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Resumo

No texto que ora se apresenta procuraremos refletir sobre os rumos das histérias em quadrinhos em
face das novas tecnologias digitais como parte da transformacédo da industria editorial tradicional.
Algumas das indagacdes propostas aqui tratam do papel representado pela tecnologia na execucéo
da arte dos quadrinhos, assim como de outras formas de arte: sera que a tecnologia influenciaria o
estilo do autor e definiria a personalidade do seu trabalho ou se, de fato, se daria o contrario? Ou
seriam ambas as coisas? Por meio das andlise historica e critica buscaremos examinar neste
contexto também o futuro do conceito de narrativa bem como da figura do autor diante desta nova
realidade, e como isso se reflete na forma de fazer quadrinhos a partir de teorias da estética
contemporanea e de consideragdes sobre o impacto das novas midias e da rede mundial de
computadores. Por fim, buscaremos ilustrar nossas reflexdes, apresentando iniciativas dentro
dessas premissas envolvendo a produgéo de webcomics, e sugerir desdobramentos.
Palavras-chave: Autoria. E-book. Narrativa. Quadrinhos. Webcomics.

Abstract

In the text here presented we seek to reflect on new directions for comics in the face of new digital
technologies as part of transformations in the traditional publishing industry. Some of the questions
proposed here deal with the role played by technology in the performing of the art of comics, as
well as other art forms: does it influence the author's style and define the personality of his or her
job or rather, in fact, the opposite is also true? Or both things? In this context we seek also to
examine, by means of historical and critical analysis, the future of the concept of narrative as well
as the author's role within this new reality, and how this is reflected in the way of making comics
according to the theories of contemporary aesthetics and from considerations on the impact of new
media and the World Wide Web. Finally, we will try to illustrate our thoughts by presenting some
initiatives within these premises involving the production of webcomics and suggest developments.
Keywords: Authorship. E-book. Narrative. Comics. Webcomics.
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1. Introducao

H& tempos se diz que as historias em quadrinhos (ou simplesmente quadrinhos)
encontram-se numa encruzilhada enquanto género artistico e enquanto produto da industria
cultural e de entretenimento. Amargando uma gradual diminuicdo de importancia enquanto
meio narrativo (impulsionada pela concorréncia com outras linguagens?), as histérias em
quadrinhos tém duas opcOes: ou fazer frente ao advento de novas tecnologias digitais
(como o e-book, buscando se adaptar e aproveitar as possibilidades que esse novo mundo
pode trazer) ou aceitar a préopria sorte e desaparecer como meio, gerando enorme prejuizo
ao conjunto das experiéncias estéticas e a cultura humana. A questdo ndo é apenas restrita
ao aspecto da mudanca tecnoldgica (da passagem do analégico ao digital), mas estende-se
ao préprio conceito de histérias em quadrinhos no tocante a forma como é feita e lida, pois
envolve uma nova maneira de pensar, escrever, produzir e distribuir um produto cultural.

Possivelmente veremos o desaparecimento do original em papel, produzido com
técnicas analdgicas, para vé-lo ressurgir na tela das mesas digitalizadoras, saindo das
pontas das canetas digitais e processado pelos programas graficos. De fato, o desenho
continuara tendo um papel essencial na confeccdo de histérias em quadrinhos, mas devera
deixar de ser uma atividade quase artesanal e possivelmente serd um pouco menos dotada
de personalismo: desenhistas do passado desenvolveram muito de seu estilo e trago a partir
da limitacdo e das possibilidades das técnicas e dos materiais disponiveis. Isso ajudou a
dotar o trabalho de alguns artistas de individualidade, funcionando quase como uma marca
distintiva e pessoal.

Poderiamos especular se a tecnologia disponivel a representacdo pode determinar o
tipo de traco e o estilo desenvolvido por um artista de quadrinhos, ou entdo que seja parte
do trabalho do artista colaborar no desenvolvimento de tecnologias que o possibilitem
executar a representacdo ou a expressao que seu impulso criativo demanda. Isso influiria
na qualidade do processo de comunicacdo por meio do desenho. Charles Schulz finalizava
a tinta seus Peanuts (Snoopy, Charlie Brown e sua turma) com penas de a¢o Speedball C-5

produzindo um trago elegantemente tremido e inconstante. Uderzo e Goscinny (Asterix)

2 E bem verdade que nos Gltimos anos os quadrinhos tém visto muitas iniciativas individuais de reinventar-se,
por meio das graphic novels e dos autores que apostaram num tipo alternativo de histérias em quadrinhos, de
teor mais documental e autobiografico.
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trabalhavam aparentemente com pincéis muito finos e produziram resultados muito
semelhantes aos de Hergé (Tim Tim) em termos de verossimilhanca aliada a personalidade
do traco. Os estudios Mauricio de Souza assim como Disney tém utilizado ha anos penas e
canetas nanquim, priorizando as formas arredondadas com vistas a reprodutibilidade
industrial. Perguntamos se de fato esse resultado da linha seria proposital ou se ele é
apenas fruto da indisponibilidade de meios mais precisos para o desenho. Seria parte da
personalidade do traco oriunda da tecnologia de representacdo disponivel, ou o gesto acaba
buscando formas de registro que mais exprimam a personalidade do artista?

Ainda hoje os mais puristas ou 0s que tém o tempo, a habilidade e a paciéncia para
lidar com técnicas de desenho mais cléssicas, preferem recorrer a elas talvez por conterem
resquicios de certo romantismo e quem sabe por desejo de um registro de traco de
caracteristicas mais autograficas. Sem ddvida é interessante observar bem-acabados
originais a nanquim de desenhos de Alex Raymond, Disney ou Angeli. Mas é igualmente
interessante observar originais de Jaguar (Fig. 1) e Henfil (Fig.2) que, as vezes feitos com
caneta hidrogréfica, lapis de cor ou mesmo caneta esferogréfica, acabam por gerar um
resultado em que 0 meio e a mensagem quase gque se fundem e nao se reconhece mais o
limite entre um e o outro. Sdo originais tdo rudimentares que fica a divida se o que vale é a
ideia por tras do traco ou se a plasticidade do traco, ainda que feito com um meio dito

menos nobre, acaba enriquecendo o conjunto da obra.
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Figura 2: Grauna e Zeferino (Henfil).
Fonte: livro A Enciclopédia dos Quadrinhos.

O ocaso total do original em papel e tinta talvez esteja no maior barateamento e
disseminacdo do uso das mesas digitalizadoras, onde se desenha sobre o monitor,
interagindo diretamente com o programa gréafico, seja ele em vetor ou em imagem, como
se desenha a lapis. Com o advento das canetas nanquim descartaveis e das hidrogréaficas
indeléveis, associado ao encurtamento dos prazos de producdo (pela necessidade de
acompanhar o ritmo das redacbes e a velocidade da internet) precipitado também pelo
surgimento de programas de computacdo grafica cada vez mais eficazes (Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, CorelDraw, Corel Painter etc.) o original a traco, muito
simplificado, tende a se tornar apenas suporte para o trabalho digital, onde erros poderdo
ser corrigidos ou alteracdes estruturais da composicao visual poderdo ser efetuadas apos a
digitalizagdo. Ou pode sumir em definitivo, como ja observamos.

Na nova era dos quadrinhos, porém, a técnica e a tecnologia (por meio
principalmente do computador) provavelmente continuaréo ditando o padrdo de execucédo
do desenho, mas permitirdo a desenhistas com pouco talento ou pouca habilidade
desenvolver uma producdo com certa consisténcia e constancia. O diferencial estara na
capacidade de se produzir bons roteiros e de ser criativo na exploracdo das plataformas

digitais como veremos adiante. Possivelmente veremos também uma redefinicdo do
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conceito de narrativa e de autoria, experimentando novos modelos de criacdo literéria
aberta, ndo-linear, em que o autor ndo é mais o individuo detentor Unico da histéria, mas o
que propBe ao leitor 0 jogo da coautoria e da interagdo. De fato, a prépria leitura das
histérias em quadrinhos (envolvendo dindmicas da imaginacdo e do cérebro humanos
baseadas nas leis da Gestalt) devera ser repensada em funcéo das tecnologias interativas de
leitura. As revistas e albuns de quadrinhos impressos em papel deverdo se bater com o
mesmo dilema enfrentado pelo livro tradicional: dialogar com gera¢des que ja nascem no
ambiente tecnoldgico digital, com outra forma de pensar o mundo e com outras

necessidades®.

2. O papel do autor e o conceito de autoria nos novos

guadrinhos

A po6s-modernidade (ou a contemporaneidade) tem mudado o paradigma de arte e de
interacdo entre arte e publico, e entre autor e fazer estético. Na obra de arte convencional a
dindmica se fechava entre o agente da obra de arte (0 artista) e o seu discurso (representado
pela obra em si) que ele emitia para o seu publico, o qual reagia como observador da obra
de acordo com sua sensibilidade, seu repertério e com diferentes niveis de atencdo. A arte
até entdo era feita da dialética de movimentos anteriores e estava condicionada a equacéao
tempo-espaco: a arte é fruto do seu contexto e o evidencia. Na arte contemporanea, porém,
a tbnica ndo esta tanto no objeto artistico acabado, mas no processo estético, na semiose da

obra de arte, na interacdo entre artista e publico por meio da experiéncia com o estético.

Aqui, o artista se dobra e se duplica, se multiplica infinitamente na sua criacéo e a
obra ndo tem fim, pois vai ganhando a forma e a textura de quantos interagirem com ela.
Bourriaud (2009, p.62) avalia a arte contemporanea como espaco de troca entre artista e
publico, sendo que o papel da obra de arte hoje ndo € mais apenas convidar a reflexdo ou
comunicar um conceito (a dita arte conceitual), mas sim proporcionar 0 espago n&o-
temporal para a relagdo humana por meio do valor estético. A obra de arte passa entdo a

ndo ter valor de si mesma, mas a ser ela mesma o valor: “a arte € distribuicdo de sentido

¥ Ao passo que as revistas de quadrinhos deem lugar a albuns encadernados como livros, deixando de ser
vendidos apenas em bancas e em livrarias e algadas ao status de literatura desenhada, é de se esperar que
caminhem para o destino do e-book e suas interfaces com o meio digital.
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em estado selvagem — uma troca cuja forma é determinada pela forma do proprio objeto, e
ndo pelas determinacdes que lhe sdo exteriores” (BOURRIAUD, op.cit., p.59). O artista ja
ndo é seu dono ou detentor exclusivo: a obra de arte s6 passa a existir ou manifestar-se na
interacdo com o publico. A obra de arte deixa de ser um objeto para ser um processo

relacional. Ndo o fim, mas o meio pelo qual se obtém uma experiéncia estética.

Neste aspecto, Borriaud afirma que o fazer artistico passa a ser situado num existir
presente, sendo que a obra de arte é sempre uma coisa nova para alguém: para o publico a
obra se renova, posto que a experiéncia estética individual pode ser infinita, apesar de nao
ser reprodutivel. O aspecto multiplicador da obra de arte contemporéanea reside nessa
caracteristica da experiéncia individual ampla, ndo controlavel e ndo limitavel, permitindo
infinitas interpretacbes e possibilidades. Poderiamos identificar aqui entdo uma relacéo
com o conceito de dobra* de Deleuze (1991, p. 206), pois ao executar uma obra de arte no
contexto de contemporaneidade (pds-moderno ou complexo), o artista desnuda-se nela,
desdobrando-se, multiplicando-se, reproduzindo-se, duplicando-se numa espécie de clone

de si mesmo, dissolvendo-se na infinitude do fazer estético.

As histérias em quadrinhos enquanto obra de arte poderdo trilhar caminho
semelhante e passar por profunda reestruturacdo enquanto produto estético, muito em
funcdo das novas formas de producéo digital e de acesso as midias sociais (e das interfaces
com a rede mundial de computadores) que os dispositivos mdveis sdo capazes de
proporcionar. Esse cenario ensejara possiveis experiéncias de autoria compartilhada, em
que o leitor podera escolher ndo apenas o final da historia, mas quem sabe criar sua prépria
histdria a partir de um conjunto de elementos de narrativa digitalmente rearranjaveis. 1sso
vai requerer grande maturidade de roteiristas e artistas para lidar com a perda de poder
sobre o processo criativo e esforcos para encontrar novas formas de resguardar o direito
autoral e a propriedade intelectual. Como escreve Bourriaud: “hoje, ndo se procura mais
avancar por meio de posicdes conflitantes, e sim com a invengdo de novas montagens [...],

de construgdes de aliancas entre diferentes parceiros” (2009, p.63).

4 - - - . . . .
Para Deleuze o mundo é rizomatico, ramificado e progride geometricamente, dobrando-se. O isso ou aquilo
dao lugar ao isso e aquilo. Texto versus textualidade.
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3. Tecnologia: criacao e interacdo com o produto criativo

Seguindo o exemplo da industria de animacao, possivelmente os profissionais dos
quadrinhos deverdo se familiarizar com linguagens de programacao e de interface gréfica,
de modo a proporcionar aos novos leitores de quadrinhos produtos que ampliem a
experiéncia estética indefinidamente, incorporando elementos de arte digital a narrativa
gréfica. De fato, ndo se trata apenas da transposicdo simples do analdgico ao digital como
se V& hoje, com historias vertidas para o PDF, porque aqui ainda teremos uma ldgica de
linguagem se apresentando dentro de outra, mesmo que isso ndo seja um problema em si.
A questdo que se propde é como criar histérias em quadrinhos que ainda funcionem como
tais dentro das midias digitais: como produziremos quadrinhos que continuem a ser lidos
como uma sequéncia complementar de momentos que se alternam, num contexto de
cultura visual que j& ndo segue um sentido linear, mas se comporta de forma rizomatica?
Outra questdo gue a tecnologia pode ajudar a responder: como incorporar nessa sequéncia
elementos que amplifiquem o seu potencial narrativo? Analisando o mercado editorial a
luz das novas tecnologias, a editora Renata Fahat Borges argumenta que “0s novos autores
dialogardo muito com a linguagem cinematogréfica, com o cinema de animacdo, e devem
ganhar muito com esse dialogo” (apud MONACHESI, 2012, p.115a). O professor de

literatura infantil na Universidade de Cardiff, Peter Hunt, argumenta que

[...] computadores, iPhones e internet significam que usuérios podem
acessar informagdo mais rapidamente do que antes, e de uma forma
menos linear. Narrativas — jeitos de entender o mundo — sdo agora
construidas a partir de fragmentos néo lineares (apud MONACHESI, op.
cit., p.115b).

Isso se deve em partes ao fato de que a tecnologia tem ajudado a reforcar o
pensamento contemporaneo (fortemente visual) que envolve uma rede onde todas as
diferencas estdo incluidas, ensejada pela pretensa morte do autor® em Foucault (1992 p.

41), por meio do esgarcamento disciplinar. Essa ideia de desaparecimento do autor é

> Apesar de Barthes e Bakhtin também anunciarem a morte do autor, Foucault trabalha com a ideia de autor
enquanto proprietario do texto, a partir de uma visdo moderna, da detengdo dos meios de producéo (inclusive
producdo de conhecimento) por alguns, uma caracteristica do capitalismo. Na pds-modernidade e com o
advento da Rede, a ideia do autor enquanto dono do texto deixa de fazer sentido porquanto os meios de
producdo e difusdo de conhecimento estdo democratizados e 0s papéis de autor-leitor se confundem.
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sedutora no contexto de p6s-modernidade (ao ser estendida ao fazer artistico) diante do
conceito de complexidade ensejada por diversos pensadores contemporaneos (como
Morin) e da fragmentag&o do publico e da multifocalidade surgida a partir dela, tanto como
uma oportunidade quanto como conflito com as estruturas de pensamento vigentes.

A tecnologia devera ter um papel fundamental de engajar os quadrinhos neste mundo
novo: interfaces gréficas, interferéncias e intervencGes possiveis gracas as novas
tecnologias poderdo ser um caminho desejavel para dar aos quadrinhos ndo uma sobrevida,
mas uma nova forma de existéncia. Assim como os livros, os quadrinhos tenderdo a
buscar, com a ajuda da tecnologia, um novo modelo de narrativa que extrapole o
enquadramento da vinheta, modelo este herdado da Renascenca, a partir do conceito de
perspectiva: de visdo classica de mundo enquadrado: “a perspectiva, sistematizada no
experimento de Bruneleschi, é referéncia de uma leitura de mundo que demanda o
enguadramento como pressuposto de compreensdo” (BEIGUELMAN, 2012 p. 44).

O futuro dos quadrinhos nos dispositivos moveis poderéa significar um novo conceito
de narrativa grafica. McCloud (2006, p.226) ja& previa muitas coisas que sao
experimentadas hoje. Entretanto, algumas solucdes que seriam escolhas naturais
(animacao, sonorizacao e interfaces graficas) ja foram tentadas e ainda ndo sdo o caminho
definitivo para migrar os quadrinhos para o mundo digital. De fato, os quadrinhos
enquanto conceito sdo pensados enquanto midia estatica, dependendo da dinamica interna
da mente de quem Ié. Como escreve McCloud (2006, p.206), os quadrinhos dependem do
conceito de mapa temporal do autor para que possam funcionar de forma plena, além da
interacdo com a imaginagéo do leitor. Pela simplicidade da ideia e pela inexisténcia de um
meio que a supere até 0 momento, iniciativas para migrar os quadrinhos para 0 universo
digital concorrerdo com as possibilidades dos recursos multimeios (que estdo mais dentro
do perimetro da animacao/cinema e da musica), e que funcionam bem melhor naquilo que
se propde.

O que talvez possa salvar os quadrinhos é a portabilidade permitida por dispositivos
maoveis como o iPhone, os PDAs, o iPad, os laptops e ultrabooks associados as interfaces
gréaficas que eles proporcionem. A bem da verdade, se tentarmos incorporar mobilidade e
sonoridade aos quadrinhos, teremos um ente mutante, hibrido, e ndo mais quadrinhos de
fato, tdo pouco os beneficios do cinema enquanto experiéncia holistica e multissensorial.

Grosso modo, é possivel que o0s quadrinhos acabem mantendo a sua identidade
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bidimensional, mas ganhem novas solugdes estéticas naquilo que é compativel ao género
(onomatopeias de fato sonoras, simula¢cdes de movimento ao invés de linhas cinéticas,
efeitos 3D etc.) ao serem vertidos do suporte analégico ao digital®. Mesmo que venhamos a
desenhéa-los totalmente com instrumental digital, continuaremos a lidar com eles pensando
na maneira tradicional. McCloud fez experimentos muito interessantes como na série The
Right Number (2003-2004), em que um quadrinho estd dentro do outro, sendo necessario
clicar dentro para que ele se abra e ocupe o lugar do anterior sucessivamente, ou ao utilizar
o formato de tira vertical longo de quadrinhos no sentido das barras de rolagem da tela
como na histdria futurista Zot! (Fig.3) de 2000. As vinhetas da historia sdo interligadas por

linhas que véo dando a dirego de leitura (trails)’.

[E ‘ B - oIl

Figura 3: captura de tela da webcomics Zot! De Scott Mccload.
Fonte: http://scottmccloud.com/1-webcomics/zot/zot-01/zot-01.html.

® 0 site Universo HQ publicou o seguinte texto do quadrinhista Mark Waid, falando sobre quadrinhos
digitais: ““Estamos constantemente aprendendo mais sobre como trabalhar com o meio digital, e mesmo sem
animar os desenhos podemos sugerir movimentos alterando a arte entre os painéis. Podemos destrinchar
elementos da arte ou do texto. Encorajo meus artistas a quebrar as fronteiras figurativas e literais para
imaginar novos visuais e linguagens. S6 paro no momento de adicionar voz, musica ou qualquer outro
elemento que retire o total controle do tempo do leitor, pois esse € um elemento essencial dos quadrinhos’,
explicou”. (http://www.universohg.com/quadrinhos/2012/n24022012_02.cfm). Acesso em 12/03/2012.

” Possivelmente esse formato funcione bem nas histérias de McCloud porque elas geralmente visam a uma
leitura mais didaticista, onde cada vinheta acaba se comportando quase como um slide de Powerpoint.
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A experiéncia é muito valida, inclusive permitindo que o fundo onde se desenrola a
historia possa ser explorado com alguma textura ou papel de parede (desde que nédo
interfira na leitura da histéria), comportando-se como metalinguagem ou metaquadrinho®.
O cartunista brasileiro Luigi Rocco chegou a experimentar algo parecido com trabalhos
seus, mas com tiras verticais sem linhas de conexao e direcao.

Outra questdo que a tecnologia pode tanto propor quanto ajudar a resolver é sobre
mudancas no conceito de narrativa nos quadrinhos, uma vez que desde os anos 1960° tem
havido experiéncias no sentido de criar quadrinhos desvinculados de uma narrativa: 0s
quadrinhos abstratos (MOLOTIU, 2009, p.5).

4. As Webcomics

Achamos util e oportuno discorrer aqui um pouco sobre as webcomics. Webcomics
ou quadrinhos online, ou ainda HQtronicas — neologismo proposto por Franco (apud
LUIZ, 2013, posicdo 4) para designar HQs eletronicas quando elas envolvem a
combinacdo de diferentes midias no ambiente digital — sdo histérias em quadrinhos
publicadas na rede mundial de computadores, podendo ser desenvolvidas com recursos
peculiares ao ambiente digital (interatividade, som, movimento etc.) ou ser apenas a
transposicdo dos quadrinhos tradicionais, em papel, para o meio digital, de forma estatica,

para serem lidos na tela do computador (Fig.4).

® McCloud chega a fazer uso dis: % acload.com).
% Em 1967 Robert Crumb publicuu muou vt Lap costuier uina wuper wlodernistic Comics na revista Zap
N° 1, a primeira histéria em quadrinhos abstrata de que se tem noticia.
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Figura 4: Webcomics podem ser lidas em

dispositivos moveis como tablets e smartphones.
Fonte: http://marvel.com/comics.

Para alguns artistas e criadores, essa € a Unica maneira de tornar seu trabalho
conhecido, sendo um ambiente onde proliferam os autores independentes. Nesse aspecto,
as webcomics lembram muito o velho fanzine, por sua estratégia de guerrilha e pela
diversidade de interesses e temas, e pela sua divulgacgéo pelo boca-a-boca, 0 que no caso da
internet passa a ser por meio de foruns, listas de discussdo, blogs e pelas midias sociais,
como o Facebook. Hoje ha centenas de webcomics sendo publicadas e lidas na internet, a
maioria com caracteristicas bastante amadoras, de vida efémera e com baixa regularidade.

Segundo Barber e Withrow (2004, p.12), a primeira gera¢do de quadrinhos digitais
(chamada por eles de Idade da Pedra das webcomics) surgiu a partir dos anos 1990, como
resposta a baixa que a inddstria americana dos quadrinhos vivia neste periodo e com as
possibilidades que o advento da internet parecia trazer ao segmento. Considerada a
primeira webcomics desse periodo é a serie Where The Buffalo Roam, na verdade apenas a
transposicdo de uma tira de jornal universitario para o ambiente digital. Nesses inicios os
artistas ainda se batiam com a baixissima velocidade de download na tela por conta da
largura de banda da nascente internet (Fig.5):
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Figura 5: Pagina de Where The Buffalo Roam,

considerada a primeira webcomics do mundo.
Fonte: http://www.shadowculture.com/wtbr/

A segunda geracdo de webcomics comeca no inicio dos anos 2000, segundo Franco
(apud LUIZ, 2013, posicdo 127) a partir da popularizagdo do plug-in Flash que aumentou
as possibilidades de experimentacdo e criacdo hipermidia, permitindo uma convergéncia
minima de midias, como a inclusdo de animacdes, efeitos sonoros, trilha sonora e
diagramacéo dinamica (Fig.6). Entretanto, devido a pequena largura de banda da internet,
havia limitacbes em termos de qualidade do desenho utilizado nesses quadrinhos online.
Além disso, os artistas, com algumas excec¢des, ainda se ocupavam mais com 0 meio em i

e ndo cuidavam muito do conteddo que publicavam.

s o~
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Figura 6: Captura de tela da webcomics Argon Zark!

de Charlie Parker.
Fonte: http://www.zark.com.

A terceira geragédo, ainda segundo Franco (apud LUIZ, 2013, posigdo 165), comeca
por volta de 2006 e se estende ao presente momento, quando muitos autores foram
expurgados da rede pelas préprias dificuldades do meio (que demanda persisténcia e apuro
técnico) ou enveredaram por outros caminhos, como a animagdo. A terceira geracdao de
webcomics apresenta maior convergéncia de midias no hiperespaco, inclusive envolvendo

0 conceito de narrativa multilinear, a inclusdo de links para sites de assuntos relacionados a
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historia (Fig.7), a possibilidade de o leitor interagir e mudar o curso da historia e
experimentos com Realidade Aumentada (RA).

Figura 07: captura de tela da webcomics NWLZ de Stuart Campbell.
Fonte: http://www.nawlz.com.

N&o temos a pretensdo de fazer aqui qualquer juizo de valor, defender os quadrinhos
digitais ou apontar algum tipo de tendéncia certa, mesmo porque nos faltam maior
competéncia e mais informacdes sobre o estado da arte atual do segmento. De qualquer
forma, o fato é que assim como diversas outras areas da vida humana que foram
influenciadas pela Revolucgdo Digital, as histérias em quadrinhos também tém passado por
uma fase de transicéo e busca de um modelo que as valide neste novo mundo. Na verdade,
hd grandes chances que ambos, quadrinhos e internet, acabem se influenciando
mutuamente:

Da mesma forma que os quadrinhos anteciparam as técnicas e a aceitacao
publica do cinema no final do século XIX, vindo a se desenvolver
paralelamente, um século depois temos uma interagdo similar, com a
linguagem visual e verbal dos quadrinhos influenciando a internet no seu
projeto e navegacdo. Novamente vemos dois meios se desenvolvendo
simultaneamente (GRAVETT, 2011, p.09)™.

10 Traducéo livre do autor.
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Na verdade, da mesma maneira que o advento da fotografia no século X1X mudou os
rumos da Arte Ocidental, libertando-a do papel de copia da Natureza (GOMBRICH,2013,
p.402-403) também a tecnologia no século XXI devera representar mudangas ndo s6 na
forma de fazer arte (enquanto processo de execucdo, em todos oS seus sentidos e

aplicacdes) bem como na maneira como a concebemos (BANKS; CAPLIN, 2012, p.7).

5. Considerac0es Finais

Concluimos nossa andlise evitando fazer qualquer afirmacdo em definitivo, mas
apenas deixando algumas ideias para reflexdo posterior que possam levar a experimentacao
com novas tecnologias de modo a surgir um novo conceito de histérias em quadrinhos™.
Surgidos em sua forma moderna no bojo de revolugdes da tecnologia grafica na virada do
século XIX para XX os quadrinhos entraram no novo século confrontados pela propria
tecnologia. Nos anos 90 do século passado falava-se que doravante a Unica certeza seria a
mudanca, mas naguela época a internet estava engatinhando, as redes sociais ndo existiam,
com também ndo existiam nem o iPhone nem o iPad e nem outros dispositivos moveis. A
mudanca era mais lenta e havia tempo para se reorganizar a vida e tentar acompanha-la.
Hoje, as coisas mudam na velocidade da rede, ao tempo de um curtir ou de um adicionar.

A cibernética e as inovacgdes nas telecomunicagdes tornaram possivel construir uma
realidade liquida (BAUMAN, 2001, p.139-140), inconstante e facilmente adaptavel a
conveniéncia de pessoas, grupos e instituicdes. Talvez o futuro das HQ esteja em
aproveitar esse momento e se tornar um produto digital que seja 0 meio termo entre o
conceito de narrativa grafica convencional (operando as leis da Gestalt e da comunicacao

visual) e o cinema de animacdo, viabilizado pelos recursos de interface dos dispositivos

O site Universo HQ publicou trés anos atras: “O mistério acerca da Infinite Comics chegou ao fim. A
Marvel revelou que este € 0 nome de uma linha de quadrinhos que serd produzida exclusivamente para o
meio digital. E o primeiro titulo serd Nova, com roteiros de Mark Waid e arte de Stuart Immonen. De acordo
com a ‘Casa das Ideias’, esses quadrinhos digitais usardo parametros do iPhone e iPad, que levardo a
narrativa das historias a um novo patamar. ‘Havera novas técnicas narrativas, criadas especificamente para as
plataformas digitais de maneira elegante para manter a pureza do que é um quadrinho’, explicou Joe
Quesada. ‘Ela dara ao leitor a mesma sensacdo de ler uma revista tradicional e, ao mesmo tempo, oferecer

uma nova experiéncia que se aproxima do futuro dessa midia’”
(http://www.universohg.com/quadrinhos/2012/n12032012_05.cfm). Acesso em 12 de margo de 2012.
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moveis, potencializado pela internet. Guardadas as devidas diferencas, talvez os
quadrinhos do futuro possam ser uma versdo digital muito melhorada dos desenhos da
série The Marvel Super Heroes de 1966, que aparentemente agregava elementos
rudimentares de animacdo a um desenho-base extraido das historias em quadrinhos de
personagens Marvel. Os novos quadrinhos ndo seriam exatamente animados, mas
conteriam elementos de animacdo em areas especificas da vinheta ou da histdria, visando
torna-la mais interessante, bem como a insercdo de musica incidental ou som para as
onomatopeias. Possivelmente esses quadrinhos digitais poderdo incluir recursos de
interface grafica que permitam interagir com a historia e até mudar o desfecho da narrativa.
Também pode ser que os novos quadrinhos tragam interacdo com midias sociais na
internet e eventualmente permitam que se tornem games online, com incorporacdo de
tecnologia 3D e de Realidade Aumentada (R.A.) como ja observado. Seria uma revolucdo

all media.
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