desde a
digitalizacdo da producéo até o uso intensivo de recursos multimidias nas historias
em quadrinhos, péde-se presenciar o advento dessas formas hibridas de se narrar
uma histéria em quadrinhos, dando origem a um debate acerca das possibilidades
da relacdo entre a linguagem dos quadrinhos e os recursos multimidias utilizados

nessas novas aventuras na escrita da arte sequencial.

1.1. TEMA

! De acordo com Lévy (1999, p. 17), a definicdo de cibercultura € “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”. Ciberespaco, por sua vez, é “o espaco
de comunicagdo aberto para interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos
computadores” (LEVY, 1999, p. 92).
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Este projeto busca discutir a insercdo de recursos hipermidiaticos nas
histérias em quadrinhos, possibilitado pelos meios digitais. Com base nessa
discusséo, sera desenvolvido um roteiro de uma narrativa grafica voltada para
suportes digitais, buscando a colocacéo de elementos hipermidiaticos para servirem

de complemento aos elementos ja tradicionais das histérias em quadrinhos.

Para a composicdo desse roteiro, o género escolhido foi a ficcdo cientifica.
Ainda no alvorecer das historias em quadrinhos, o género ganhou destaque na
chamada Era de Ouro, apdés a década de 30 do século passado. O autor Alex
Raymond e o seu personagem Flash Gordon fincaram bandeira nesse meio,
mostrando que as histérias em quadrinhos de ficcdo cientifica podiam lancar um
olhar visual sobre o design do futuro (MOYA, 1996, p. 91).

A juncd@o entre a ficcdo cientifica e o mundo das histérias em quadrinhos,
portanto, é relacdo antiga e ja estabelecida, mas nas novas formas de se contar
histérias em quadrinhos suportadas pela hipermidia, a ficcdo cientifica pode lancar
um novo olhar, num intertexto preciso com a hibridizacdo, para debater novos

pontos da realidade cotidiana por meio de extrapolagdes ficcionais.

1.2. PROBLEMATIZACAO

Narrativas Graficas que lancam mao de recursos hipermidiaticos sdo produtos
relativamente novos, portanto, ainda representam uma area cinzenta nos estudos
sobre Histérias em Quadrinhos. Além disso, essa hibridizacdo de midias levanta
uma discussdo sobre os limites de cada uma dessas linguagens. Assumindo
previamente que € possivel a insercdo de elementos audiovisuais e hipermidiaticos
em histérias em quadrinhos, a problematizacdo desse projeto pode ser descrita da
seguinte forma: De que forma é possivel inserir elementos hipermidiaticos numa

historia em quadrinhos sem descaracteriza-la como tal?

1.3. JUSTIFICATIVA
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Expandir o conhecimento na area de quadrinhos digitais como um todo, por
meio do referencial tedrico ligado a esse projeto, podera ajudar na construcdo de um
conhecimento mais especifico acerca das narrativas graficas nos meios digitais,
principalmente sobre as que utilizem recursos audiovisuais e hipermidiaticos em sua
apresentacdo. Além disso, a possibilidade de experimentar um formato diferente do
tradicional pode servir de referéncia para outros trabalhos e ir além do exercicio
audiovisual, indo para outros campos da comunicacdo como o jornalismo ou a

publicidade.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. GERAL

Experimentar as possibilidades de aplicacdo de recursos audiovisuais e

hipermidiaticos nas historias em quadrinhos.

1.4.2.ESPECIFICOS

1.4.2.1. Entender as possibilidades e impossibilidades do formato por
meio da andlise de conteudo.

1.4.2.2. Fazer um levantamento do que compde o formato das histérias
em quadrinhos hipermidiaticas.

1.4.2.3. Desenvolver um produto de narrativa grafica para meios digitais
com recursos hipermidiaticos que complementem a linguagem

tradicional das histérias em quadrinhos.
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2. METODOLOGIA

Num primeiro momento, uma pesquisa bibliografica foi realizada, a fim de
obter um entendimento maior do tema proposto e do problema de pesquisa que se
busca entender, que é o universo das histérias em quadrinhos e sua mudanca

através dos tempos, sua linguagem e os principais elementos que a compdem.

O género da Ficcao Cientifica, que foi escolhido para nortear o enredo do
produto, foi também analisado para ampliar o conhecimento geral sobre o tema, bem

como sua historia e caracteristicas principais.

Logo, fez-se necessaria uma pesquisa bibliografica de autores que falassem
da hibridizacdo dos meios de comunicacdo, e depois, autores que falassem da
evolucdo das histérias em quadrinhos e a influéncia que a internet e os meios

digitais tiveram sobre elas.

Entdo, seguiu-se uma analise de conteldo ndo estruturada para levantar
pontos de conexdo entre as historias em quadrinhos animadas, histérias em
quadrinhos eletrdénicas (HQtrénicas) e as histérias em quadrinhos tradicionais. A
analise de conteddo é uma técnica de pesquisa para a descricdo objetiva,
sistematica, e quantitativa do conteudo evidente da comunicacdo (LAKATOS &
MARCONI, 1986).
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3. REFERENCIAL TEORICO

Para iniciar a pesquisa teorica que embasaria este projeto, voltei meus
olhares para uma contextualizacdo historica das HQs, a fim de compreender o
percurso da arte sequencial desde o seu surgimento até o periodo anterior a
introducdo dos meios digitais no processo. Para tanto recorri ao autor Alvaro de

Moya.

Em busca de uma melhor compreensdo do universo das histérias em
quadrinhos, sua teoria, linguagem, definicdes e elementos, foram utilizadas as obras
de Will Eisner, Scott McCloud e do brasileiro Moacy Cirne. Além disso, o autor Edgar
Franco foi usado como base para o entendimento do fendmeno das HQtrbnicas e da

transicao do suporte papel até a rede internet.

ApOs essa etapa, fez-se necesséaria uma busca de informacfes sobre o tema
do produto, a ficcdo cientifica. Assim, os autores utilizados para o esclarecimento do
género da fic¢do cientifica e de suas particularidades foram Ciro Flamarion Cardoso,
Isaac Asimov e Marcel Monteiro Teixeira.

Por fim, para a composicdo do produto, um roteiro voltado para uma Histoéria
em Quadrinhos pensada para os meios digitais, foi utilizado os autores Will Eisner e
Doc Comparato.

3.1. CONTEXTUALIZACAO HISTORICA

A historia das histérias em quadrinhos se confunde com o préprio inicio da
comunicacdo humana. As pinturas rupestres, em seu mais primitivo embrido, ja
permitiam que o homem se comunicasse por meio de representacdes pictoricas,
muitas vezes postas em formato de sequéncia para narrarem um evento ou
transmitirem um conhecimento, evidenciando uma das principais caracteristicas das
histérias em quadrinhos. O autor Scott McCloud propde uma definicdo de historia em
quadrinhos que possibilita uma ponte entre o inicio da comunicagdo humana e a arte

sequencial, que s&o “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia
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deliberada destinadas a transmitir informagdes e/ou produzir uma resposta no
espectador”. (MCCLOUD, 1995, p. 9)

Dessa maneira, temos uma definicdo ampla e que da margem para
inserirmos varios tipos de representacdes artisticas nesse contexto. Sendo assim, é
necessario avancar na linha do tempo para encontrarmos manifestacdes artisticas
gue comecem a definir os elementos das histérias em quadrinhos como elas ficaram

conhecidas no século XX.

O inicio das historias em quadrinhos remonta a Europa do século XIX, com o
surgimento da reprodutibilidade técnica em larga escala, que expandiram as obras
gue lancavam mao da unido entre a imagem e o texto, primeiramente em tom
humoristico, como se fizeram mais fortes durante boa parte do tempo. O
pesquisador Alvaro de Moya nos da um exemplo dessa génese ilustrando uma
passagem em que o escritor Goethe elogia o trabalho de Rudolph Toéppfer, escritor e

artista suico, que se aventurou a unir a imagem e o texto:

Ele se compde de uma série de desenhos autografados em traco.
Cada um desses desenhos é acompanhado de uma ou duas linhas de
texto. Os desenhos sem este texto teriam um significado obscuro, o texto

sem o desenho, nada significaria. (MOYA, 1996, p. 13)

Ainda no cenéario europeu, outro artista destacou-se representando
situacées em quadrinhos justapostos. Wilhelm Busch é o alemao responsavel pela
criacdo de uma obra precursora das histérias em quadrinhos, Max und Moritz — Eine
Bubengeschicte in sieben Streichen®. Nela, duas criancas aprontavam travessuras
para depois serem punidas pelos adultos em requadros sem balbes de fala, mas
com textos que ficavam sob os quadrinhos e complementavam as ilustracbes
(BARANDIAIN, NEVES e LOPES, 2009).

Mas foi a experiéncia americana no fim do século XIX e inicio do século XX

gue consolidou a linguagem dos quadrinhos (CAMPQOS, 1984, p. 10). No comeco

% Juca e Chico (1865), de Wilhelm Busch. Ganhou uma traducdo do poeta Olavo Bilac e
editada pela Melhoramentos. (MOYA, 1996)
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dessa aventura narrativa nos EUA, 0s comics ganharam autonomia e tornaram-se

um dos mais importantes motores de vendas de dois grandes jornais na época.

O Menino Amarelo, de Richard F. Outcault, era um garoto grande, orelhudo
e que vestia um camisoldo amarelo. A primeira tira revelando o personagem foi
impressa no suplemento dominical do jornal New York World e logo caiu nas gracas
do publico. Mas foi quando Outcault mudou-se para o jornal concorrente, 0 New
York Journal, que as tiras do Menino Amarelo tomaram sua forga maior, recebendo
um dos elementos que viria a definir essa obra como o principal expoente dos

quadrinhos modernos, os baldezinhos de fala (MOYA, 1996, p. 23).

Em seguida, o mundo pbéde presenciar o alvorecer de outras obras que
buscaram unir os elementos dos pioneiros dos quadrinhos as suas criacdes, além de
acrescentarem outros toques pessoais. Little Nemo, de Winsor McCay mostrava um
mote repetido muito simples, mas que possibilitou uma incursdo nunca vista até

entdo nas historias sequenciais.

Winsor McCay, grande desenhista, traz para os EUA o estilo “art nouveau”,
gue teve sua expressdo maxima nas aventuras de “Pequeno Nemo no pais
dos sonhos”. A influéncia desse movimento nos quadrinhos aparece em
forma de uma nova preocupacdo decorativa, uma estilizacdo do desenho.
Os cendrios sado bastante elaborados e existe uma preocupacao ao retratar
a natureza e os animais. E uma época muito rica para os quadrinhos.
(CAMPOS, 1984, p.11)

Das preocupacOes decorativas da art nouveau aos anos seguintes, 0S
quadrinhos passaram a receber outros temas que nado somente o humor. Na
chamada “Era de Ouro”, as histérias em quadrinhos passam a mostrar romances
policiais, historias de ficcao cientifica e fantasia em suas paginas, “o suspense € a
acdo sao fatores de sucesso” (CAMPOS, 1984, p.12). Eis que surgem também as
historias de super-herois, género que se confunde com a propria identidade dos
quadrinhos.

O género foi responsavel pelo sucesso dos periédicos de quadrinhos, os
comic-books (geralmente trazendo histérias curtas e completas dos personagens) ja
que até entdo as tiras e as paginas em suplementos dominicais de jornais eram

onde os quadrinhos residiam. As historias do Superman (1939) em dois anos
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ganharam notoriedade suficiente para serem publicadas em quarenta paises
(MOYA, 1996, p. 146). Nesse periodo que vemos também a ascensdo de Batman,

de Bob Kane, e do Capitédo Marvel.

A Segunda Guerra Mundial também exerceu influéncia na histéria das
histérias em quadrinhos. Muitos dos herdis ja consolidados comecaram a enfrentar
inimigos alemées e japoneses em diversos locais durante os anos 40 (CAMPOS,
1984, p. 12), 0 que tem o seu apice na iconica capa do Capitdo Ameérica, na qual ele
aparece espancando pessoal e violentamente Adolph Hitler. Na préxima década o
maior inimigo dos comics nos Estados Unidos se levanta.Em 1954, o psicélogo
Frederic Wertham publica o livro Seducgao dos Inocentes, em que aponta o “perigo”
dos quadrinhos e sua influéncia na delinquéncia juvenil. Essa publicacdo foi
responsavel no atraso do desenvolvimento dos quadrinhos e trouxe consigo uma
grande censura na época por parte dos syndicates norte-americanos, que temiam a

opinido publica a respeito dos comic-books.
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A resposta para essa censura foi um movimento que surgiu durante 0os anos
60 e 70, nos quais 0 mundo das histérias em quadrinhos pbéde assistir a revolucao
dos quadrinhos undergrounds. De distribuicdo alternativa a materiais de baixa
qualidade, os quadrinhos underground conseguiram voar abaixo do radar da
censura e conquistaram grande audiéncia nos Estados Unidos, principalmente entre
0 publico mais velho. O conteiudo desses quadrinhos era, em diversas vezes,
recheado de sexo e criticas politicas e a sociedade moderna. Tal movimento foi
encabecado pelo controverso artista Robert Crumb, responsavel por personagens

3 Disponivel em: http://noticias.band.uol.com.br/educacao/noticia/?id=100000547428
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memoraveis como Fritz The Cat e Mr. Natural, por exemplo. Como escreve o

pesquisador Alvaro de Moya sobre os quadrinhos undergound:

Esse publico de americanos, contra a guerra do Vietnd, a geracao Hair, de
Aquarius, dos hippies, da flor contra o canh&o, dos Beatles, todos formaram
um publico consumidor de revistas que ndo passariam de cépias Xerox nas
suas areas, em sucesso e fendmeno cultural, reflexo de uma era. Nao da
sociedade de consumo, do american way of life, mas da contestacéo aberta
dos costumes de uma época de crise. (MOYA, 1996, p. 215)

O proximo passo nessa contextualizagdo histérica se da no surgimento das
chamadas novelas graficas. O termo, popularizado por Will Eisner em sua obra Um
Contrato Com Deus, deu voz a um formato diferente dos tradicionais comics. A
década de 80 pbde entédo ver o formato se expandir e chegar ao circuito comercial,
alcancando as grandes editoras, a Marvel e a DC Comics. As graphic novels néo
possuiam limitacdo de formato nem de numero de paginas, permitindo ao leitor um
envolvimento mais denso com a obra que, por essa semelhanca narrativa, tomou
emprestado o termo novel da literatura (RAMOS & FIGUEIRA, 2011, p. 3).

No ultimo capitulo na histéria das histérias em quadrinhos observamos a
utilizacdo de meios eletrbnicos em sua concepcdo, producdo e distribuicdo. O
pesquisador Edgar Franco (2008, p.13) joga uma luz sobre o processo de transi¢ao
entre a hegemonia das historias impressas e surgimento do aparato eletrénico para
elas. De acordo com ele, o alvorecer do uso do computador como suporte para 0s
quadrinhos iniciou-se na década de 80, quando os artistas perceberam que 0s
softwares graficos e a facilidade de producao que eles traziam podia ser motor para
darem vida as suas narrativas, uma vez que o processo de producdo grafico podia
resultar em mais tempo e custos. S6 entdo as historias em quadrinhos comecaram a
experimentar outros formatos de fato, indo desde CD-ROMs nos anos 90 a paginas
independentes na web apos os anos 2000, incorporando recursos audiovisuais e

hipermidiaticos a narrativa.

Assim, mais do que um momento de transicdo, pode-se notar hoje que a
hibridizacdo dos meios e a experimentacdo dao a tbnica na vanguarda no caminho
das historias em quadrinhos. Hoje, o impresso e o digital convivem pacificamente, e

transbordam um ao outro, seja na técnica, na linguagem ou no conteudo.
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3.2. A LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

O QUE SAO AS HISTORIAS EM QUADRINHOS?

Visando um maior entendimento dos principais elementos que compdem a
linguagem dos quadrinhos, € necessario voltar nosso olhar para o conceito do que

sao as Historias em Quadrinhos.

Um primeiro olhar nos permite uma visdo de dois signos basicos que tomam
forma na leitura das histérias em quadrinhos: a imagem e o texto. Sendo assim, uma
possivel definicdo para o que sdo as histérias em quadrinhos se basearia nessa
premissa basica, a de uma expressdo artistica que € formada por dois tipos de

linguagem: a linguagem gréafica e a linguagem verbal (CAMPOS, 1984, p. 13).

Edgar Franco (2008, p.31) nos revela que é interessante notarmos a diferenca
entre a nomenclatura desse meio nos mais diversos paises. Na franca, as bande-
desinées (bandas desenhadas, ou tiras desenhadas) ganharam este nome pelo
formato que as tornou popular: as tirinhas de jornal. Na Itdlia, o termo fumetti
(fumacinha) ficou conhecido por causa de um dos elementos mais importantes, o
baldo de fala. JA nos Estados Unidos, o critério usado foi 0 género que prevaleceu
nessas narrativas no comeco do século passado, as narrativas de cunho cémico, por
isso, comics. Aqui no Brasil, convencionou chama-las de Histérias em Quadrinhos,
um olhar mais literal, e talvez mais esclarecedor desse meio. Por outro lado, um
nome que se popularizou e transformou-se em sinénimo foi o gibi, termo advindo de
um periddico que reunia histérias em quadrinhos voltadas para o publico infantil.
Mas o entendimento do que seriam as histérias em quadrinhos com base tao
somente nos formatos que mais se popularizaram nos limita no tempo e no espaco,
além de carregar consigo as técnicas empregadas na publicacdo e fechar nossos

olhos para as possibilidades do digital.

Will Eisner (2010, p.5) prefere usar o termo Arte Sequencial para descrever o

universo das histérias em quadrinhos. Apesar de ser um bom inicio para a
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delineacdo do que sao as histérias em quadrinhos, essa expressao deixa 0 universo
muito amplo e isso pode prejudicar um olhar académico sobre o tema. Isso, porque
€ possivel incluir o cinema também como uma “arte sequencial”’, uma vez que os
frames de um filme sdo nada mais que imagens em sequéncia que acabam por
formar uma narrativa. De maneira semelhante, até mesmo o teatro pode ser descrito
como uma arte sequencial, a danca ou qualquer outra manifestagdo artistica que
transmita a ideia de passagem de tempo ou espacial. Dessa forma, apesar do termo
Arte Sequencial ser facilmente reconhecido como referente as histérias em
quadrinhos, ele pode ser amplo demais para balizar um estudo académico
(MCCLOUD, 1995, p.9).

Por isso, o autor Scott McCloud foi ainda mais longe, buscando uma definicéo
que pudesse abarcar todos os detalhes que compdem uma histéria em quadrinhos.
Novamente, podemos visitar o conceito de McCloud, de que as histérias em
guadrinhos sdo “imagens pictéricas e outras justapostas em sequéncia deliberada
destinadas a transmitir informacdes e/ou produzir uma resposta no espectador”
(MCCLOUD, 1995, p.9).

Essa definicdo nos permite abranger um grande namero de obras de historias
em quadrinhos, independente de formato, género ou estilo, além de prestigiarem
obras que ndo se munem de texto, sequéncias de palavras a formarem frases, mas
mesmo assim, sdo historias em quadrinhos. Além disso, essa defini¢cdo ainda abraca
géneros puramente informativos, como os manuais de instru¢des de um aviao, por
exemplo. Da mesma forma, ela exclui obras que sdo analogas as histérias em
quadrinhos, mas que nao se valem da sequéncia (como as charges) ou da
justaposicdo delas (os desenhos animados, que sdo imagens pictéricas e outras,
mas confinadas numa sequéncia de mesmo espaco, a tela do cinema, da televisao

etc.).

Edgar Franco (2008, p.23), partindo do conceito de Scott McCloud, nos
devolve uma conceituacdo um pouco menos prolixa, afirmando que “as histérias em
quadrinhos sdo uma sequéncia de dois ou mais quadros [...] que criam uma

narrativa visual’. O pesquisador ainda afirma que, dessa maneira, o cartum e a
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charge, apesar de possuirem muitos dos elementos dos quadrinhos, ficam de fora
dessa conceituagao.

Analisando ainda mais essa conceituagcao, enxergamos que tanto as imagens
pictdricas e as “outras” da definicdo de Scott McCloud s&o representacdes iconicas
gue servem de referéncia ao leitor, que precisa exercitar sua capacidade imaginativa
e interpretativa para entender o que esta acontecendo naquele espaco. Da maneira
mais encontrada, o quadrinho é uma sobreposicdo de imagem e texto, e a
interpretacdo dessas duas linguagens, juntas e deliberadamente sequenciadas,
instigam o leitor a uma leitura conjunta, prépria dos quadrinhos. Sobre isso:

A configuragéo geral da revista em quadrinhos apresenta uma sobreposicao
de palavra e imagem, e, assim, é preciso que o leitor exerca as suas
habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias da arte (por
exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura (por
exemplo, gramética, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente. A leitura
da revista em quadrinhos € um ato de percepcdo estética e de esforco
intelectual. (EISNER, 2010, p. 8)

Isso implica a construgdo do que Will Eisner (2010, p.10) chama de “A
Gramatica dos Quadrinhos”. Num exercicio de relacionar texto e imagem, € possivel
construir um paralelo entre os elementos de morfossintaxe classicos e o da leitura
da imagem como tal. Em seu Quadrinhos e Arte Sequencial (2010), Will Eisner nos

exemplifica essa relagéo.



23

E ENTAO... Sem ViDa... ;,,f
GERHARD SHNOBBLE DESCEU (
AO CHAO. '

MAS NAO CHORE
- POR SHNOBBLE...

——

i
|

MULTIDAO QUE VIU

O CORPO SER REMOVIDO... SOUBE,

OU SEQUER SUSPEITOU, QUE |

NESSE DIA GERHARD SHNOBBLE \ /‘
\

ANTES, DERRAME UMA LAGRIMA - /|
POR TOPA A HUMANIPADE... .o P
>~ _,)'\ ’ _Sl
— (-’ g >(l
r - ‘\D(
POIS, NINGUEM, EM TOPA A f%
l

TINHA VOADO.

4

FIGURA 2 —WILL EISNER NOS DA UM EXEMPLO DA “GRAMATICA” DOS QUADRINHOS

* Fonte: EISNER (2010, p.9).
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A leitura do excerto de quadrinho acima, num primeiro olhar, € lido de forma
geral. O texto e a imagem ja estdo confortavelmente interagindo em nossa cabeca,
mas se quebramos essas linguagens para uma analise mais detalhada, nessa
sequéncia, a descricao de acao pode ser esquematizada tal qual uma sentenga. “Os
predicados do disparo e da briga pertencem a oracbes diferentes. O sujeito do
‘disparo’ € o vildo, e Gerhard Shnobble é o objeto direto. Os varios modificadores
incluem o advérbio “Bang, Bang” e os adjetivos da linguagem visual, tais como

postura, o gesto e a careta” (EISNER, 2010, p.9).

Segundo o autor Scott McCloud (1995, p.26), as histérias em quadrinhos
possuem um carater iconografico, uma vez que elas se valem de icones e recorrem
constantemente as experiéncias e referéncias memoriais que o leitor ja traz consigo
ao apresentar suas linguagens. Os cédigos dessa linguagem também se baseiam na
suposicado de que o leitor j& entende a ordem de leitura (esquerda para a direita, no

ocidente) e da ordenacéo dos requadros a formarem uma sequéncia.

Os ELEMENTOS DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Assim como 0 cinema possui seus elementos de linguagem, o teatro se vale
de outros e tantas outras manifestacdes artisticas possuem 0s seus, assim também
0 € com os quadrinhos. Portanto, o proximo passo nessa pesquisa sobre as historias
em quadrinhos é a percepcao dos elementos que a constroem como linguagem e
suas caracteristicas. Mais que isso, é importante entender seus usos, limitaces e

possibilidades nos meios tradicionais e néo tradicionais.

O Baléo

Como visto acima, um dos mais importantes elementos que firmaram as
histérias em quadrinhos no século XX foi a introdugédo do baldo de fala. Este
elemento da linguagem dos quadrinhos é composto por uma linha que encarcera o
texto ou a “imagem falada”. Geralmente, possui uma ponta que indica o0 personagem

emissor da fala.
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De acordo com Franco (2008, p.48), os baldes tém a funcdo de conter fala ou
pensamento dos personagens, além de servirem para abrigar onomatopeias e
icones que possam representar a atitude dos personagens. O baldo pode assumir

diversas formas para expressar diferentes emocées e nuances fonéticas da fala.

A obra Yellow Kid do artista Richard Outcault foi uma das primeiras a
introduzirem esse elemento na era moderna (MOYA, 1996, p. 23). Ainda que, no
inicio, esse “balao” aparecesse no camisolao amarelo que acabou por dar nome ao
protagonista, esse elemento possibilitou expressdao de ideias diretamente
conectadas ao cenario, ultrapassando o conceito de “legendas”. De acordo com
Moacy Cirne (1972, p.19-20), o baldo € uma visualizacdo espacial do som, assim
como também o € a onomatopeia. Por isso, esse elementos foram importantes por

darem possibilidades metalinguisticas e literarias ao artista.

De acordo com Eisner (2010, p.27), o baldo tenta captar e tornar visivel um
elemento etéreo, que € o som e, ao enquadrarmos o som e traduzi-lo
iconograficamente, estamos também criando um referencial temporal em relacdo a

outro baldo, a uma acédo ou em relagéo ao emissor.
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FIGURA 3 -0 BALAO

A medida que as histérias em quadrinhos foram evoluindo, também o foram
os baldes, adquirindo significados através de seu tracado, no letreiramento e até dos

elementos usados em seu interior.

Dentro do baldo, o letreiramento reflete a natureza e a emocéo da fala. Na
maioria das vezes, ele é resultado da personalidade (estilo) do artista e da
personagem que fala. Imitar o estilo de letra de uma lingua estrangeira e

S Fonte: EISNER (2010, p.26).
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recursos similares ampliam o nivel sonoro e a dimensédo do personagem em
si. (EISNER, 2010, p.27).

Podemos, entdo, considerar o baldo ndo s6 um dos elementos estruturais dos
quadrinhos, mas também parte importante na construcdo de significado narrativo a

obra.

O Requadro

O elemento-chave das histérias em quadrinhos, o requadro é o responséavel

por delimitar a narrativa em escala espago-temporal.

E um dos mais importantes elementos estruturais dos quadrinhos. Sua
importancia é tamanha que, aqui no Brasil, foi responséavel pelo nome mais popular
gue conhecemos hoje. Afinal, o termo Histérias em Quadrinhos nos remete
diretamente a esse elemento. E composto de tracos, retos ou ndo, que circundam

uma acdo e enclausuram um espaco no tempo. Em outras palavras:

Para lidar com a captura ou encapsulamento desses eventos no fluxo da
narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos sequenciados.
Esses segmentos sdo chamados quadrinhos. Eles ndo correspondem
exatamente aos quadros cinematogréaficos. Sao parte do processo criativo,
mais do que um resultado da tecnologia. (EISNER, 2010, p. 38)

Ele é responsavel por enquadrar o tempo, sendo um dos pilares da
construcdo de timing nas narrativas. Enquadrar um ato ou uma acdo € um dos
principais meios, nos quadrinhos, de estabelecer a posicdo do leitor em relacdo a
uma determinada cena que esta sendo mostrada pelo artista, além de indicar a
duracéo desse evento. Dessa forma, a separacéo visual das cenas reveladas mostra
ao leitor a pontuacdo do enunciado, criando a ilusdo de tempo transcorrido
(EISNER, 2010 p.29).

O requadro tem também a funcéo de guiar o olhar do leitor. Ao conter uma
acao e nao outra, o autor configura importancia maior aquele evento do que tantos
outros que poderiam estar acontecendo em paralelo. A partir da fragmentagéo desse

evento, o leitor tem uma percepcdo do tempo decorrido entre um requadro e outro.
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Assim, requadros maiores podem indicar um breve congelamento no tempo, da
mesma forma que quadrinhos menores e mais numerosos indicam transigcbes mais

rapidas de um mesmo evento.
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Quadro final selecionado da sequéncia de agao.

FIGURA 4 - ENQUADRAMENTO

O formato dos quadrinhos, ou requadros, também expressam uma funcao
estrutural na narrativa. Quando ha a necessidade de uma regularidade temporal, um
marca-passo mais constante, os requadros tendem a serem colocados em
espacamento e formatos iguais, geralmente na forma de quadrados perfeitos. O
contrario também ¢é valido, para expressar uma aceleracdo de ritmo ou diminuigdo
dele (EISNER, 2010, p.30).

Além da sua funcédo de contéiner, o requadro em si pode também exercer

funcd@o narrativa, servindo como linguagem “n&o verbal” a histéria (EISNER, 2010

® Fonte: EISNER (2010).



28

p.44). O modo como ele é desenhado pode indicar ao leitor diferentes tempos
narrativos (passado, presente ou futuro), se a acdo mostrada é fruto da realidade, de
sonho ou devaneio. O requadro também pode ser usado como parte da estrutura da
pagina do quadrinho, indicando um caminho de leitura ndo convencional, dentre

tantas outras possiveis aplicagdes.

Ainda sobre o requadro, existe um fenbmeno que acompanha a criacdo das
histérias em quadrinhos, que dialoga com a gramatica da arte sequencial: a elipse,
ou conclusdo. Ele consiste na interpretacdo humana de enxergar as partes e
perceber o todo, uma vez que o olhar humano no dia-a-dia ja estd acostumado a
esse exercicio interpretativo (MCCLOUD, 1995, p.63-64). Assim como no cinema, a
escolha do que se é transmitido na tela cria percepcdes diferentes na mente
humana. E escolha do artista, portanto indicar o que sera revelado no requadro ou
ndo, entendendo que a conclusdo do leitor sera responsavel por completar os

espacos ndo mostrados no enclausuramento de uma determinada acao.
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A figura mostrada inteira
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tileza de percepcao. Ela
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sua experiéncia.
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Ao construir uma histéria em quadrinhos tradicional, ha um elemento que se

quadrinhos.

esconde no meio dos outros dois ja revelados acima: a sarjeta. Ela consiste no
espacamento entre um requadro e outro e é, assim como o requadro, responsavel

por criar a sensacao de passagem espaco-temporal dentro de uma narrativa de

Nesse espaco vazio, a concluséo (ou elipse) nos indica que algo aconteceu

” Fonte: EISNER (2010, p.42).

concluir mentalmente uma realidade continua e unificada”.

entre um requadro e outro, nos levando a conectar mentalmente esse lapso
temporal com o requadro seguinte. Como afirma Scott McCloud (1995, p.67) “os
quadros das historias fragmentam o tempo e o espaco, oferecendo ritmo recortado e

movimentos dissociados. Mas a conclusdo nos permite conectar esses momentos e
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Em outro paralelo com o cinema, no qual a conclusdo entre um quadro e
outro é involuntaria e virtualmente imperceptivel, nas histérias em quadrinhos,
quadro a quadro, o leitor é levado a conectar esses requadros de forma voluntaria,
servindo a interpretacdo e coeréncia da historia. Sobre a importancia do véo e,
subsequentemente, da elipse nas histérias em quadrinhos: “Do arremesso de uma
bola ao exterminio de um planeta, a conclusédo deliberada e voluntaria do leitor é
meétodo basico para o quadrinho simular o tempo e o0 movimento” (MCCLOUD, 1995,

p. 69).
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Por fim, sobre o processo de conclusdo, as passagens de um quadro para o
outro podem ser incluidas em varias categorias distintas. McCloud (1995, p.74)
classifica-as em Momento-a-Momento, em que a diferenca entre um quadro e outro
exige pouca concluséo, pois nos mostra um avanco relativamente pequeno de acao,
espaco ou tempo; Agdo-para-A¢do, que apresentam um tema Unico em progressao
distinta; Tema-para-Tema, na qual se faz necessaria uma interpretacdo maior do
leitor dentro de uma mesma cena, ja que a diferenca de um requadro para o outro &
maior. Cena-para-Cena, nas quais se faz necessario um raciocinio dedutivo do
leitor, uma vez que de um requadro para 0 outro temos um grande avango no
espaco ou no tempo da narrativa; Aspecto-para-Aspecto, na qual o leitor € levado a
fazer um esforco interpretativo grande, uma vez que transmite uma passagem de
tempo através de uma ideia, lugar ou atmosfera e, por fim, o Non-Sectur, que nao
oferece nenhuma sequéncia l6gica entre os requadros, servindo para ilustrar ideias

e sentimentos abstratos, na maioria das vezes.

Onomatopeias

De acordo com Edgar Franco (2008, p.49), o termo onomatopeia “significa o
ato de representar uma palavra reproduzindo seu som de forma grafica”. Assim
como os balBes de fala, as onomatopeias sao representacdes graficas do som nas
histérias em quadrinhos e, portanto, estdo a disposicdo do autor para servirem a
narrativa, de acordo com a forma como estao representadas.

Como afirma Moacy Cirne (1972, p.23) “O ruido, nos quadrinhos, mais do que
sonoro, é visual”. Isso implica dizer que o tratamento estético que o desenhista de
quadrinhos deve dar as onomatopeias deve extrapolar a simples escrita de sons,
como na literatura, mas deve receber elementos graficos que simbolizem
sentimentos, emoc¢des ou que possam de alguma forma representar melhor as

dimensdes espaciais e temporais do ruido representado. Em, outras palavras:

Assim como no caso dos balBes, as onomatopeias sdo estruturadas a partir
da representacao grafica do som e também de um especial cuidado com o
aspecto visual desses sons representados, usando a linguagem gréfica para
ampliar e reforcar a mensagem “sonora”, desse modo, letras trémulas
podem representar um gemido de desespero, ou ainda letras desenhadas
com pequenos cubos de gelo, podem acentuar o frio de um ambiente, ou a
frieza de uma personagem (FRANCO, 2008, p.49).
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Ao contrario dos baldes, é mais complicado precisar a primeira aparicdo das
onomatopeias nas historias em quadrinhos. Mas uma das primeiras e mais
importantes aparicdes desse recurso nos quadrinhos foi na obra Little Nemo, do
artista Winsor McCay. Aqui, ja podia-se ler o “zzz” para representar o sono do
pequeno garoto protagonista, além de “Uh”, “UHMP” e “BOOM”, entregando a essa
histéria uma maior percepcdo dos sons representados nas acdes (CIRNE, 1972,
p.24).

Linhas Cinéticas

Também conhecidas como “linhas de movimento”, elas sdo uma convengao
grafica utilizada pelos autores numa tentativa de representacdo da ilusdo de
movimento ou trajetéria de pessoas e objetos nas histérias em quadrinhos
(FRANCO, p. 50). Sdo compostas de linhas justapostas que representam o
movimento num Unico ou em muitos requadros ou ainda representam esse
movimento com a sequéncia de imagens borradas uma sobre as outras, como huma

fotografia de um objeto em movimento com uma exposi¢do mais longa.

Nas histérias em quadrinhos com suporte em papel, a visdo € o Unico sentido
gue pode ser alcancado diretamente através da combinacao de texto e imagem das
narrativas. O quadrinho depende de um so sentido para transmitir uma infinidade de
experiéncias (MCCLOUD, 1995, p.89). Por isso, a preocupacédo de representacao
dos outros sentidos € tdo importante, como os baldes de fala, as onomatopeias e,

nesse caso, as linhas cinéticas.

Perspectiva

Foi citado o paralelo entre quadrinhos e cinema mais de uma vez no decorrer
dessa pesquisa. Nao por menos, as duas formas de arte surgiram no inicio do
século XX e, em muito, tangenciam-se. O desenvolvimento das historias em
quadrinhos nos mostrou que muito foi emulado do cinema no desenvolvimento visual

das acoes.
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Assim como no cinema, os quadrinhos foram adquirindo inova¢dées em planos
e angulos de camera, aqui entendidos como “perspectiva”. Dessa forma, ndo s6 o
requadro € usado para deliberar sobre o que o leitor ir4 presenciar ou ndo em uma
cena, bem como a carga emocional atribuida a esse recorte. A composi¢ao do que é
visto dentro do requadro, o plano escolhido e o angulo do olhar também podem
suscitar diferentes interpretacdes sobre o mesmo tema. Assim, podemos entender
gue a mais importante funcdo da perspectiva é a de manipular a orientacéo do leitor,

guiando sua leitura para um proposito narrativo especifico.
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FIGURA 7 - PERSPECTIVA

Desta maneira, se queremos criar a sensa¢ao de ameaca sera escolhida uma
visdo de baixo para cima do objeto, ao passo que o contrario pode transmitir ao leitor

uma sensacgao de que o perigo ndo é tdo eminente assim (EISNER, 2010, p.90).

® Fonte: EISNER (2010, p.89)



34

FORMATOS DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Como ja discutido no decorrer dessa pesquisa, as historias em quadrinhos, da
forma mais préxima que conhecemos hoje, comecaram a surgir no final do século
XIX e no inicio do século passado (MOYA, 1996, p. 7). Desde |4, ela transformou-se
de varias maneiras, de acordo com o veiculo, formato e finalidade para a qual ela
era concebida. Dessa maneira, destacaram-se alguns dos formatos, os quais seréao
citados a seguir. Will Eisner (2010), para fins de categorizagdo, dividiu-as em prol

da funcdo a que elas eram utilizadas: Entretenimento ou Instrucao.

Segundo Eisner (2010, p.136) as histérias em quadrinhos que tem funcéo de
instrucdo sao, basicamente, os manuais e o0s storyboards. Os manuais podem ser
de instrucdo técnica ou condicionadores de atitude. Os manuais de instrucdo técnica
podem ser encontrados, por exemplo, nas aeronaves comerciais, indicando 0s
procedimentos de emergéncia. J& os quadrinhos como condicionadores de atitude
possuem um carater pedagodgico e sdo destinados a mudarem uma atitude ou
comportamento. Ainda assim, Will Eisner (2010, p.141) afirma que, mesmo aqui, 0s
principais elementos da linguagem dos quadrinhos estdo presentes, entendendo
que, tanto os manuais voltados para a o condicionamento de atitudes possuem
caracteristicas dos quadrinhos de entretenimento quanto os quadrinhos de
entretenimento podem ser, por sua vez, agentes de mudanca e condicionadores de

atitude.

J& os storyboards, sdo cenas “imoveis” de um filme, utilizados para ajudar na
futura captacdo das cenas. Diferentemente dos quadrinhos de entretenimento ou
dos manuais, eles ndo sao obras de “leitura” (por isso, dispensam os baldes de fala).
Aqui, é interessante notar de forma mais clara como a composi¢cado dos quadros da
cena de um mesmo filme podem ser “divididos” em quadrinhos, mostrando o

paralelismo entre essas duas formas de arte.

Os quadrinhos como entretenimento englobam as revistas de quadrinhos, as
tirinhas, a pagina dominical, as fanzines e as graphic novels. Mais recentemente,

formatos que ndo se encaixam em nenhum dos trés anteriores podem ser vistos em
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quadrinhos dos meios digitais, mas ainda estdo na mesma categoria do

Entretenimento.

De acordo com Franco (2008, p.37), a pagina dominical foi a primeira forma
de publicacdo das histérias em quadrinhos modernas. Ela consiste de um espacgo
dentro de um jornal, uma pagina, encaixada nos suplementos que acompanhavam a
publicacdo aos domingos. Neste espaco de somente uma pagina, o autor deveria

desenvolver uma narrativa completa ou um capitulo desta.
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FIGURA 8 - LITTLE NEMO IN SLUMBERLAND, EXEMPLO DE QUADRINHO EM PAGINA DOMINICAL

10 Disponivel em: http://www.comicstriplibrary.org/images/comics/little-nemo/little-nemo-
19051022-1.jpeg
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As tirinhas (ou tiras de jornal) acompanham as paginas dominicais como uma
das primeiras manifestacdes dos quadrinhos do inicio do século XX, e se tornaram
muito populares em varios paises. Edgar Franco (2008, p.38) as caracteriza pelo
“formato horizontal composto por apenas uma coluna de quadrinhos enfileirados, na
maior parte das vezes o nimero de vinhetas™! fica entre 2 e 4, mas pode variar em

alguns casos’.

Um dos formatos que alavancou as histérias em quadrinhos como midia
auténtica foram as revistas periodicas, ou comic books. Elas reuniam histérias
seriadas de um ou mais personagens em exemplares que possuiam uma
regularidade de veiculacdo (mensal, quinzenal, semanal). Elas possibilitavam um
desenvolvimento maior da histéria e de seus personagens do que as tirinhas ou as
paginas dominicais, pois traziam um numero maior de paginas. Ganharam

relevancia mundial e tornaram-se sindnimos das proéprias historias em quadrinhos.

A evolucdo natural dos periodicos vendidos em bancas de revistas foi a
novela gréafica, ou graphic novel. Geralmente, sdo obras com um acabamento
melhor, publicadas em formatos que se assemelham ao dos livros e que contam

uma narrativa completa, além de evocarem temas mais adultos.

O termo foi criado pelo artista americano Will Eisner para batizar um de
seus trabalhos, a HQ No Coragdo da Tempestade, que visava atingir um
publico leitor mais refinado, sendo publicada no formato livro, com lombada
quadrada e papel de maior gramatura, desvinculando-a do tradicional
formato descartavel dos comic books. (FRANCO, 2008, p.38)

Ainda na area das obras impressas, surgiram as fanzines, publicacdes
independentes nas quais os fas publicavam artigos sobre seus idolos do mundo pop
(personagens de quadrinhos, filmes, literatura). Quando essas publicagbes
comecaram a difundir o trabalho de quadrinhos de autores novos e ainda nao
publicados, criou-se uma alternativa de leitura as grandes editoras daquela época.
Edgar Franco (2008, p.39), cita suas caracteristicas principais como a liberdade de

expressao, tiragens reduzidas, distribuicdo alternativa (correio) e experimentacao.

! palavra derivada do termo espanhol vifieta, usado para definir o quadrinho naquela lingua.
(FRANCO, 2008)
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Seguem-se a esses formatos as experimentacdes entre as historias em
quadrinhos e video, teatro e radio, além das historias em quadrinhos hipermidiaticas,

as quais serao abordadas no préximo capitulo.

3.3. HQTRONICAS

CONTEXTO HISTORICO (O COMPUTADOR COMO FERRAMENTA)

Para falar dos quadrinhos na era digital, primeiro é necessario retomar um
pouco da historia desse meio nos anos 80 e 90 e sua passagem pelos anos 2000, a
fim de entender como a transicdo desse meio do papel até a rede internet foi

tomando forma com o passar do tempo.

De acordo com Edgar Franco (2008, p.53) as histérias em quadrinhos foram
sempre concebidas para serem impressas. Essa intencdo acabou por guiar a mente
dos autores e a criacdo dos principais elementos dos quadrinhos tomou como base
0 suporte papel. Assim, podemos afirmar que toda a linguagem dos quadrinhos foi
desenvolvida para ser lida em meios impressos, e todos 0s processos de criacdo

seguiram esse mesmo caminho.

Assim, era necesséario entender de que forma o processo de impressao
poderia influir no resultado final da histéria em quadrinhos. Se a qualidade de
impresséo fosse baixa, como no caso das fanzines em seu inicio nos anos 50 e 60,
seria necessario abdicar de meios-tons e cores, uma vez que eram produzidos
originalmente em fotocopiadoras. A propria qualidade do papel era levada em
consideracao, para aplicacdo ou ndo de certos elementos gréaficos nas historias em

guadrinhos.

Ainda de acordo com Edgar Franco (2008, p.54), esse panorama comeca a
modificar-se no final dos anos 80, com a chegada dos computadores pessoais, mais
acessiveis tecnologica e financeiramente. Softwares graficos também comecaram a

aparecer e a conquistar os artistas pelas facilidades de uso que possibilitavam.
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Assim, o0 primeiro passo na transicdo do suporte papel para o computador foi
o0 uso como ferramenta na criacdo de histérias em quadrinhos. Num primeiro
momento, tivemos hibridizagcdo, ou seja, os artistas produziam em papel e
digitalizavam para completarem o trabalho (experimentos com tipografia, cores e
outras técnicas). Mas, ainda em meados dos anos 80, comegamos a ver 0S
primeiros trabalhos inteiramente produzidos em software. Isso significou uma
profunda mudanca de percepcéao no trabalho do artista. Ainda assim, o produto final
era um trabalho impresso, mantendo-se o suporte tradicional de veiculagdo das

histérias em quadrinhos.

A reprodutibilidade técnica seria, novamente, fonte de contestacdo da real
condicdo da arte? Uma vez que o artista nunca segurou um lapis ou papel para

desenhar algo, esse trabalho seria valorizado ou diminuido?

Um dos primeiros quadrinhos produzidos inteiramente usando o aparato
eletrbnico do computador foi a revista Shatter, um trabalho dos quadrinistas Mike

Saenz e Peter Gillis, ainda no ano de 1984.
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FIGURA 9 - SHATTER, HQ INTEIRAMENTE PRODUZIDA NO COMPUTADOR

Mas as primeiras incursfes dos quadrinistas no meio digital foi tomada pela
técnica, o que, por um tempo, foi um “desperdicio” do potencial que o digital poderia
trazer. Como afirma Scott McCloud:

12 Disponivel em: http://goodcomics.comicbookresources.com/wp-
content/uploads/2006/07/07-30-2006%2011;51;28AM.JPG
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N&o surpreende, portanto, que a sensibilidade da arte dos tragos a tinta e
da reproducdo mecénica dominasse os primeiros dias dos quadrinhos
gerados por computador. Naturalmente, a sensibilidade dos desenhos a
tinta sempre sera relevante para obras reproduzidas em tinta. E mesmo a
arte destinada a tela pode se beneficiar dos estudos dos grandes mestres,
mas escolher os computadores como ferramenta primaria da criacdo
artistica é escolher uma paleta de opcbes quase sobre-humana, e usa-la
somente para imitar suas predecessoras € como cacar coelhos com um
couracado. (MCCLOUD, 2006, p.141)

O autor Scott McCloud (2006, p.141) ainda afirma que 0 universo a ser
explorado das ferramentas de computacdo nas histérias em quadrinhos sé&o
inumeros, visto que ndo estdo ligados a limitagdes “analdgicas”. Em 1990, o
qguadrinista Pepe Moreno cria uma HQ inteiramente produzida em computadores, a
Batman - Digital Justice, a primeira vez que iSso acontecia a um grande

personagem da DC Comics.

Como ja foi dito, havia ainda uma barreira a ser superada: o suporte. Mesmo
a HQ de Pepe Moreno ainda fora inteiramente pensada e produzida para um suporte
impresso. Se retrocedermos um pouco na nossa analise temporal, temos algumas
experiéncias com videos produzidos a partir de croquis e imagens de histérias em
quadrinhos nos anos 80 (FRANCO, 2008, p.80), mas foi somente nos anos 90 que
um novo suporte surgiu para colocar de vez as histérias em quadrinhos no meio

digital.

HQ-ROM (HQ EM CD-ROM)

Nos anos 90, o CD-ROM trouxe novas possibilidades graficas, visuais e de
interatividade para os artistas de histérias em quadrinhos, pois, pela primeira vez,
toda a construcdo das historias seria destinada a tela, e ndo ao papel. Todos os
recursos possiveis a época poderiam ser incorporados na producédo de uma histéria
em quadrinhos: o aspecto interativo, os recursos multimidiaticos (animacdes e som),
além da possibilidade de um uso de cores ilimitado e livre de preocupagbes com

custos graficos.
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Muitos outros aspectos da producdo de uma histéria em quadrinhos voltada
inteiramente para a tela podem ser considerados, como desgaste de fotolitos e
matrizes graficas, uma vez que a gravacao eletronica desses dados permite
inimeras copias idénticas ao original, o que também faz desaparecer a nocao de
“original da historia” (FRANCO, 2008, p.80).

Os quadrinhos digitais em CD-ROMs apresentaram muitas variedades. Foram
produzidos desde quadrinhos reproduzidos digitalmente com o simples comando de
“avancar e retroceder” (0 que é nada mais que um simulacro do passar analdgico
das péaginas) até bibliotecas digitais com &udios, entrevistas, fotos e videos sobre 0
assunto. Aqui, a convergéncia midiatica dava seus primeiros passos no mundo
digital, entregando, num mesmo suporte, a possibilidade de consumir a historia e
mergulhar no contexto dela através de outros tipos de conteddo que vinham como
features do produto (FRANCO, 2008, p.89).

Aqui, um exemplo a ser considerado € The Complete Maus, de 1994. Nesta
versdao em CD-ROM da classica novela grafica Maus, de Art Spiegelman, o leitor
tinha, além da histéria completa, horas da entrevista original que Art fez com seu pai,
Vladek Spiegelman, animagbes em algumas cenas, trilha sonora, fotos e cartas
originais, conteudo extra para o expectador. Além de complementar a historia, esses

features ajudam na imerséo do leitor.

QUADRINHOS NA INTERNET

ApOs as experiéncias pioneiras de quadrinhos totalmente produzidos para
midias digitais que tinham como suporte os CD-ROMs, outra forma de veiculagéo de

trabalhos em quadrinhos desse tipo ganhou forma: os quadrinhos na Internet.

Desde os anos 80, algumas formas de “quadrinhos na internet” ja comegavam
a se desenvolver. Em 1994, o autor Don Simpson langa o Megaton Man, historia em
quadrinhos online, veiculadas em seu proprio website, mas foi em 1995 que um os

recursos de hipertexto e multimidias possibilitados pela internet foram pela primeira
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vez explorados em uma HQ Online (FRANCO, 2008, p.107). O site Argon Zark, que
veiculava a historia em quadrinhos de mesmo nome, ja apresentava hyperlinks, Gifs
animados e algumas animacdes, numa HQ totalmente produzida em computadores.
O trabalho Impulse Freak também merece destaque, pois foi um trabalho totalmente
inovador, que funcionava de forma colaborativa e dava a opc¢éo do leitor de seguir,
em cada tela, por dois caminhos na leitura da histéria.

FIGURA 10 - IMPULSE FREAK, QUADRINHO ONLINE E COLABORATIVO

A partir dai, muitos trabalhos foram desenvolvidos especificamente para a
internet, com autores do mundo inteiro buscando utilizar as particularidades e
possibilidades da hipermidia e das linguagens da programacdo para inserir novos
elementos nos quadrinhos. Scott McCloud, autor citado durante essa pesquisa, foi
um dos precursores no estudo de quadrinhos na internet utilizando animacdes,

hiperlinks e tela infinita, conceito do qual falaremos a sequir.

13 Disponivel em: https://www.sito.org/cgi-bin/ifreak/
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Um dos pontos mais importantes na internet como meio, tanto para os autores
de historias em quadrinhos como para artistas no geral, € a ampliacdo do acesso
dessas pessoas a publicacdo. Por meio de um computador, acesso a internet e
softwares gratis, qualquer um consegue publicar sua histéria em quadrinhos e dar
alguma visibilidade a ela, o que amplia ndo s6 o nimero absoluto de novas obras
surgindo diariamente, como a preocupagao com a experimentagdo, visto que 0s
riscos financeiros de uma publicacdo que ndo se venda sdo muito maiores no meio
analdgico (excluindo-se os fanzines). Esses elementos combinados tornam possivel
0 surgimento de obras que expandem a percep¢do do leitor (e do préprio autor)
quanto as varias formas de se fazer quadrinhos voltados para a internet.

NoOvOS ELEMENTOS DOS QUADRINHOS DIGITAIS

Como ja foi dito, os meios digitais e a internet possibilitam a aplicacdo de
novos recursos e elementos as histérias em quadrinhos, principalmente os de
hipermidia. De acordo com Edgar Franco, a hipermidia pode ser descrita como

sendo:

O conjunto de multimeios formado por uma base tecnolégica
comunicacional multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informacéo
rizdmica representada por nodos nao hierarquicos — conectados pelos links
clicaveis que sdo acessados pelo navegador de acordo com decisbes
coordenadas por suas preferéncias. (FRANCO, 2008, p.144)

Ainda de acordo com Franco (2008), a hipermidia foi responsavel por uma
revolucdo na forma de produzir e consumir conteudo, principalmente pela
necessidade de interacdo de interacdo do receptor. Mais do que isso, agrega em Si
informacgdes e faces de varios outros meios, como o radio, 0 cinema, a televisédo e
até mesmo as historias em quadrinhos. Assim, essa nova gama de possibilidades
abriu portas para que os autores de histérias em quadrinhos pudessem criar
histérias que se munissem de um ou mais dos elementos da hipermidia. Os
principais elementos dessas histérias em quadrinhos hipermidiaticas sdo a
animagéao, diagramacdo dinamica, sons, tela infinita, tridimensionalidade, narrativa

multilinear e interatividade. Baseado na pesquisa de Edgar Franco (2008), daremos
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um panorama geral delas aqui, para que possam ser compreendidas em seus usos,

possibilidades e limitagdes.

Animacéao

O universo das historias em quadrinhos esteve desde muito cedo conectado
com a animacdo. Em 1911, Winsor McCay, criador da série de quadrinhos Little
Nemo fez um experimento que consistia numa breve animagdo desse mesmo

personagem.

O autor Edgar Franco (2008), porém, nos leva para um caminho mais recente
da ligagéo entre os quadrinhos e a animag&o. Nos anos 80, alguns experimentos
gue ligaram o video e as histérias em quadrinhos ja haviam sido feitas, mas o uso de
animacdo como um elemento ganhou for¢ca nos anos 90, com o surgimento das

histérias em quadrinhos para CD-ROM.

Franco (2008), em sua pesquisa, nos mostra alguns tipos diferentes de
animacdes que sdo comuns em histérias em quadrinhos para meios digitais. Elas
podem ser de um dos quadrinhos da pagina ou da cena, de um objeto animado que

se sobrepbfem a péagina, sequéncia paralela a narrativa principal ou ainda a

animacao do proprio requadro.

A animacdo de um dos quadrinhos da pagina ou da cena “pode ser a mais
simples possivel, como os piscas luminosos encontrados em varias paginas de
Argon Zark (FRANCO, 2008, p.149)". A estrutura basica em que as HQs apresentam
esse tipo de animacdo costumam assemelhar-se com uma pagina de quadrinhos
tradicional, com a diferenca que com um cligue sobre um dos requadros (ou
automaticamente) uma animacao isolada ocorrera em um dos quadros, na tentativa

de uma imersao maior do leitor na narrativa que esta sendo contada.

Podemos encontrar também a segunda forma de animacdo na HQ para
internet Argon Zark, a que nos mostra um objeto animado que se sobrepde a pagina.

Como Edgar Franco explica:
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Geralmente trata-se de algum elemento conectado ao roteiro da HQ, como
naves espaciais que atravessam as cenas em alguns dos quadrinhos e
paginas do site Argon Zark, ou objetos no CD-ROM Operation Teddy Bear,
apesar de serem mais simples e muitas vezes apenas decorativas, essas
animac@es podem por vezes gerar um efeito tridimensional interessante e
promover uma maior dinamicidade a ambientes e cenarios. (FRANCO,
2008, p.150)

Em outro tipo de animacéo para histérias em quadrinhos eletronicas, vemos
sequéncias animadas paralelas a histéria principal. Geralmente, elas sdo acionadas
com um cligue, abrindo uma nova janela que se sobrepdem a tela anterior. De
acordo com Franco (2008, p.150), seu maior efeito € quebrar a gestalt tradicional
dos quadrinhos, transportando o leitor, momentaneamente, para outra midia, assim

elas acabam se conectando, mas ndo se hibridizando.

Quanto ao ultimo tipo de animacao citado, a animac¢éo do requadro, esta nos
mostra o quadrinho de forma diferente de uma pagina de quadrinhos tradicional.
Esse recurso pode “fazer com que alguns quadrinhos da pagina movam-se para fora
dela, ou para outra posicdo na sequéncia ou ainda que deem lugar a outros
quadrinhos (FRANCO, 2008, p.151)". Também chamado de “diagramacéao
dinamica”, o que se faz aqui é dar vida ao requadro, tornando sua leitura mais
agradavel ou usando o recurso como elemento narrativo, ao invés de apenas
passarmos as paginas inteiras da histéria em quadrinhos com o toque de um botéo,
a diagramacdo dinamica faz com que possamos ler a histéria requadro a requadro,
ou ainda mostrando uma animacdo numa certa cena para aumentar o ritmo de

leitura ou diminui-lo.

Para o autor Scott McCloud (2006), fragmentar os requadros da maneira
como citamos acima pode tirar uma de suas maiores caracteristicas, que € a de
estabelecer no espago entre um requadro e outro, o chamado “vao”, uma conexao
espacial e temporal, transformando a dindmica em algo quebradico e tirando algo do

ritmo de leitura que as histérias em quadrinhos possuem.

Sons

Em primeiro lugar, temos que considerar dois tipos de usos do som nas

histérias em quadrinhos eletrénicas: a trilha sonora e os efeitos sonoros. Assim
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como no cinema, a trilha sonora pode servir para pontuar cenas e imergir o
espectador/leitor no clima da narrativa. Mas, quando tratamos de histérias em
quadrinhos, sabemos que o leitor possui o controle do ritmo de leitura, diferente do
cinema. Dessa forma, torna-se dificil usar uma banda sonora que acompanhe o
ritmo de leitura dos quadrinhos, visto que cada leitor tomard o tempo que achar

necessario entre um requadro, sequéncia ou pagina e outro.

O autor Edgar Franco (2008, p.154) nos mostra que algumas histérias em
quadrinhos criadas para os meios digitais muniram-se de outro artificio para a
aplicacdo de trilha sonora. Dividindo o espago em capitulos ou cenas, pode-se
inserir uma trilha sonora que pontue o ambiente geral de determinada parte da
historia, em looping. Assim, o leitor ndo se apressara ou se adiantara ao ritmo, mas

entrara no clima genérico que a musica podera passar.

Os efeitos sonoros, por sua vez, podem ser comparados ao seu relativo nas
HQs impressas, a onomatopeia. Entretanto, um ndo anula o outro, podendo
coexistir. Outro paralelo que pode ser feito sdo as dublagens que sobrepdem ou
substituem os balbes de fala. Da mesma forma que os baldes de fala, as dublagens
gravadas também servem para pontuacao do tempo transcorrido entre uma fala e
outra, assim também pode ser com os efeitos sonoros onomatopeicos. Vale
ressaltar que os efeitos sonoros podem sofrer do mesmo problema que ja foi
constatado no paragrafo acima, o ritmo do leitor. Por isso, muitos autores de
quadrinhos eletrénicos preferem que o leitor cligue e acione o comando dentro do

guadrinho para que o som seja revelado.

Tela Infinita

As histérias em quadrinhos em suporte de papel, na maioria das vezes nos
apresentam uma pagina composta de um ou mais requadros formando uma
sequéncia entre si. Mas se estamos falando de uma tela digital, como a de um
computador e, mais recentemente, tablets e smartphones, como a pagina de

quadrinhos pode ser reproduzida?
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Uma das maneiras mais faceis é a transposicdo simples das péginas, com

comandos que permitem avancar ou retroceder nelas.

Scott McCloud (2006, p.217) faz um paralelo entre as telas de computadores
e as primeiras pinturas rupestres. Como ndo havia o suporte papel, se eles
quisessem contar uma historia temporalmente espacada, buscariam paredes
maiores em suas cavernas. Mas quando falamos do ambiente digital, o limite dessa
tela pode ser expandido de muitas maneiras, tanto horizontalmente quanto

verticalmente. Assim:

A pagina é um artefato da imprensa, ndo sendo mais intrinseca aos
guadrinhos do que os grampos ou a tinta da india. Uma vez libertados
dessa caixa, alguns levardo consigo o formato dessa caixa, mas o0s
criadores gradualmente esticardo os membros e comecardo a explorar as
oportunidades de design de uma tela infinita. (MCCLOUD, 2006, p.222)

Por isso, entendemos que a limitacdo gréfica e impressa da pagina nao
precisam ser barreira para a diagramacao dos requadros dentro de uma tela digital,
visto que, nelas, podemos rolar infinitamente de modo vertical ou horizontal, ou

ainda num misto dos dois, em formato de “escada”.

A tela infinita € uma possibilidade que ja é adotada por muitos quadrinistas da
internet, e traz consigo uma visao diferente da tela digital ndo como um contéiner
anico e imutavel, mas como um espaco infinito de criacdo que pode, a0 mesmo
tempo, emular os cédigos de leitura das revistas e quadrinhos e explorar novas

formas de se ler e produzir quadrinhos para formatos digitais.
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Interatividade

As histérias em quadrinhos produzidas para meios digitais, tanto as que eram
produzidas para CD-ROM quanto as que surgiram ja na era da internet, possuem

uma semelhanca entre si: a maioria apresenta certo nivel de interatividade.

Essa interatividade pode ser da mais simples possivel, como as que déo a
opcdo ao leitor somente de avancar ou retroceder paginas quanto as mais
complexas, que permitem que o leitor tenha acesso de narrativas multilineares e

paralelas.

Mas, de acordo com Franco (2008, p.166), a mais complexa forma de
participacdo, ou seja, interatividade € aquela em que o leitor pode colaborar
ativamente, tornando-se co-criador da histdria. Mais do que decidir por um caminho
e outro, aqui temos a possibilidade de uma construcao ininterrupta de uma ou mais

histérias em quadrinhos, como no caso de Impulse Freak:

Uma HQ coletiva onde cada quadrinhista contribui com um trecho da
narrativa e o leitor pode optar entre um dos quatro caminhos possiveis, dois
que levam ao passado da narrativa e dois ao futuro. (FRANCO, 2008,
p.166)

Por fim, € necessario entender que a interatividade, mesmo com tantas
maneiras de se apresentar nas histérias em quadrinhos eletrénicas, ndo é somente
um exercicio de forma, mas deve estar intimamente ligado a narrativa para que seu

sentido possa favorecer, e ndo ocultar, a narrativa da historia em quadrinhos.

QUADRINHOS ANIMADOS

Aqui, vale também falar de outro tipo de histéria em quadrinhos, o motion
comics, ou quadrinhos animados. Os quadrinhos animados sdo um exercicio de
animacao audiovisual no qual a estética dos quadrinhos est4 muito presente. Assim,
os elementos da linguagem dos quadrinhos sao apresentados: o baléo,
onomatopeias graficas, o requadro. Outros sdo inseridos, como a trilha e efeitos

sonoros, dialogos gravados. De modo geral, os quadrinhos animados mostram



50

imagens estaticas em movimento (0os requadros ou elementos dele) de modo a
formar uma composi¢cao muito semelhante a dos quadrinhos, mas num formato de
animacao. A diferenca de um quadrinho animado para as histérias em quadrinhos
digitais com animacéo pode ser entendida a partir do viés do controle do olhar do

leitor.

De acordo com Eisner (2010, p.40), diferentemente do cinema ou do teatro
(ou dos quadrinhos animados) é que o espectador ndo pode ver o quadro seguinte,
ou o anterior, pois este ja foi passado na tela. J& nos quadrinhos, o autor pode
apenas guiar o olhar do leitor através dos elementos da sua linguagem (o formato e
a posicao dos requadros, por exemplo, convencéo de leitura etc.) para que a leitura
siga, € uma cooperacao voluntaria entre o leitor e o autor propria das historias em

quadrinhos.

3.4. O GENERO DA FiccAo CIENTIFICA

A importancia da ficcdo cientifica como género literario parte do pressuposto
de que a leitura de um mundo ficcional distante da realidade atual pode despertar no

leitor questdes sobre o cotidiano comum.

A forma da ficcdo cientifica carrega em seu cerne o pressuposto do
elemento fantastico, o elemento responsavel pelo rompimento com o real.
Porém, as questdes trabalhadas pelo género sao aquelas que rompem com
o real na inten¢cdo ndo de meramente divergir dele, mas de desenvolvé-lo
por meio de extrapolac¢des. (TEIXEIRA, 2010, p. 11)

Assim, esse g@énero literario mostra-se como um campo frico para
desenvolvimento de narrativas que pretendem elucidagbes sobre o futuro, mais
ainda, ele torna-se terreno fértil para que formas narrativas incomuns, como as
histérias em quadrinhos hipermidiaticas, por exercer, assim como esse tipo de

histérias em quadrinhos, uma ponte entre o comum e o extraordinario.

A ficcdo cientifica é um género literario que atingiu maturidade no inicio do
século XX. E, para entendermos do que se fala quando é atribuida a alguma obra tal

classificacdo, precisamos entender o que o conceito dessa expressao nos revela. De
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acordo com Cardoso (2003, p.5), a nomenclatura foi utilizada prioritariamente por
Hugo Gernsback, no editorial do primeiro nimero da Science Wonder Stories, em
1929, apesar de varias obras que possuem caracteristicas atribuidas a ficcao

cientifica ja existissem a esta altura.

Como género literario, a ficcdo cientifica configurou-se plenamente na
segunda metade do século XIX, quando certas condigfes surgidas em
diferentes momentos se reuniram. Ela supde uma visdo de mundo marcada
pela ciéncia e pela consciéncia da mudanca, tanto social quanto
tecnolégica. (CARDOSO, 2003, p. 13)

Ainda segundo Cardoso (2003, p.5), a ficcao cientifica ganhou muitas
definicbes ao longo de sua historia. Na Gra-Bretanha, elas chegaram a assumir uma
nomenclatura diferente, sendo chamadas de Romance Cientifico. Mas foi nos
Estados Unidos onde se consolidou a expressao que viria a designar essas obras, a
ficcdo cientifica. Em seu manifesto para a Astounding Science-Fiction (a mais
conhecida revista a abordar o género), John. W. Campbell Jr. definiu-a como uma
literatura proxima a ciéncia no sentido metodolégico, uma vez que, a partir da
ciéncia contemporanea, a ficcdo cientifica se mune de extrapola¢des para levantar

suscitagdes acerca de um futuro desconhecido para a humanidade.

Dessa maneira, o olhar sobre o futuro seguiu como um dos principais pontos
da ficcdo cientifica. Porém, é valido questionar se somente o futuro seria casa para
as obras de ficcdo cientifica. O autor Ben Bova (apud CARDOSO, 2003, p.8) nos da
indicacdes da impossibilidade de se escrever sobre o futuro e que, na realidade, os
escritores apenas usariam de situacdes futuristas para iluminar os problemas ou
situacbes da atualidade. Por isso é importantissimo um olhar sobre as obras de
ficcdo cientifica que se situam no passado, pois seria ele tdo imensamente rico e

campo quase tdo fértil como o futuro para o género da ficcéo cientifica.

Assim, podemos comecgar a entender o que o género da ficcdo cientifica é
capaz de abarcar a partir do seguinte comentario do autor Ben Bova: “Quando eu
falo de ficcao cientifica, quero dizer uma ficcdo em que algum elemento de ciéncia
ou tecnologia futura seja tao integral a narrativa, que esta entraria em colapso se o

elemento cientifico ou tecnoldgico fosse removido” (BOVA, 1993, p. 293).
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Entdo, de que forma a ficcdo cientifica pode ser definida em seu espaco
dentre a literatura? Ciro Flamarion Cardoso (2003, p.12) nos coloca o género
fantastico para contrapor o que definimos como ficcdo cientifica. Uma vez que o
fantastico também utiliza da verossimilhanca para situar o leitor numa situacéo
extraordindria, mas sem a necessidade de uma explicacao logica (deixando espacgo
para 0o magico, o0 inexplicavel, como elemento a se causar estranhamento e
seducdo) cabe a ficcado cientifica apoiar-se nas leis naturais ou cientificamente
plausiveis para realizar um deslocamento dessa verossimilhanga, levando o leitor a
crer que o estranhamento possa, em algum lugar do tempo ou espaco, vir a tornar-

se real. Em outras palavras:

A ficgado cientifica, porém, ndo é “magica”, é “mitica”: ela se instala num
aspecto da norma socialmente aceita - a ciéncia ou a aparéncia dela - e, a
partir desse lugar, finge responder as questfes que a ciéncia da época em
gue a obra é realizada nao sabe resolver. No interior das obras de ficcao
cientifica 0 que se tem é uma ficcdo de ciéncia, uma ciéncia virtual ou
imaginaria, mesmo se as vezes misturada com elementos cientificos
auténticos. (CARDOSO, 2003, p. 12)

O autor Isaac Asimov (1984) prefere usar um termo muito mais geral — a
ficcdo surrealista — que abarcaria campos mais extensos, tratando de fatos que néo
se inserem em ambientes sociais como conhecemos hoje e que jamais existiram em
épocas anteriores. Na Ficcao Cientifica, o que se percebe é que tais fatos passam a
ser aceitos como derivados do nosso ambiente social, “mediante a adequadas

mudancas ao nivel da ciéncia e tecnologia” (ASIMOV, 1984, p. 16).

Seguindo por este campo, € interessante notar também as maneiras com as
quais a ficcdo cientifica consegue tomar seu espa¢o no imaginario coletivo, o que
podemos entender como os principais temas da ficgdo cientifica. Assim, podemos
citar alguns dos mais importantes, como falar de Utopias e Distopias, que trata de
situacdes nas quais uma sociedade perfeita ou em ruinas serve como cenario e faz
parte do enredo; as histérias de Futuro ou Passado Alternativos que buscam mostrar
erros ou acertos pelo deslocamento temporal de suas narrativas; Busca Por
Contexto, nas quais procuramos entender por meio de alguma especulacao
cientifica o propdsito humano ou a proépria existéncia da vida; Inteligéncias Artificiais

que tratam da relagdo do homem com seres criados artificialmente tdo ou mais
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inteligentes que eles e as historias de Outros Mundos, Outros Seres que abordam
possiveis encontros da humanidade com alienigenas ou planetas estranhos
(CARDOSO, 2003).

Além da literatura, o género atingiu outros meios, tronando-se presenca

constante em cada um deles. O cinema € um dos exemplos mais claros.

A esse conjunto de artistas, filésofos e cientistas, unem-se obras de ficcédo
cientifica cinematografica e literaria, desde romances consagrados como
2001 — Uma Odisseia No Espaco, de Arthur C. Clarke; Solaris, de Stanislaw
Lem, e obras de Isaac Asimov como O Homem Bicentenario que refletem
sobre os conceitos de homem e maquina, até peliculas americanas da
atualidade como Matrix, dos irméos Larry & Andy Wachowski,que apresenta
um mundo futuro obscuro dominado por maquinas que escravizam a
humanidade [...]. (FRANCO, 2008)

No radio, o locutor Orson Welles conseguiu assustar uma fatia
assustadoramente grande dos ouvintes de uma radio dos Estados Unidos ao

dramatizar a obra A Guerra dos Mundos, de H. G. Wells.

Nos quadrinhos, a Fic¢do Cientifica também ja conseguiu estabelecer o seu
territério. Desde os anos 1930, periodo aureo das Histérias em Quadrinhos, as
narrativas que se debrucavam na ficcdo cientifica ja se popularizavam. Alex
Raymond, o autor da série Flash Gordon foi um dos pioneiros a inserir elementos da
ficcdo cientifica nas histérias em quadrinhos. Apesar de usar mais de elementos
ficcionais do que ciéncia de fato, ja se podia ver a extrapolacdo do real, projecdes
sobre o futuro e um pouco dos temas de conquista de outros mundos e o contato

com seres alienigenas.

O francés Jean Giraud, que teve bastante reconhecimento sob o pseudénimo
de Moebius também foi um dos autores que escolheram a ficcdo cientifica como
casa para suas obras, além de ter contribuido para o tema com a revista Metal
Hurlant. Seus desenhos, sempre extrapolados, faziam uma ponte entre o conhecido
e 0 desconhecido, mostrando que a ficcédo cientifica € lugar de experimentacdo nao
s6 narrativa, mas também visual (MOYA, 1996, p. 208).
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Mais recentemente, pudemos assistir a criagdo de um verdadeiro universo
ficcional que fixa suas garras fortemente na ficgdo cientifica. O autor nacional Edgar
Franco criou uma base narrativa, 0 mundo da Aurora Biocibertecnoldgica. Assim, o
autor ndo so pbde extrapolar as convencgdes do real e cotidiano, mas também lancar
questionamentos sobre o seu préprio universo ficcional. Isso fica mais claro quando

0 autor comeca a delinear as bases socioldgicas da Aurora Biocibertécnologica:

Nessa sociedade planetaria convivem trés instancias basicas de seres: os
Tecnogenéticos — frutos da hibridizacdo entre humanos e animais
permitidas pelo avanco tecnolégico (entre eles seres que possuem mais
memebros, ou sdo hermafroditas, etc); os Extropianos — organismos pos-
humanos e abioldgicos, resultado do transplante (upload) da consciéncia
humana para maquinas/chips de computador (eles conseguem perpetuar
infinitamente sua “vida” através desse mecanismo; e, finalmente, os
Resistentes — em menor nimero e em extingdo, sdo 0s poucos que ainda
resistem a hibridizagdo ou ao extropianismo, sdo seres humanos no sentido
tradicional. (FRANCO, 2008).

Portanto, fica mais facil entender as dimensfes que a ficcao cientifica pode
tornar, aumentando a realidade e desenhando projec6es do que um futuro distante
nos poderia trazer. Mais ainda, esticando uma versdo da realidade que vivemos,
uma vez que a biotecnologia, a inteligéncia artificial e os limites da ciéncia séo

conceitos mais do que atuais.

Outra iniciativa que une ficcado cientifica e historias em quadrinhos sdo as
classicas histérias do Astronauta, personagem do famoso Mauricio de Sousa. Ainda
nos seus gibis mais antigos, ja era possivel presenciar o contato do heréi com vida
extraterrestre, exploracdo de novos mundos e o0 avanco da tecnologia. Mas,
novamente aqui, o paralelo entre o ficcional e situacdes do cotidiano mostra-se
como tema fundamental da narrativa. De forma mais amadurecida, o autor Danilo
Beyruth fez uma releitura para o selo Graphic MSP do personagem de Mauricio de
Sousa, dando a ele tracos, trama e personalidade adulta, tudo isso em duas Novelas
Gréficas, Magnetar (2012) e Singularidade (2014).

Com isso, podemos entender o quéo atual e pertinente a Ficcdo Cientifica é
nas narrativas, de forma geral, e nas histérias em quadrinhos, de maneira

especifica.
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3.5. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

A decisdo de produzir um roteiro de histéria em quadrinhos para meios
digitais se deu pela vontade de experimentar as possibilidades do formato sem, no
entanto, chegar ao produto final, 0 que num primeiro momento poderia levar mais

tempo que o disponivel para realizacdo desse projeto.

Apds o estudo acerca da origem dos quadrinhos e sua linguagem e das
possibilidades que o universo dos quadrinhos eletronicos possibilita, foi realizada
uma breve pesquisa sobre o que é o género literario da ficgdo cientifica e quais suas
caracteristicas principais. Por fim, ap6s uma busca por modelos de roteiro que
pudessem se adequar a forma narrativa proposta no produto que acompanha essa
pesquisa, finalmente o roteiro para “Espaco em Branco”, um exercicio de histérias

em quadrinhos para o meio digital, péde ter inicio.

A escolha do género ficcdo cientifica se deu pelas possibilidades de
extrapolagdo que esse género oferece, podendo estabelecer uma ponte metaférica
com as proéprias possibilidades das HQs eletrbnicas. Um mergulho em filmes e livros
classicos da ficcdo cientifica também foi necessaria para que as principais

caracteristicas desse género ficassem mais claras.

Assim, foi possivel iniciar o processo de producdo da histéria que seria
contada. De acordo com Doc Comparato (1995, p.22), a primeira parte da
construcdo de um roteiro é a ideia, o0 exercicio de imaginacdo de um acontecimento
cuja importancia desperte no roteirista a vontade de escrever um relato sobre aquilo.
Porém, a ideia sO se sustenta se claramente houver um conflito, algo de
surpreendente, incomum, que va despertar interesse em quem estiver diante dessa
historia. Essa foi a primeira etapa na producao do roteiro de “Espago em Branco”, a

ideia geral da historia que viria. A primeira versao da ideia foi a seguinte:
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Uma astronauta viaja para encontrar um fenbmeno desconhecido com o seu
parceiro. Mas quando ele morre num acidente, a culpa a consome e ela, de alguma

forma, viaja no tempo.

A ideia chegou com certa confusdo, mas apds alguns tratamentos, a versao

final pode ser descrita da seguinte forma:

Uma astronauta acorda no espaco sem saber se viajou 30 anos no passado ou se

esta alucinando.

O proéximo passo na construcdo do roteiro € escrever o storyline. O storyline é
um resumo geral de todos os acontecimentos importantes do roteiro, geralmente
escritos em seis linhas, em média. Ela servira de base para o roteiro, sem ser
absoluto ou imutavel. E uma forma de entender se a ideia e o conflito sustentam-se

com inicio, meio e fim totalmente claros.

Para o desenvolvimento do roteiro de “Espago em Branco”, foi desenvolvido
um storyline, depois de varias tentativas e exercicios de sintese e coeréncia. Ao

final, o resultado foi o seguinte:

Uma astronauta esta voltando a Terra depois de um ano estudando um
estranho fendbmeno préximo a Saturno. Porém, ao acordar do sono criogénico, ela
se vé numa nave diferente, 30 anos no passado e com outro tripulante. Quando ele
afirma que ela sempre esteve 14, ela entra num dilema: acreditar nele e continuar ali
ou em suas memorias e fugir? Eles brigam e ela foge para reencontrar o fenbmeno
qgue ela acredita que a levou a esse passado alternativo, acreditando que assim
poderd voltar ao seu tempo. Por fim, ela escapa num médulo, sem sabermos se o

fendmeno mandou-a para uma realidade alternativa ou se ela perdeu o juizo.

Com essas etapas concluidas, o préximo passo na constru¢ao do roteiro para
“Espaco em Branco” foi uma biografia dos personagens principais. Destinamos uma
biografia para a protagonista, um pouco mais extensa e com mais detalhes, e outra
para o astronauta coadjuvante, para entendermos sua personalidade e motivagéo.

Porém, foi notado que o mote da histéria envolvia duas linhas paralelas de tempo,
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com duas personagens diferentes. Assim, uma biografia paralela da protagonista foi
elaborada, para que, durante a producdo do roteiro, ndo nos perdessemos nos

detalhes temporais da narrativa.

Com isso pronto, a proxima etapa era a producado do roteiro em si. Para tanto,
foram consultados dois modelos de roteiro, o do autor Doc Comparato (1995, p.380)
e 0 do quadrinista Will Eisner (2010, p.135). O primeiro € um modelo tradicional de
roteiro para obras audiovisuais, jA o0 segundo, é voltado para as histérias em
quadrinhos. Como aqui estamos lidando com uma histéria em quadrinhos produzida
para meios digitais, principalmente pensando na tela infinita, liberta dos limites da
pagina impressa, o modelo utilizado como base foi o cinematografico. Para sinalizar
interpolacdes sonoras, efeitos de animacgdo ou interatividade, uma indicacdo era
colocada logo apos a descricao da cena. Os planos de cada cena foram descritos,
porém, para guiar o futuro artista na transposicdo do roteiro para os desenhos que

irdo compor a narrativa. Como no excerto abaixo do roteiro:

CLOSE-UP: Iris abre os olhos.

POV, Panoramica Vertical, Cima para Baixo: Vemos uma tela em branco que,
guanto mais vamos descendo com a barra de rolagem, mais revela o teto da nave.
Conforme vamos descendo a barra de rolagem, enxergamos o movimento dos olhos

de Iris até o limiar de onde se pode enxergar deitada.

Indicagdo Sonora: A partir daqui, uma musica comeca a tocar, abafada, ao
fundo.

CLOSE-UP: Iris fecha os olhos.

Desse modo, conseguimos mostrar ndo por quadros, mas por tomadas, as
acOes que acontecem na narrativa. Além disso, as indicacbes sonoras e de
interatividade aparecem descritas por cada plano, para garantir liberdade de tela
para o artista sem deixar as indicagdes de recursos permitidos pela hipermidia soltas

e inseridas ao acaso.
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Depois, um breve storyboard do primeiro capitulo foi produzido, de modo a
guiar o artista que ir4 desenhar a histéria. Para o caso de “Espaco em Branco”, que
possui elementos hipermidiaticos, algumas anotacdes extras foram incluidas nesse

processo.

Como resultado final, foi produzido um roteiro que, assim como as histérias
em quadrinhos eletrénicas, € um hibrido. Apesar de seu carater cinematogréfico, as
indicagcbes hipermidiaticas sdo claramente produzidas para as telas de

computadores, tablets e smartphones.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de ser uma forma de arte tdo antiga quanto o cinema, os quadrinhos,
por muito tempo, tiveram um lugar menor dentre as manifestagdes de arte. Foi
somente com as novelas gréficas de Will Eisner e com o prémio Pullitzer que Maus

ganhou que os quadrinhos comecaram a receber outro olhar da critica e do publico.

Porém, nos ultimos anos, o mundo assistiu a uma grande transformacao
nesse panorama. Artistas brasileiros e internacionais provaram que os quadrinhos
sdo espaco de manifestacdo artistica auténtica e em nada pode ser considerada

menor que outras formas de arte.

No campo das histérias em quadrinhos produzidas para meios digitais, muitas
obras surgiram, levando os quadrinhos a outro nivel de imersdo e contato com 0s
leitores, principalmente pelo uso de recursos da hipermidia e experimentactes
nessa area, mas ainda ha espaco para que muito de novo seja produzido.

A pesquisa envolvida nesse trabalho foi importante para o entendimento dos
principais pontos de conexao entre as historias em quadrinhos tradicionais e aguelas
produzidas para as midias digitais. Mais do que isso, ajudou a entender as
possibilidades que essas novas midias podem oferecer para as histérias em
quadrinhos, usando de um, alguns ou muitos dos recursos hipermidiaticos possiveis.
Ha também a relacdo que o género da ficcdo cientifica tem com as histérias em
quadrinhos eletrbnicas, campo rico para experimentagdes e elucidacdes acerca da
tecnologia.

Se por um lado foi notado que o uso excessivo de recursos hipermidiaticos
pode ofuscar a linguagem dos quadrinhos, a aplicacdo desses elementos de forma
ponderada e com a intencdo de servir a narrativa proposta pode render trabalhos

verdadeiramente ricos e inteligentes.

Produzir um roteiro de uma historia em quadrinhos para meios digitais foi um
trabalho interessante, a medida que pode ser um exercicio de ligagdo entre o modo

tradicional de se produzir um roteiro e a adicdo dos recursos hipermidiaticos que as
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novas midias possibilitam. Principalmente, no processo de entender como 0 uso
desses recursos pode estar servindo a narrativa, introduzindo uma nova camada de
imersdo para o leitor, mas sem ofuscar a linguagem dos quadrinhos nem a narrativa

em Si.
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5. ANEXO — STORYBOARD

No primeiro e no Segundo quadro, as pilulas estdo com um efeito de

animacao, num movimento continuo que simula flutuacao.
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No Segundo quadro, uma luz esta piscando no monitor que vemos na parede.
Ao clicar no objeto, ele abre uma janela do tipo lightbox com informacdes sobre a

personagem principal.
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No holograma com o fenbmeno o objeto torna-se clicavel, abrindo outro

lightbox com algumas informacdes sobre o Espaco em Branco.
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A medida que o leitor rola com a barra de rolagem para baixo, a personagem

desloca-se pela nave.
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No Segundo quadro, o holograma com as ondas magnéticas estd numa

animacgao continua, mostrando um leve desequilibrio.
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Aplicagao do conceito de “tela infinita”, na qual o leitor vai rolando
para baixo ou para os lados na tela de um computador, tablet ou
smartphone.
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