PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0115468/CA

Introducao

Com o desenvolvimento da linguagem e dos pro-
cessos de comunicacao, a imagem assume um papel
significativo na representacao de narrativas, através
de elementos graficos singulares ou sequenciais, per-
mitindo a revelacao, a transmissao e a perpetuacao
de sonhos e desejos do ser humano. A imagem tem a
propriedade de, em comum com a lingua, poder esta-
belecer um nimero limitado de relacdes linguisticas.
A interpretacao do nao-verbal, assim como do verbal,
pressupode, ainda, relacao com a cultura, com a histo6-
ria e com a formacao social do sujeito intérprete.

O ato narrativo, ao fazer uso da imagem, pode
ser percebido pela quantidade e diversidade de mani-
festacOes imagéticas encontradas no decorrer de toda
a historia da sociedade. A forca da imagem, em um
mundo em constante mutacao, é algo que nao passa
desapercebido aos estudos e analises da pesquisa em
comunicagao. Se pensarmos nos meios que utilizam
sequUéncias de imagens e trabalham com a
superposicao de quadros para criar a ilusao do movi-
mento, teremos em vista expressoes artisticas que se
tornaram parte do inconsciente coletivo, de grande
parte das culturas do planeta, nos ultimos séculos.

O cinema, as histérias em quadrinhos - HQ's, o
desenho animado, a televisao, como linguagens base-
adas em imagens sequenciais, intercambiam elemen-
tos linglisticos mutua e continuamente. No entanto,
estas midias ja possuem uma linguagem estruturada.
As HQ's, como cultura de massa, também buscaram
seu espaco adequando e/ou desenvolvendo novas for-
mas de linguagem e narrativa.

Atualmente, comecamos a vislumbrar um novo
desafio formal para a Arte Sequiencial, que se delineia
pela mistura e pela hibridizacao de elementos tradici-
onais da linguagem dos quadrinhos (como o balao, as
onomatopéias e os enquadramentos) com elementos
lingUisticos e narrativos presentes em outras midias.
Recursos grafico-computacionais, originalmente em-
pregados na producao de HQ's, e a Internet permiti-
ram aos criadores a utilizacao, nao sé de elementos
grafico-textuais, mas também de audio e video.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0115468/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0115468/CA

Introducao

Aintroducao de animacoes, sonorizagao e as pos-
sibilidades hipermidiaticas permitem a criacao de ca-
minhos diversos e/ou alternativos que podem ser es-
colhidos de modo interativo pelo leitor da historia,
constituindo uma miriade de possibilidades. O uso de
recursos "estranhos" ao meio, como audio, imagens
em movimento e interatividade, transforma a relacao
dos leitores e artistas com as histérias em quadrinhos,
ao influenciar ndo sé os aspectos da criacdo como tam-
bém o processo de fruicdo do meio.

Portar ou desenvolver a estrutura linguistica dos
quadrinhos para a Internet seria apenas digitalizar
paginas de revista e hospeda-las num servidor? Ou
estariamos diante de uma problematica muito mais
complexa? Embora muitas das HQ's distribuidas pela
Internet possam ser consideradas como "desenhos
transformados em bytes", percebe-se o esforco dos
artistas das HQ's em encontrar um formato que seja
mais adequado as novas possibilidades geradas pelo
meio digital.

Para tentar compreender este problema e suas
relagdes, trés questdes fundamentais nortearam nos-
sa pesquisa, quais sejam:

* Como adequar, adaptar ou desenvolver uma lin-
guagem para uma midia que ainda nao definiu
sua proépria linguagem?

* Qual a percepcao dos leitores e profissionais das
histérias em quadrinhos diante das novas possibi-
lidades geradas por esse novo meio?

* Quais as iniciativas ja existentes nesse sentido?

O objetivo principal deste trabalho foi o de bus-
car compreender quais influéncias e transformacoes
estdo ocorrendo com as histérias em quadrinhos ao
serem transpostas para o meio digital, utilizando para
isso o ponto de vista e a percepcao dos leitores e pro-
fissionais da area. Para isso, a pesquisa foi desenvolvi-
da com a necessidade de englobar um corpo de co-
nhecimentos que permeou areas como comunicacao,
lingUistica e semidtica, e, em uma abordagem mais
especifica, estudos sobre imagem, narrativa, Internet,
hipertexto, multimidia e intersemiose.

ESCOPO DO TRABALHO

No primeiro capitulo, tratamos da imagem, seus
significados e interpretacdes enquanto forma narrati-
va. Para tal, consideramos que a imagem é um ele-
mento quase onipresente em todo o processo de de-
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senvolvimento das sociedades, contribuindo, para isso,
o fato de ser humano possuir a capacidade de pensar,
atuar e se expressar fazendo uso de representagdes
imagéticas, do ndo-verbal e seus referenciais.

Em seqguida, no segundo capitulo, julgamos ne-
cessario situar historicamente as HQ's em um contex-
to de desenvolvimento da linguagem, considerando
as influéncias recebidas da sociedade e da Internet.
Para isso, apresentamos um breve histérico, contem-
plando a evolucao das HQ's das origens conhecidas
até a introducao de recursos digitais em seu processo
de elaboracao e consumo.

O terceiro capitulo apresenta em maior profun-
didade os principais componentes das histérias em
quadrinhos e suas relacoes linguisticas, onde a com-
binacao dos elementos basicos da comunicacao, re-
cursos linguisticos, narrativos, iconicos e imagéticos
resulta em um objeto uno, formado por palavras e
imagens. Como o produto final deve ser lido como
um todo visual, percebe-se que a imagem predomina
sobre o texto. A combinacao do signo linguistico com
uma imagem visual revela-se muito rica e, sobretudo,
atrativa para os leitores, principalmente porque se
serve de recursos que ampliam seu significado e
complementam a arquitetura da composicao de cada
quadro em seu aspecto grafico-visual, enriquecendo
a comunicacao.

No quarto capitulo estudamos de modo mais es-
pecifico o processo de traducdo da linguagem para
diferentes midias, a intersemiose ou traducao
intersemiotica, como fendbmeno da interagcao semidtica
entre as linguagens. A histéria em quadrinhos, ao ser
transposta para um novo meio, também passa por um
processo de adaptacao e adequacao. Estas transfor-
macoes pelas quais vém passando as artes em geral,
as ciéncias, as técnicas e as linguagens, nos colocam
como participantes da evolucao eletro-eletronica-di-
gital, nos envolvendo no universo visual e sonoro das
linguagens televisiva, cinematografica, radiofdnica,
videografica, das histérias em quadrinhos, dos jogos
eletronicos, etc. Estas tecnologias que disseminam as
informacodes, o carater interativo dos novos meios de
producao de imagens, novos alfabetos de luzes dos
graficos gerados em computadores, cada vez mais al-
teram e redimensionam, em bases radicalmente iné-
ditas, a nossa nocao e percepcao do mundo. Desta
maneira, interagoes entre diferentes formas de comu-
nicagao se tornaram uma das caracteristicas do século
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XX, sob forma de traducdes/adaptacdes de obras para
as diversas midias, em especial a histéria em quadri-
nhos.

As opcoes metodoldgicas, ou seja, os procedi-
mentos e critérios empregados para a delimitacao do
nosso objeto de pesquisa, selecao dos entrevistados e
dos sites relativos, como também a metodologia de
analise dos dados coletados, sao apresentados no quin-
to capitulo deste trabalho.

Nucleo deste trabalho, o sexto capitulo trata da
analise das impressoes, percepcoes e experiéncias de-
senvolvidas por profissionais e consumidores de HQ's.
Os dados da analise foram fornecidos através de uma
série de entrevistas que abordavam a questao do qua-
drinho adaptado ou desenvolvido para Internet. Esta
hibridizacao é vista por alguns entrevistados como um
indicio do surgimento de uma nova linguagem, que
engloba os cédigos fundamentais das HQ's com os
recursos da hipermidia, em uma intermidia que resul-
ta em relacdes diretas com as historias em quadrinhos,
0 cinema e a animacao, contemplando ainda possibi-
lidades interativas e a multilinearidade dos hipertextos.
Tal apropriacao tecnolégica pode gerar uma mudanca
significativa no modo como vemos e pensamos uma
historia em quadrinhos.

Finalmente, no sétimo e ultimo capitulo, apre-
sentamos os resultados da pesquisa, nossas conclu-
soes, reflexdes e propostas para futuros trabalhos.
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