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Analise

A primeira parte de nossa analise se concentra
nas entrevistas concedidas por profissionais do qua-
drinho e da charge, como citado no recorte
metodolégico, residentes em Pernambuco. As pri-
meiras questoes tiveram como objetivo conhecer um
pouco das razdes que levaram os entrevistados ao
consumo de quadrinhos e da charge, e posterior-
mente a escolha dessa area de atuacao profissio-
nal. Apesar de extremamente interessantes, as res-
postas dadas a questao nao nos pareceram
pertinentes aos objetivos desta analise.

QUADRINISTAS

Inicialmente, questionamos sua percepgao sobre
a introducao do computador em seu campo de traba-
Iho. Na totalidade, estes profissionais ndao trabalham
exclusivamente com o quadrinho. Logo, seu primeiro
contato com o computador como ferramenta de cria-
cao e producao grafica se deu nas areas de desenho
grafico. Com o dominio da ferramenta, sua aplicacao
chegou a algumas das etapas de producao.

A colorizacao foi apontada por todos como uma
das primeiras utilizagées dos recursos digitais na pro-
ducao de quadrinhos. O incremento da velocidade, a
diminuicao do "erro", ou melhor, a possibilidade de
errar sem medo e de uma maior liberdade de experi-
mentacao, foram citados pelos entrevistados.

Em contrapartida, existiram criticas as limita-
cOes da tecnologia, tanto de hardware quanto de
software. Ainda assim, estes problemas foram vis-
tos como etapas a serem cumpridas para atingir o
dominio da técnica. Toda técnica tem suas virtudes
e dificuldades, cabendo ao artista tirar proveito dis-
so. A necessidade de adaptacdao a uma nova
tecnologia, seja analégica ou digital, foi sempre
uma constante para os profissionais do quadrinho.
Da litogravura ao cliché de chumbo e chegando ao
offset, sempre foi necessaria uma adaptacao técni-
ca (e estilistica) as necessidades do novo processo
de reproducao grafica.
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"...Para obter o efeito que eu queria de impres-
sdo, entdo eu passei a fazer a charge ja colori-
da digitalmente, continuo desenhando a mao,
mas mudou a linha. Antes quando eu traba-
Ilhava preto e branco, eu trabalhava com
hachuras, dava todos os volumes com hachuras
com a aquarela eu nao precisava mais hachurar
e nem era bom, porque a cor da aquarela fica-
va conflitando. No desenho com computador
ja tinha que trabalhar com a linha fechada...é
como a mudanca da litografia para o cliché até
vocé dominar uma nova tecnologia ha essa fase
de transicdo."

LAILSON

No trabalho grafico "digital" a renovacao é uma
constante. Tomemos como exemplo softwares de pin-
tura digital. A principio eram bastante limitados os
recursos disponiveis, o que os relegou a uma posicao
bem distante dos programas "sérios". Apesar disso, a
metafora de trabalho com estes aplicativos era, em
muitos aspectos, préxima a seu equivalente analdgico.

"...0 artista quando ele migrou da producao da
sua proépria tinta para a industrializada, ao
mesmo tempo ele estava sucumbindo a uma
nova tecnologia que tava surgindo ali. O artis-
ta tem que se adaptar as novas tecnologias e o
computador é, sem duvida uma grande ferra-
menta, hoje em dia de producao artistica que
a ente tem onde vocé controla a maquina e
ndo a maquina controla vocé, vocé tem que
descobrir as potencialidades da maquina e pro-
curar desenvolve-las, e a partir dali criar sua lin-
guagem. O computador ja permite isso e basi-
camente vocé vé a diversidade de producobes
diferenciadas, de técnicas de artistas diversos
que trabalham com computacdo."

RONALDO

Com o avanco da capacidade dos computadores
e, em paralelo, da tecnologia dos softwares, o salto
qualitativo foi assombroso, e novos conceitos foram
introduzidos, como por exemplo, o trabalho com ca-
madas, oriundo dos programas vetoriais e com a gran-
de vantagem de permitir a mudanca de sequéncia bem
como a fusdo das camadas selecionadas. S6 esta mo-
dificacdo, aparentemente simples, num aplicativo de
pintura digital, alterou a relacao do artista com a téc-
nica e o processo de trabalho, a "tela" antes una pas-
sou a ter varios niveis, e a geracao da imagem entao
passou a depender, também, de como o artista lidava
com estas novas possibilidades.

"A gente viveu exatamente pela época dos anos
80 pros anos 90 a passagem do analdgico para
o digital. Onde vocé primeiro comeca a utilizar
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s6 o computador como ferramenta, vocé copia
o trabalho com scanner e vocé termina apren-
dendo a pintar no computador."
"...0 processo digital fez com que vocé tenha a
opcao de em poucos minutos vocé experimen-
tar varios tons de cores diferentes, tem condi-
cdo de vocé se arrepender de alguma coisa,
procurar outro caminho, ou seja a sua
criatividade fica...digamos assim...fica quase
que aproveitada 100%. Porque vocé pode sem-
pre tentar um novo caminho, em poucos mi-
nutos, sem perder o que vocé fez antes."
CLERISTON

Com estas novas possibilidades, o quadrinho,
ou melhor, o seu processo de producao, passa a ser
semelhante ao do desenho animado. A personagem
e o0 cenario podem agora ser trabalhados de modo
independente, para posterior fusdo na imagem fi-
nal. Ou seja, mais uma vez a tecnologia contribui
para fundir nao s6 aspectos linguisticos como tam-
bém a propria operacionalizacao.

"...Teve uma época em que eu desenhava o qua-
dro todo com a paisagem. Teve uma época que
eu estava fazendo a técnica de animacédo. Eu
desenhava a paisagem por fora e desenhava os
bonequinhos a parte...entdo eu inseria os
bonequinhos naquela paisagem e moldava de
acordo com o que eu ia pensando na hora ou
vendo na hora, ou aproximava mais ele...vira
uma coisa meio que de cinema, vocé parece
que esta mexendo com cinema, com imagem
né? Entdo vocé tem aquela imagem de fundo,
e Vocé pega o personagem e se aproxima, di-
minui, as vezes um plano americano ou nao.
Vocé tem essa diversidade sem desenhar de
novo."

SAMUCA

Em seguida, questionamos os entrevistados so-
bre sua relacao com a Internet e de que maneira seu
trabalho foi afetado por esta nova tecnologia. Aqui
novamente houve um consenso: o ganho de tempo. O
envio de material em formato digital através de e-mail
ou upload foi rapidamente assimilado pelos profissio-
nais. Em funcao disso, também foi apontada por um
dos entrevistados uma melhoria na qualidade de vida,
em funcdo de um menor nimero de horas gastas no
transito, tendo como contrapartida um aumento no
convivio social com a prépria familia.

Dentro ainda desta questao, a pesquisa de refe-
réncias foi citada como uma das grandes vantagens
da Internet, por permitir um amplo acesso a material,
antes indisponivel ou pelo menos de acesso restrito
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ou dispendioso, permitindo também o contato com
outros artistas de uma forma rapida e econémica.

"...E um site onde todo dia eu vou la e vejo to-
das as charges dos jornais do Brasil, porque sao
charges que me interessam. Entdo na verdade
isso ai promove uma integracao entre a produ-
¢ao de Cartuns no Brasil, que é uma coisa em
interessante, vocé vé também essa diversidade
de linguagens, também idéias, muito trabalho
em computador, o que muita ente esta fazen-
do com o computador, vocé tem a oportunida-
de de controlar aquela idéia que ja foi tida, que
acontece as vezes, vocé tem uma idéia e faz a
charge e quando vocé vé aluem em outro esta-
do teve uma idéia muito parecida, a dois ou
trés dias atras."

RONALDO

Por outro lado, também veio a servir como vi-
trine para divulgacao dos trabalhos de cada artista,
que tinha em grande parte material restrito a circu-
lacao local. Com a internet esse processo de divul-
gacao sofre um aumento de escala e permite, por
um custo muito baixo, uma exibicao do trabalho a
nivel mundial.

"...Tem um cara na...Hungria que visitou meu
site, gostou do meu trabalho e me pediu auto-
rizacdo para abrir uma galeria pra mim num
site que ele tem de divulgacdo de humor grafi-
co."
"... Alinternet ao mesmo tempo em que ela me
abre...barreiras...fronteiras, ela também expode
meu trabalho a apropriacdo indébita mas, isso
acontecia no jornal também."
"...A politica de direitos autorais no Brasil ain-
da é muito incipiente."

LAILSON

Neste momento, introduzimos a questao nucleo
da pesquisa: Como estes profissionais estavam perce-
bendo as influéncias da Internet nao somente em sua
area profissional, mas em seu préprio objeto de tra-
balho, ou seja, o quadrinho?

Deste ponto em diante as opinides deixaram de
ser consensuais. Um dos entrevistados apontou difi-
culdades ergondmicas para que uma histéria em qua-
drinhos na Internet possa ser bem aceita. O descon-
forto da leitura direta no monitor, a prépria postura
humana de ler sempre com a cabeca e olhos voltados
para baixo, e que mesmo com os equipamentos por-
tateis ainda estao, para os entrevistados, longe de ser
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confortaveis para o consumo de quadrinhos em for-
mato digital, por isso ainda necessitando de suporte
impresso para um maior conforto do leitor.

O fator tempo também foi citado, embora em
funcao do conforto da leitura, como um limitador para
o quadrinho na Internet. Mesmo com conexodes de alta
velocidade, o tempo de carga torna-se um obstaculo.
O nivel de interesse do Internauta é inversamente pro-
porcional ao tempo de carga.

".. E muito dificil vocé levar um computador
pro banheiro, mesmo um laptop...ou ficar com
um laptop na barriga quando vocé vai dormir
ou quando esta fazendo um lanche, vendo um
laptop. A interface da maquina...ela ainda é
muito primitiva na minha opiniao."
"...0 computador ainda é maquina muito nova,
ele ainda nao chegou na forma final, o design
dele ainda é muito antigo. Ninguém |é olhan-
do pra frente, todo mundo |é olhando pra bai-
X0 mas, o diabo da maquina, como o visor é
baseado numa televisdo...e como se estivesse
assistindo televisdo. Entdo vocé escreve olhan-
do pro teclado...quer dizer as coisas ainda es-
tdo muito primarias em termos de design."
LAILSON

Cabe, neste momento, uma pausa para refle-
xao sobre as mudancas de habitos relacionadas a
diferentes areas de entretenimento que ocorreram
progressivamente nos ultimos anos a partir da in-
troducao de computadores. A menos de 20 ou 30
anos, nao era pratica comum o uso de computado-
res como forma de entretenimento. Os jogos ele-
tronicos, baseados em consoles, computadores ou
dispositivos portateis, adquiriram rapidamente uma
grande popularidade junto a sociedade, sendo ine-
gavel sua presenca em aeroportos, viagens, esco-
las, etc. Como explicar esse fato? Como explicar essa
alteracao no habito de consumo de milhares de
pessoas gracas ao desenvolvimento da computagao
portatil? O jogo sempre foi uma atividade social que
demandava, pelo menos, a participacao de duas
pessoas. Com o advento do jogo eletrénico, a se-
gunda pessoa/grupo foi substituido pela maquina.
Surgia entdao uma nova forma de diversao.

Quanta vezes deparamo-nos jogando paciéncia,
campo minado ou solitario (resta um) no computa-
dor? Sao casos classicos de como o uso do computa-
dor simplificava o ato de jogar. Os jogos em sua for-
ma, digamos analégica, demandavam tabuleiros,
cartas ou pecas de qualquer natureza. Nas versoes di-
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gitais, a Unica acao necessaria era ativar o programa,
sem preparacgoes, sem arrumacoes. Sem mencionar o
fato de que era bem mais dificil de esconder o tabu-
leiro ou baralho do chefe do que simplesmente alter-
nar as janelas. Essa comodidade contribuiu significa-
tivamente para que mesmo pessoas que nutriam uma
certa fobia por computadores encontrassem um ca-
minho para aproximacao com a tecnologia.

O quadrinho, em formato digital, no entanto,
ainda tem um longo caminho a percorrer. O proble-
ma da adaptacao ao novo meio é um constante de-
safio. Talvez a histéria em quadrinhos de maior com-
plexidade, mais extensa, ainda nao tenha boa
aceitacao pelos fatores ja citados, mas o que pode-
riamos dizer sobre a tira ou a charge? Sua brevida-
de parece estar em sintonia com os velozes tempos
da comunicacao digital. Velocidade e sintese pare-
cem ser argumentos poderosos no mundo digital.
A introducao de elementos "estranhos" a linguagem
dos quadrinhos - som, movimento e a interatividade,
por exemplo - é vista como um caminho natural a
ser explorado, desde que de forma criteriosa e ade-
quada a cada situacao, sem, no entanto, abando-
nar totalmente o processo tradicional.

"...Alguns dizem que:
- Ah, ai nao vai ser mais Histéria em Quadri-
nhos, vai ser outra coisa!
Eu nao sei se é outra coisa ndo! Pode ser real-
mente histéria em quadrinhos na...digital...na
grande rede, que vocé como tem mais recur-
sos, vocé vai utiliza-los. Nao acredito que o som
tenha que acabar com o balao. Pode ser que
algumas estorias...ora, vocé tem no quadrinho
tradicional estérias sem texto. E dai? Vocé pode
ter historias sem texto e com o som aparecen-
do. Vocé pode ter estérias com o texto e mais
0 som...que pode ser algum grito alguma
onomatopéia, enfatizar alguma coisa. Chamar
a atencao, por exemplo, uma tempestade, o
cara bota o som da tempestade, quando che-
ga naquele quadrinho tem uma tempestade. O
cachorro latindo, vocé além do baldo vocé pode
colocar o cachorro latindo para dar maior rea-
lismo e pode num quadrinho ou outro, ter o
movimento".

CLERISTON

Poderia ser esta uma forma de contornar o pro-
blema do suporte, capturando a atencao do leitor
através de uma maior estimulacao. Atrair a atencao
na Internet é relativamente facil, mas manter a aten-
¢ao nem tanto.
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A postura apresentada pelos entrevistados é
conservadora? Talvez sim, talvez ndao. Nao acredi-
tam, em futuro préximo e com a tecnologia dispo-
nivel, que o suporte impresso deva ser preterido
pelo digital. Na realidade esses dois meios sao per-
cebidos como complementares.

LEITORES

Os depoimentos coletados expunham, em mai-
or ou menor grau, o habito de ler quadrinhos des-
de a infancia. A curiosidade, o estimulo e o apoio
do quadrinho ao processo de alfabetizacao foram
repetidamente citados como fator para o consumo
de histérias em quadrinhos. Com o decorrer do tem-
po, esse habito se consolida, em maior ou menor
grau, na idade adulta.

"... deixa eu explicar quando comecei a ler HQ
quando pequeno lia Ménica Disney e outras que
achava isso antes dos 10 14 pelos 11, 12 anos
comecei a ler Homem Aranha pg um vizinho
meu lia mas no acompanhava realmente com
uns15 16 anos foi que eu realmente comecei a
ler HQ, comecei a colecionar, comprar qualquer
coisa que saia nas bancas e comecei a querer
desenhar pra ser mais especifico, comprava
todas que saiam da Marvel, e da DC principal-
mente Batman, e algumas outras coisas que me
gostava..."

WOLFENSTEIN

"...Eu tenho lido quadrinhos desde meus 12 13
anos se no me engano! Na verdade desde ga-
roto eu lia uma ou outra HQ da turma da Mo-
nica, mas foi a partir da Morte do Super-Ho-
mem que eu passei a ler quadrinhos para valer,
a mais tarde eu passei a colecionar historias
dos X-Men e do Homem Aranha mensalmente,
e compro Spawn desde o nimero 1 até hoje."
"...Eu quando estava na sexta série do primeiro
grau gostava muito de desenhar, e de repente
eu me dei de cara com as ilustracbes de qua-
drinhos na época dos grandes desenhistas da
marvel (Marc Silvestre com Wolverine, Jim Lee
nos X-Men e Todd McFarlane com o Homem
Aranha) e passei a me inspirar nesses desenhos
para fazer os meus, como desde crianca eu as-
sisto desenhos animados de herdis, quando
passei a vé-las impressos me deu vontade de
desenha-los, e as HQs eram enormes biblias de
referencia para desenhar!!

RICARDO

Dois dos depoimentos, entretanto, chamaram
a atencao: o desestimulo por parte da familia que
via os quadrinhos como uma forma inferior ou mes-
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mo danosa de cultura; e o exemplo oposto, onde o
qguadrinho foi visto como uma forma de atrair para
o processo educacional. No primeiro caso, os qua-
drinhos eram vistos por sua familia de uma forma
gque bem conhecemos - uma cultura de natureza
inferior e que ndo devia ser consumida. Apesar da
pressao familiar posteriormente, mesmo este estu-
dante, ao conviver com outros que tinham como
habito a leitura de quadrinhos, também passou a
ter o habito de ler estorias.

"...essa estéria de que livro sim, gibi tava
inserida na cabeca de todos os meus tios, de
tal maneira que minha mae acharia um crime
se eu pegasse numa revista em quadrinhos!"
GLEIDSON

No segundo caso, a entrevistada relatou que
até o terceiro ano do ensino basico nao tinha sido
alfabetizada. Ao identificar este problema, um pro-
fessor recém chegado fez uso de varias técnicas com
o objetivo de despertar a motivacao para o apren-
dizado, mas s6 obteve sucesso quando introduziu
as historias em quadrinhos, atraindo a atencao e o
interesse para, subseqlientemente, levar adiante o
processo de alfabetizacao.

"...eu queria saber porque as figuras tinham
uma sequléncia, e foi assim que ela conseguiu
me alfabetizar!"

ALBA

Em seguida, tal qual nas entrevistas com os
qguadrinistas, questionamos sobre o uso do compu-
tador como ferramenta de criacdo. A agilizacdo do
trabalho de colorizacdo foi amplamente citada por
trazer novas possibilidades, sendo encarada como
uma evolucao natural e necessaria, desde que o re-
sultado final nado se diferencie do processo tradici-
onal, salvo quando essa énfase - a colorizagao digi-
tal - esteja inserida no contexto da estoéria e se
incorpore a linguagem empregada pelo artista,
como nas primeiras experiéncias desenvolvidos por
SAENZ e MORENO.

O interessante é que as novas possibilidades ge-
radas pelo uso do computador como ferramenta gra-
fica também receberam criticas negativas quando usa-
das sem critério ou parciménia. O uso da técnica pela
técnica nao é bem visto pelos entrevistados. Percebe-
se uma diferenciacao entre a arte digital e a tradicio-
nal, sendo a ultima mais valorizada aliando-se a isso o
fato de que o emprego do computador grafico como
ferramenta contribuiu para que artistas que antes te-
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riam dificuldades para serem aceitos no mercado de
guadrinhos pudessem desenvolver trabalhos sofistica-
dos gracas aos novos recursos tecnologicos.

"A principio houve uma grande confusao, pois
as pessoas no sabiam direito como lidar com
essa tecnologia, e por isso a arte especialmen-
te de computador era um pouco timida, e por
isso eu acho que Spawn revolucionou, pois foi
a primeira revista que eu vi usar o computador
de forma mais ousada!!! Mas isso foi minha
experiéncia. Acho que, conhecendo todo o pro-
cedimento de confeccdo de uma revista, o com-
putador trouxe muitos beneficios, como por
exemplo a possibilidade de adicionar-se bales
de texto na arte, onde normalmente isso era
restrito e no aspecto da arte, as cores do com-
putador trouxeram mais vida as histérias e tam-
bém uma velocidade de producdo maior. Sem
contar que agora o colorista tem o direito de
errar, o que antigamente era quase proibido!!"
"...mas muitos desenhos perderam a qualidade
expressiva, pois com o artificio do computa-
dor, as paginas mais bobas passaram a se tor-
nar exuberantes quando coloridas, e por isso
alguns novos desenhistas que no teriam a me-
nor chance antigamente foram assimilados pelo
mercado, e isso me assusta pois tenho medo
que a técnica narrativa da ilustracdo se perca
um pouco nesse processo."

RICARDO

O uso da Internet como midia e as novas possibi-
lidades oferecidas as histérias em quadrinhos foi a
questao proposta em seguida, onde encontramos res-
postas e preocupacodes tao interessantes quanto
dispares. Um aspecto bastante enfatizado foi a possi-
bilidade de divulgacao dos trabalhos de desenhistas
que teriam uma enorme dificuldade de chegar ao
mercado por caminhos tradicionais.

"...Bom, o computador tem uma capacidade de
divulgacdo enorme, e o acesso gratuito, algo
muito vantajoso nessa midia. Por outro lado,
quando se utilizacdo do computador, a leitura
fica um pouco prejudicada, pois eu pessoal-
mente ndo tenho paciéncia para ler muito tex-
to na Web, quando o contetddo grande, acabo
por imprimir o trabalho. Por isso acho que a
midia eletrénica pode perder um pouco de fora
quando falamos no aspecto do tamanho da HQ!
Mas ao mesmo tempo, por ser uma midia de
muitas atualizagdes e modificacoes, vocé tem
a possibilidade de colocar revistas menores no
ar, s que ao invés de mensalmente isso pode
ser semanalmente. (A dificuldade a qual eu me
referi a questao de vocé ler, por causa do
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monitor, luz irradiada, ao contrario do papel
que luz refletida!!)"
RICARDO

"...Facilita a leitura e transforma a maneira como
lemos os quadrinhos. A Marvel tem a dotcomics
que disponibiliza o material da editora on-line
e sequenciado."

OZZYMANDIAS

Aspectos como legibilidade e conforto para lei-
tura foram mencionados de forma negativa. Para
uma parte dos entrevistados, o aspecto prazeroso
da leitura das histérias em quadrinhos é compro-
metido pelo pouco conforto que o computador pro-
porciona para a leitura. Mesmo no caso de equipa-
mentos portateis, foi alegado que seriam ainda
desconfortaveis para uma leitura na cama, no Oni-
bus ou no banheiro. Podemos atribuir a estas opi-
nides razdes culturais ou ergondémicas?

"...eu consigo chegar, eventualmente, tem um
negocio que disseram que é legal, baixar e ler
na propria tela do computador mas prazer de
ler ta muito ligado a isso, ao palpavel, a ter na
mao..."

HELOISA

Este mesmo grupo também foi de opiniao con-
traria a utilizacao de recursos multimidia, como ani-
macao e audio, alegando que isso descaracterizaria a
linguagem, tracando uma nitida fronteira para distin-
guir quadrinhos de desenho animado.

Por outro lado, o uso de recursos estranhos a tra-
dicional linguagem dos quadrinhos nao parece preo-
cupar a outra parte dos entrevistados. Excetuando-se
qguando feito de forma excessiva, pois nesse caso po-
deria transformar uma histéria em quadrinhos numa
animacao. O uso de audio, animacgoes e recursos de
hipertexto sao bem aceitos.

Mesmo assim um dos entrevistados chama a
atencao para uma queda na qualidade do material
produzido. Ele alega que poderia ser um deslum-
bramento com a tecnologia, agora disponivel, ou a
prépria limitagao dessa tecnologia, e uma ma apro-
priacao da propria técnica da linguagem dos qua-
drinhos. Os resultados, como se refere o entrevis-
tado, sao copias de solucbes ja empregadas e que
podem resultar em desenhos "desanimados" e nao
em uma forma hibrida com uma linguagem plena-
mente desenvolvida.
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"Uma boa evolucdo, mas vc ndo pode dizer que
é s6 quadrinho ou desenho, entende ? é um
hibrido. Vc tem uma HQ com cara de anima-
¢ao."

OZZYMANDIAS

"...acho que comecou a ficar repetitivo a forma
de apresentar, apesar de ser na web, todos ti-
nha quase a mesma estrutura, no tinham novi-
dades antes eles eram praticamente imagens,
poucos usavam animacdes, mas mesmo assim
alguns eram bem inventivos."
"...elas viraram quase animacoes, s6 que de pou-
ca qualidade, estdo em um meio termo que
ninguém define o que elas sdo. Hoje a maioria
é feita em flash. Talvez pela falta de conheci-
mento das pessoas fazendo elas ficam todas
muito parecidas"

WOLFENSTEIN

70

Os entrevistados parecem ver de maneira cla-

ra a fronteira que delimita, na web, o que é quadri-
nho e o que é animacao. Antevejo neste momento
uma questao interessante para ser colocada em fu-
turas entrevistas. Como esta fronteira se estabele-
ce? Qual a relagao equilibrada entre novos e anti-
gos recursos de linguagem?

A hibridizacao de linguagens parece ser o desti-
no da juncao de quadrinhos com web, pelo menos no
ponto de vista dos entrevistados. Para eles é um pro-
cesso inexoravel, embora nao excludente. A forma tra-
dicional dos quadrinhos convivera com a forma hibri-

da, como ocorreram com outras midias de massa.

"Assim como ela nunca vai substituir um livro,
vao continuar existindo os dois, paralelamen-
te. Mas os quadrinhos na web serao mais defi-
nidos como quadrinhos. Como eu tinha falado
antes que os quadrinhos na web nao tem uma
cara de quadrinhos, estdao entre animacao e
quadrinhos no futuro eles serao mais defini-
dos, eles terao uma cara de quadrinho eles vao
ter uma linguagem mais parecida. Quando eu
comecei a ler HQ na web, eles eram bem pare-
cidos, mais porque a web era uma cépia do
papel no futuro a web vai conseguir juntar tudo
que foi feito e fazer algo que mantenha a es-
séncia da HQ mas seja algo multimidia."
WOLFENSTEIN

"Os quadrinhos sempre foram impressos, des-
de sua criacao, e vao continuar sendo impres-
sos, pois a web diferente de uma revista im-
pressa. Vejo surgir uma nova linguagem que
mescla animacodes e quadrinhos, que dever ser
amplamente utilizada, mas acho que essa adap-
tacdo deve ocorrer da forma mais sensata pos-
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sivel, isto , adequar a linguagem dos quadri-
nhos e a questdo da informacado estética da
forma mais simples possivel sem perder o foco
que a leitura na internet deve ser diferente da
midia impressa. O aspecto de divulgacdo mui-
to importante. De repente historias curtas com
0s personagens podem atrair e aumentar as
vendas de revistas... Mas minha viso que essas
trés formas devam coexistir no futuro de for-
ma inclusive harmoénica, sem prejudicar nin-
guém e favorecendo especialmente o consu-
midor de quadrinhos, que ter opc¢oes de leitura,
podendo dessa forma consumir o que mais lhe
agrade."

RICARDO

Um dos entrevistados levantou uma questao
interessante. Se falou em legibilidade na web. Ao
enfatizar este elemento ele demonstrou uma preo-
cupacao que quadrinhos na web nao deveriam ser
longos. O proprio imediatismo da internet nao con-
tribui para a leitura de estérias complexas, ou me-
lhor de lona duracao como em albuns impressos.
Reforcando o aspecto de convivéncia pacifica e até
mesmo complementar, entre os ramos impresso e
digital dos quadrinhos.

INTERNET

Para esta parte da analise, realizamos visitas a
sites que veiculam histérias em quadrinhos, procuran-
do observar e compreender de que maneira os qua-
drinhos exploram os recursos e as possibilidades aber-
tas pela utilizacao da Internet como midia. Também é
de nosso interesse analisar como os elementos grafi-
cos, signicos e linguisticos, oriundos das histérias em
qguadrinhos veiculadas através da midia impressa, sao
utilizados e adequados a esta nova midia.

Marvel

O primeiro site que analisamos foi o da
MARVEL Comics, editora de quadrinhos norte-ame-
ricana. Sua escolha se deveu ao fato de ser a Marvel
uma das maiores produtoras de quadrinhos do
mundo em suporte tradicional, e que também pro-
duz material para a Internet.

Na realidade, a maior parte do site é destinada a
divulgacao de informacoes relativas a produtos e lan-
camentos de material da propria editora, cumprindo
a funcao de vitrine anteriormente mencionada pelos
profissionais do quadrinho. Quanto aos quadrinhos on-
line propriamente ditos, marvel.com faz uso de uma
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estrutura simplificada. As estérias que sao originalmen-
te concebidas para midia impressa sao posteriormen-
te adequadas para a Internet. Como se da essa ade-
quacao? Num primeiro momento é utilizada a
metafora da revista impressa, com passagem de pagi-
nas e diagramacao similar a das revistas de linha da
editora. Em outras palavras, o processo de fruicao da
revista on-line guarda um certo grau de semelhanca
com a midia impressa.

B ULTIMATE 3-MEM 81 - Macsoualt Inbemet Euplates

MARVEL ULTIMATE X-MEN #1

VIEW
ISSLES

3|45 |6| 7| 88|10 1112 |13 |14 15 16 17| 18 19 2

MARVEL ULTIMATE X-MEN #1 Ak

VIEW
ISSLES

1

3|14|15||6|7] 8]8 |10 11 (12 [13 14! 15| 16 (17| [1B| 19 |2*

e [ [ e

Porém, as semelhancas terminam ai. Em funcao
das divergéncias de formato da midia impressa para a
midia digital, a solucao adotada para apresentacao da
estoria, ou melhor, da revista, foi o recurso do zoom.
As revistas sao apresentadas em paginas duplas, sem
a presenca dos baldes e texto, em tamanho reduzido.
Ao selecionarmos um quadrinho, ele é ampliado e os
elementos omitidos sao acrescentados. O mérito des-

Figura 6.1

Interface da divisao on-line
da Marvel Comics,
dotcomics.
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ta solucao é a forma usada para adaptar o formato
impresso (vertical) para o digital (horizontal) levando
em consideracao as dificuldades de legibilidade e can-
saco visual dos monitores de computador. No entan-
to, esbarramos noutro problema: um dos fatores que
influenciam o processo de leitura das historias em
quadrinhos é a possibilidade de contemplar toda a
pagina de uma sé vez, e como seu formato de apre-
sentacao a principio é reduzido, fazendo necessaria a
ampliacao, este processo de resolucao vai de encon-
tro a um dos principios que alicercam os quadrinhos.

Levamos ainda em consideracao o aspecto visual
da interface, numa o6bvia alusao a Internet como bus-
ca de uma associacao a nova midia. Ainda assim, no
formato desenvolvido pelo site marvel.com nao sao
percebidas outras alteracdes lingulisticas no processo
de adequacao de uma histéria em quadrinhos para a
Internet. Outros elementos pertencentes a gramatica
dos quadrinhos se mantém presentes e estruturados
da mesma forma que na midia impressa.

Onstar

O site da Onstar.com, na realidade, é mais uma
aplicacao dos quadrinhos na Internet do que um site
sobre quadrinhos on-line. Mesmo assim, oferece inte-
ressantes informacdes sobre possibilidades de adequa-
cao da linguagem dos quadrinhos para a Internet.

2 (L ar Hat man Adventure: Dnter athve Do ook - Micraselt inbern et Bxplones 1]
Pl Edt Vew Favorkes Tods lelp

Py | BE-HEHOD

Em seu formato, se optou por uma forma
quadrangular, de mais facil adequacado para os
monitores de computador. O foco da narrativa é con-
duzido por dois aspectos. Primeiro, o destaque do
quadrinho onde esta se "passando" a acao naquele
momento, através do esmaecimento do quadrinho que

Figura 6.2

Batman Adventure, uma
aventura interativa desen-
volvida para divulgacao pela
Onstar.
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nao estd em foco. No sequndo aspecto, o fonético, os
criadores parecem ter optado pela redundancia, pois
além dos baldes serem acrescentados graficamente
também tém os didlogos e algumas onomatopéias re-
presentados acusticamente. Além disso, a estéria apre-
senta aspectos interativos, onde o leitor, para conti-
nuar acompanhando a trama (e conhecendo o
produto), necessita tomar decisdes que influenciam o
desenrolar da narrativa. A figura utilizada é a do as-
sistente digital, o produto da Onstar, que ajuda a per-
sonagem Bruce Wayne/Batman na tomada de decisoes.

Embora nao seja um site de quadrinhos, mas sim
um site que faz uso dos quadrinhos e de suas novas
possibilidades na Internet, onstar.com nos pareceu ter
um projeto mais bem elaborado no que diz respeito a
adaptacao dos elementos dos quadrinhos para a midia
digital. Demonstra também que houve preocupacao
com os aspectos de usabilidade, de interface do usua-
rio com o computador.

Scott McCloud

Seu trabalho é despojado de sofisticacao
tecnoldégica no que diz respeito a utilizacao "ele-
mentos estranhos" a linguagem dos quadrinhos
como animacoes, audio ou interatividade. Sua gran-
de preocupacao passa pelo desenvolvimento de
layouts de "pagina" que sejam mais adequados para
o meio digital.

?E

home onling comics mventions links store

scottmecloud.com e

Figura 6.3

Scott McCloud adaptou-se
ao formato digital desen-
volvendo estérias que se
“desenrolam como papi-

"

ros-,
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McCLOUD tira proveito de elementos como a
barra de rolagem dos navegadores, por exemplo,
desenvolvendo estorias que se "desenrolam" como
papiros. Diferentemente da tradicional proporcao
retangular, as "paginas" sao longas, lembrando
muitas vezes um desenho de um organograma, ou
melhor, um fluxograma, onde a linha de ligacao
conduz o leitor através da sequéncia de imagens.

O formato desenvolvido por McCLOUD chama aten-
cao por tirar proveito de uma limitacao da propria lin-
guagem da Internet, mas esbarra na questao da nao
visualizacao da seqiiéncia/ pagina inteira. Seria esta ques-
tao vital para a adaptacao do quadrinho ao novo meio?
E por conta desta mesma adaptacao teriamos que sacri-
ficar algumas figuras de linguagem do quadrinho tradi-
cional em prol do novo formato digital?

Cybercomix

"Os perigos de Aline" e "Linda de morrer" sao duas
histérias em formato digital disponibilizadas no site
Cybercomix. Seu processo de producao é tradicional
na producao dos desenhos para em seguida serem
digitalizados e colorizados.

Segue pro
estadio

Vai atras
de uma
nave

ap
olho magico

Figura 6.4

Os perigos de Aline, e Linda
de Morrer, Projeto H2Q do
Cybercomix, numa mistura
de quadrinho e jogo basea-
da em hiperlinks.
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Dois aspectos chamam atencao nestes traba-
lhos: a preocupacao com a adequacao do formato
a tela do computador e o uso de recursos
hipertextuais.

No primeiro, as preocupacdes com o formato tan-
to em relacao a adequacao da pagina ao monitor quan-
to as dimensodes (em pixels) da area ocupada. Perce-
bemos que, ao modificarmos as resolucdes de tela
disponiveis no sistema, a "pagina" poderia ser enqua-
drada mesmo na menor das resolucoes, mantendo a
legibilidade e o enquadramento que, dependendo do
leitor, facilitaria o processo de leitura.

Quanto ao uso de recursos hipertextuais, a es-
téria faz um largo uso deles. As telas se sucedem
dando ao leitor duas ou quatro opg¢odes de direcao,
ou melhor, de tomada de decisao que influenciam
o desenrolar da narrativa.

Este recurso é bastante semelhante aos livros-
jogos, também chamados de Rolling Players Game
Individual, onde ao final de cada pagina o leitor ti-
nha que tomar uma decisao que o conduziria a ou-
tro ponto da estéria.

L e [

-
il Tt

Universo HQ Cr | ey

Nao parece ter existido por
parte dos artistas que produziram | HiEk S s8
material para o site uma preocupa-
cao em adaptar a linguagem as no-
vas circunstancias da publicacao de
quadrinhos na Internet, ou seja, ela
foi transposta tal qual foi concebi-
da para a midia impressa.

As paginas foram confecciona-
das de forma tradicional para pos-
teriormente serem digitalizadas. A
seqUéncia de paginas é linear, ca-
bendo ao leitor simplesmente ir
para frente ou para tras.

Nao queremos dizer com isso
que a solucao adotada seja mal su-
cedida ou que deva ser descartada
mas, este formato esbarra em algu-
mas das desvantagens citadas pelos
quadrinistas: o desconforto para lei- Fesssss
tura e o tempo de acesso. Levando
em consideracgao estes aspectos e o poder de atracao
exercido por outros sites, com uma maior preocupa-

'k
In
-

Figura 6.5

Transposicdo da midia
impressa para ambiente
digital sem preocupacbes
com o formato.
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cao em se adequar a uma nova midia - ou pelo menos
com um maior apoio tecnoldgico, sé restaria ao artis-
ta investir seus esforcos na qualidade do roteiro e dos
desenhos.

Bancazine

O tratamento dado aos quadrinhos neste site
é bastante simples. Ao entrar na secao de estoérias
on-line, o visitante se depara com quatro opcoes, e
ao passar o mouse sobre as imagens que represen-
tam a URL de acesso, uma sinopse é apresentada
na tela. Apds acessar a estdria propriamente dita, é
dado ao leitor o controle do andamento através de
setas que avancam ou retrocedem. Um detalhe in-
teressante é que a interface permite ao leitor saber
guantas paginas/telas faltam para o final na esto6-
ria. Como podemos ver, a seqlUéncia de leitura é li-
near, sem grandes inovacoes.

O conteudo apresentado apresenta duas carac-
teristicas distintas: sao apresentados trabalhos dese-
nhados de forma tradicional que posteriormente fo-
ram digitalizados e trabalhos ja desenvolvidos através
de ferramentas de criacao digital. No entanto, como
apesar de desenhadas tradicionalmente o layout do
site demonstra uma preocupacao em adaptar melhor
o formato para a Internet, assume o formato retangu-
lar, sé que na horizontal o que possibilita ao leitor a
visualizacao de toda a sequéncia.

Figura 6.6

Tentativas de adequacéo e
ao mesmo tempo experi-
mentacao, no
bancazine.com.br.
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