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RESUMO

Este trabalho estuda as maneiras com que os goaslriigitais se apresentam na
Internet, enfatizando as contribui¢cdes que a tegmlcomputadorizada em rede traz para a
linguagem dos quadrinhos. Ao agregarem elemento® @som, o hipertexto, a animagéao e
a interatividade, as obras quadrinizadas adquiraracteristicas impossiveis em seu meio
original — a imprensa —, estabelecendo tanto nové®dos para sua criacdo quanto novas
fruicbes para sua leitura.

Partindo de uma abordagem histérica dos quadrinltosisiderando seu
desenvolvimento comercial e aprimoramento técnitiesfco desde o seu surgimento, no
século XIX, até sua transicdo para as redes de wahgres, no fim do século XX, faz-se,
com o auxilio de exemplos, classificacdo dos guads disponiveis na Internet em duas
categorias (Herdeiros e Hibridos), bem como anéigalhada das caracteristicas que a obra
quadrinizada pode possuir exclusivamente dentsugertes digitais, tracando um panorama
de sua producao, conduzida por pesquisadoresgeattatependentes, grupos de quadrinistas
e mesmo grandes empresas.

Discorre-se, também, sobre uma proposta praticquamrinhos digitais Hibridos,
como forma de demonstrar, na Internet, as postioiéis dessa manifestacdo artistica sob a
visdo e a vivéncia do autor como pesquisador ergusté,, com as devidas exposi¢cdes dos
procedimentos técnicos, utilizando o programa Adellash, e dos fundamentos conceituais

da narrativa.



ABSTRACT

This work studies the ways in which digital comi@so known as webcomics)
present themselves inside the Internet, emphasibmgontributions brought to the comic's
language by computer network technology: as theic®raggregate elements like sound,
hypertext, animation and interactivity, they acgufeatures that are impossible inside their
original medium — the press —, setting up new oakstiior their creation and new ways for
appreciate them.

Beginning from a historical approach of the comitaking into account their
commercial development and artistical/technical iayement since their beginning, in the
19" century, until their transition to computer netwsy in the end of JDcentury, the
research, supported by examples, makes a cladsiiicaf the webcomics in two categories
(Heirs and Hybrids), as well as a detailed analysfishe features which the comics can have
only inside digital media, drawing a panorama abdteir production, conducted by
researchers, independent authors, groups of conlistg and even great enterprises.

The text also discusses the construction of a Hykrebcomic, as a way to
demonstrate, in the Internet, the possibilitieghia$ artistical manifestation under the vision
and the experience of the author as a researcher @mic book artist, explaining the

employed skills under Adob¢ashand the conceptual bases of the narrative.
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INTRODUCAO

Se todo ato de pesquisar se move por questionaspesito a perguntas que
engendraram esta dissertacao: “Por que pesquisalagées existentes entre os quadrinhos e
a Internet?” “Que caracteristicas uma obra quazhdda pode adquirir exclusivamente dentro
de um ambiente digital em rede?”

Ainda séo raros, em nosso idioma patrio e mesmatraducdes, os estudos
aprofundados que procurem responder a essas guddi®rias em quadrinhos veiculando
pela rede mundial de computadores sdo uma mamiestatistica recente e, talvez por isso
mesmo, ndo tém seus mecanismos (como as formaspdessfio que podem adquirir e as
relacbes com seus publicos) plenamente esclareaigoserta maneira, sdo um exemplo,
mesmo que pouco analisado, de experimentalismorencamputadorizada, especialmente
quando incorporam em sua narrativa momentos deagéie com o leitor, efeitos sonoros,
sequéncias animadas, entre outras coisas possipeisas a partir do advento dos
computadores.

Minha pesquisa busca elucidar todos esses pomtagés dos principais objetivos
gue estabeleci: estudar os quadrinhos digitaifarazgas em que se apresentam atualmente;
estudar suas caracteristicas, ressaltando asogies tecnoldgicas trazidas a linguagem
dos quadrinhos pelas possibilidades oferecidas pelmputadores e pela Internet; e, a partir
disso, executar uma pratica em quadrinhos digh#éisidos, como forma de demonstrar
algumas dessas possibilidades sob a minha prépéia te pesquisador e quadrinista.

Um dos maiores fatores que me incentivaram a pregtarpesquisa ao Colegiado
de Pés-Graduacdo da Escola de Belas-Artes da URdM@udtamente a possibilidade de
agregar, ali, um experimento pratico ao meu trabs#drico. No ano de 2006, nesta mesma
Escola, formei-me como Bacharel em Cinema de AriimaDesde antes de concluir meus
trabalhos na Graduacdo, percebi que estava nuntigrazaque, consoante a sua meta de
estudar as varias formas de Arte, dava-me espagpodunidade para que eu pudesse
aperfeicoar, além do meu rigor analitico, tambémamhas qualidades de artista, seja como
diretor de animacdo ou como roteirista e desentistaistorias em quadrinhos.

Em todo este trabalho, procurei utilizar palavragrenos da lingua portuguesa
para substituir equivalentes na lingua inglesa ¢(copor exemplo, “escaner” no lugar de
scannerou “sitio para a Internet” em vez dit¢), desde que ndo houvesse nenhum prejuizo
ou alteragdo de significado, ou que isso empobseceseu vocabulario. E verdade,
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entretanto, serem muitos os termos técnicos engsnglja traducdo para o portugués é
insatisfatdria ou inexistente. Busquei, entdo, ayerder o bom-senso de vista, explicando o
que querem dizer as definicbes menos conhecidaspenibilizando um glossario. Quis,
desde o principio, deixar minhas palavras claratotpara o leitor versado nas técnicas
inerentes ao meu objeto de pesquisa quanto panéeosssados mais leigos, evitando o abuso
dos jargdes e o terreno estéril das especificidadase impenetraveis, compreensiveis apenas

para uma elite de peritos, como nos fazem lemistas &ersos drummondianos:

Da estrutura exo-semantica da linguagem musical
Da totalidade sincrética do emissor
Da linglistica gerativo-transformacional
Do movimento transformacionalista
Libera nos, Dominé.

Ainda quanto as palavras estrangeiras, na faltaegleévalentes sucintos em
portugués, considero sinbnimos os termos “Interaé&w/orld wide web” ao me referir a rede
computadorizada que se espalha pelo mundo, de ca@anah 0 uso corrente de ambos.
Ressalto, porém, que definiram em sua origem caidaentes, como exponho no apéndice
“Breve histoéria da Internet”, em que trato dos ffasoque colaboraram para a disseminagéo da
Internet comercial.

Nesta dissertacdo, valho-me de duas acepcoes pafavaa “rede”, tal como fez
Marcelo Savio Revoredo Menezes de CARVALHO, aonldde o seu mestrado (2006): uma,
no sentido de “rede de computadores”, isto €, dgumas digitais conectadas entre si com o
objetivo de trocar e transmitir informacgfes por onéé energia elétrica; outra, no sentido de
“rede sociotécnica” ou, em outras palavras, de amnedamento inter-relacionado de seres
humanos e maquinas em diversos contextos ciergifitecnoldgicos e psicossociais,
composto por nés e conexdes que se multiplicanmdazamente.

Este texto se divide em quatro capitulos. No priméntitulado “Fundamentos da
Nona Arte”, exponho os principais elementos camistits da linguagem dos quadrinhos.
Apresento, nessa parte, muitos termos utilizadea dafinir codigos e sinais, como, por
exemplo, balGes (indicadores de fala, pensamentmoh etc., de um personagem), linhas
cinéticas (indicadoras de movimento), vinhetasa@uda pagina que contém as ilustracbes dos
quadrinhos) e onomatopéias (representacées gnaditais de sons e ruidos). E importante
ressaltar que os elementos de linguagem existemuanrinhos (digitais ou ndo) de modo a
contribuir com sua narratividade, muito embora @stssa existir mesmo na auséncia de um

ou mais deles. Em seguida, exponho uma visdo derhistoria dos quadrinhos impressos, a

! ANDRADE, Carlos Drummond de. “Exorcismoln: Discurso de primavera e algumas sombri&so de
Janeiro: Livraria José Olympio Editora, 1978, p3.11
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partir de seu surgimento no século XIX, analisandmo os maiores mercados de obras
quadrinizadas do mundo (E.U.A., Europa francéfonalapdo) contribuiram para o
desenvolvimento dessa forma de arte e como o neefoasileiro tem lidado com ela ao
longo do tempo. Acredito que esse apanhado histoseja fundamental para a
contextualizagdo dos quadrinhos dentro das Artessiadi$ e da imprensa — seu meio de
origem — e para a compreensao de como as forcastesuno mercado editorial e na
sociedade moldam os métodos de producédo de nagajivadrinizadas (a exemplo das teses
enviesadas de Fredric Wertham, que a partir daddéba 1950 estigmatizaram os quadrinhos
como uma subliteratura catalisadora da delinquénoranil, prejudicando a percepgao
publica dessa arte e banindo os quadrinhos de @es0E.U.A., dando espaco para criagdes
mais alinhadas com o moralismo conservador ent&teexe naguela sociedade).

No segundo capitulo, intitulado “Os quadrinhos &tarnet”, apresento quais
foram os primeiros quadrinhos impressos que utdimacomputadores em etapas de sua
concepcgdo, sendo, por isso, equivocadamente chan@gld'digitais” na época de seu
lancamento, na década de 1980. Visando elucidailecsgo, de fato, os quadrinhos digitais,
proponho uma definicdo para eles, diferenciandalos quadrinhos digitalizados, que
veiculam primeiro na imprensa para depois se teainsfin para suportes digitais. Fago uma
abordagem do momento em que certas obras quadiasizamecaram a circular em formato
digital — no principio, dentro de CD-ROMSs, e depa@ism a popularizacdo da Internet, em
rede —, quando, pela primeira vez, os quadrinhas, @ auxilio dos avancos em Informatica,
puderam existir em um meio que ndo o de origerabektcendo relacdes diferentes com seus
leitores e reconfigurando seus modos de produgstoipdicdo e consumo. Buscando analisar
eficientemente as obras quadrinizadas atualmemtseptes na Internet, divido-as em duas
grandes categorias: os Herdeiros (mais fiéis asgraradigmas da imprensa, como a logica
de diagramacao da pagina em formatos verticalijados Hibridos (que utilizam os recursos
fornecidos pelos computadores para acrescentar inguagem elementos que até entédo lhes
eram alheios, como a interatividade, o hipertextspm e a animacao).

O terceiro capitulo € um “Estudo dos quadrinhostalgy Hibridos”, no qual
analiso, citando exemplos, algumas das principaasacteristicas que 0S recursos
computacionais em rede possibilitam as obras quiaddas, partindo das classificac6es dos
primeiros artistas e tedricos que voltaram suas;éts para as hibridizacfes tecnoldgicas da
linguagem do quadrinho: Scott McCLOUD, com sua égemventando os quadrinhos: como
a imaginacéao e a tecnologia vém revolucionando éssaa de artgde 2000, publicada no
Brasil em 2006); e Edgar FRANCO, autor de um estpidmeiro em lingua portuguesa,
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publicado no livroHQtronicas: do suporte papel a rede Interii2004) A seguir, baseando-
me em uma busca aprofundada por sitios e portaiguddrinhos pela Internet, traco um
panorama atualizado dos quadrinhos Hibridos namedelial, pondo em destaque, além das
obras dos autores estrangeiros mais prolificosieagtivas tomadas por autores brasileiros
(levantando algumas hipoteses que possam explismarainda pouco expressiva producao
de Hibridos) e também as obras produzidas por gsaethpresas — acompanhadas por
exposicoes sobre os interesses que elas tém pomessfestacado dos quadrintwsline
Finalmente, o quarto capitulo, “Praticas em qudubsndigitais Hibridos”, dedica-
se a justificativa e aos detalhamentos conceigiégEnicos e a apresentacao dos personagens
principais da experimentagdo quadrinizada digitaibrida intitulada Crbnicas de
Tacanhodpolis: Samuel- que propus visando demonstrar, embasado na minéacia como
quadrinista e construtor de sitios para a Interm®tcaracteristicas dos quadrinhos Hibridos
levantadas ao longo da dissertacdo, concebenda alglmas inéditas. Para melhor
compreensdo do capitulo, recomendo que o leitosyaosonhecimentos basicos das
funcionalidades do progranfdash versaoCS4 da Adobe, e também dectionScriptversao
2.0, que foram as tecnologias que empreguei pataae minha proposta pratic&rénicas

de Tacanhdpolis: Samupbde ser lida no endereltip://www.thiagomallet.net/samuel
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS DA NONA ARTE

1.1. A linguagem dos quadrinhos

Desde seus primordios, a humanidade utiliza imagéctsricas arranjadas em
sequéncia para transmitir mensagens a seus semeslhandescendentes. As pinturas
rupestres, os murais hieroglificos de povos eg#peipré-colombianos, os relevos continuos
da Coluna de Trajano e dos templos e utensiliosog@manos, a tapecaria normanda de
Bayeux, as iluminuras da Idade Média e as xilogas/wrientais exemplificam como, ao
longo das eras, as diversas culturas descreverdecas, feitos sagrados, rituais, fendbmenos
da natureza, procedimentos técnicos ou simplesmentetidiano, empregando imagens
logicamente encadeadas entre si, associadas, ag@nes, ao texto escrito.

As historias em quadrinhos sdo, em principio, aa@moderna desse vetusto
recurso de comunicacdo, com um aspecto que asmtfar fundamentalmente das obras
supracitadas: aeprodutibilidade técnica Os quadrinhos sdo concebidos visando sua
reproducao e disseminacao periddica (por meio gaeinsa e, mais recentemente, por redes
sociotécnicas digitais), exigindo maior desenvobmto tecnolégico para existirem, ndo
possuindo a “aura” de objeto de arte Unico. De, fatea vez prontos, distribuidos e vendidos
milhares de exemplares de um quadrinho, seus arsgdesenhados e pintados poderiam ser
descartados sem quaisquer prejuizos para a foarappcontetddo ou para a compreensao da
obra quadrinizada — tal como o cinema, a sua fursgimal se da quando suas copias,
presentes em varios lugares ao mesmo tempo, dispéam alcance do grande publico.

Os quadrinhos podem ser atualmente definidos dlusimacdes deliberadamente
justapostas em sequéncia, acompanhadas ou naotbedscrito, que simulam a passagem
do tempo narrativo dentro de uma érea determinae® guporte(uma folha de papel, por
exemplo), tendo em vista sua reproducdo técficEm sua linguagem, eles possuem
elementos bastante expressivos e universalmentmheciveis — muitos deles foram
aprimorados a partir do legado de artes mais antigaquanto outros lhes sdo exclusivos,

como veremos na breve andlise a seguir.

2 Como definiu o fildsofo alemao Walter BENJAMIN eseu célebre artigd Obra de Arte na Era de sua
Reprodutibilidade Técnicé1935)
Disponivel emhttp://antivalor.vilabol.uol.com.br/textos/frankfliyenjamin/benjamin_06.htmAcesso em 2
ago. 2009.

® Essa definicdo é um desdobramento daquela queNsoGtLOUD propds em seu primeiro livro teérico selr
linguagem quadrinizad&®esvendando os Quadrinh(f995, p. 9).
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1.1.1. Elementos essenciais

Os elementos essenciais das histérias em quadrinists €, aqueles
imprescindiveis para a existéncia de sua linguagein, trés;pagina (ou tela), vinhetae
elipse O texto escrito ndo é indispensavel para quera qladrinizada exista e, quando esta
presente, cria interdependéncia entre o seu seatmsentido dos desenhos. A auséncia da
escrita possibilita, muitas vezes, que leitoresat®s paises tenham uma compreensao direta
dos quadrinhos, pois ndo ha, nesse caso, bardgraioma. Um exemplo sdo as narrativas

do Tabako Obak¢'O Fantasma do Tabaco”), criadas pelo japonésdilzuma (fig. 01).

Figura 01 -um quadrinho sem informag@es escritas é perfeittamen
possivel, e tem a vantagem de ndo exigir dos ésitor
dominio de um idioma especifico.

A péaginaé, em primeiro lugar, um limite fisico que correisge a superficie de
uma folha de papel, pela qual se estendem os oeleasentos dos quadrinhos. E também
uma unidade significativa que orienta 0 desenvavito do roteiro e, por conseguinte, 0
desenrolar narrativo: se uma historia tem variagingd, o leitor deve vira-las para
acompanha-la. Visando extrapolar um pouco os lsriteicos de uma péagina sozinha, os
quadrinistas inventaram recursos como a paduma (quando as duas folhas adjacentes da
encadernacao aberta tém funcéo narrativa de apemapagina, porém com uma superficie
dobrada, capaz de abranger ilustracdes e textoerempie, mais raramente, a pagina
desdobréavelcuja superficie, algumas vezes maior que a daaiolhas da encadernacéo,
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obriga o leitor a desdobra-la para ver ilustragiegrande formato). No caso de uma tira de
quadrinhos, a prépria superficie que ela ocupa mnjomal ou numa encadernacao pode ser
considerada como uma pagina, pois correspondende lilentro do qual a tira deve existir. E,
conforme se vera mais adiante nesta dissertac@madrinho digital pode transformar a
pagina emtela, que, por ndo estar sujeita as restricbes fisicasmprensa, abre novas
possibilidades para a linguagem dessa forma de arte
As vinhetasséo as regides — ou areas — distintas que asaifd&ls ocupam na

pagina ou na tela, representando basicamente ufdrm egcutada dentro de um dado
momento. Para que as vinhetas existam, ndo é prgais elas se revistam de linhas de
requadro, como podemos perceber em muitas das qQbaaksinizadas feitas pelo cartunista
Henfil (fig. 02). Além das ilustracdes, as vinhetastém todos os outros elementos que

caracterizam os quadrinhos, inclusive o texto &scri

e "
RGO /m
Mu;.ﬂel_..

-

i(‘frn&\“b\g

Figura 02 -exemplo de quadrinho sem requadros nas vinhetas
(Fradins,de Henfil). A compreenséo de que cada
vinheta ilustra um momento diferente n&o se altera,
devido aos espacos (elipses) entre elas.

A justaposicdo das vinhetas simula a passagem mipotenos quadrinhos,
formando aelipse— espaco entre uma vinheta e outra. E exatameséesespaco que o leitor
de quadrinhos completa com a sua prépria imaginaggaal se encarrega de interligar entre
si os momentos diferentes mostrados pelas vinhetasdo a ilusdo de continuidade. As
vinhetas podem ser também “sintéticas” e subentendeias elipses dentro de si
(McCLOUD, 1995, p. 95-97), ou ainda mudar de tanoaindrizontal para alterar a sensacéo
de tempo decorridoidem, p. 100-102). O ato de virar a folha também cooedp a uma
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elipse, pois desencadeia 0 mesmo processo menialetégacdo entre a Ultima vinheta da
pagina anterior e a primeira da pagina seguintes Noadrinhos digitais, 0s recursos
computacionais permitem que as elipses tambémnsuqyendo uma vinheta se sobrepde a

outra, ou quando seu conteudo muda dinamicamente.

1.1.2. Elementos caracteristicos

Os elementos caracteristicos dos quadrinhos, embolam se desenvolvido e
adquirido fungBes especificas dentro da linguagessalarte, ndo tém seu emprego restrito a
ela. A mera presenca desses elementos em dadan&brandica, necessariamente, que
estamos diante de uma histéria em quadrinhos. Naddéde 1960, durante o augeRitg-
art, o pintor estadunidense Roy Lichtenstein prodséues de quadros que consistiam em
uma unica vinheta retirada de seu contexto naoa&iampliada dezenas de vezes — as telas
se caracterizavam principalmente pela exacerbagdetitula da impressdo em cores e pelos

bal6es de fala com frases de rapido entendimeigtddgd).

I DONT CARE/
I'D RATHER SINK -
THAN CALL BRAD
FOR HELP/

i

Figura 03 - Roy LichtensteinDrowning Girl, 1963. Oleo e tinta de
polimero sintético sobre tela. 171,6 cm x 169,5 useu
de Arte Moderna de Nova lorque (MoMA).

Nas ultimas décadas, por todo o planeta, um seneride pecas publicitérias e
de designindustrial, comooutdoors comerciais para a televisdo, painéis de sinduzag
embalagens de produtos vém trazendo baldes, Icihddcas e onomatopéias para destacar
informacdes para os consumidores ou mesmo comartersonceitual; em 2008, a estilista
paulistana Thais Gusmao empregou diversos elemgstialos das paginas das histérias da
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Mulher-Maravilha, personagem da DC Comics, comordes visuais em sua colefade

roupas intimas feminina&onder Womalffig. 04).

Figura 04 -modelo com pecas da cole¢amnder Womarde
Thais Gusmao, nas quais elementos dos quadrinhos
sdo usados como padrdes para estampas.

A facilidade com que os quadrinhos transmitem ngEs® e sua aceitacao
popular fizeram com que elementos de sua lingudgesem logo adotados por profissionais
de outras areas. Obviamente, os quadros, as pegaditarias e as roupas intimas
estampadas ndo sao histérias em quadrinhos sinmgiésmor empregarem elementos como
baldes e onomatopéias; antes, apropriam-nos, iititlhes outros significados e buscando
efeitos varios, que vao da énfase na plasticidadgalo para a compra de algum produto.

Os requadrossédo as linhas que revestem as vinhetas na malasavezes,
estabelecendo uma delimitacdo mais clara entre egl@®nsequientemente, enfatizando as
elipses. Embora estivessem presentes em gravurdsmeéiuras, 0s requadros foram
popularmente considerados como um dos elementastipaios dos quadrinhos, a ponto de,
na lingua portuguesa, definirem o nome dessa falenarte (porque as linhas formavam
“pequenos quadros” ao redor das ilustracbes damgsg Os requadros podem assumir
formas distintas para potencializar o efeito naroatde acordo com Will EISNER, “além de
sua funcéo principal de moldura dentro da qualatecam objetos e acbes, o requadro do
guadrinho em si pode ser usado como parte da geguanao-verbal™” §pud SANTOS,
2002, p. 23), isto é, pode adquirir significadosdipentes com o0 que aparece desenhado na
vinheta (fig. 05).

“ Disponivel erhttp://www.thaisgusmao.com/home/flash.htdtesso em 2 ago. 2009.
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Figura 05 - alguns exemplos de como os requadros podem, atravé
de sua forma, estabelecer relacées com o que laestast
ilustram, contribuindo para uma narrativa mais.rica

Outro elemento muito comum nos quadrinhoshal§essédo envoltérios para o
texto escrito, indicando a fala ou o pensamentalgien personagem, esteja ele figurando ou
nao na vinheta. Originam-se dfiigctérios, um recurso visual presente em muitas imagens
medievais para simbolizar o som da fala, que coass faixas com palavras escritas saindo
da boca das figuras retratadas. Assim como os deggsiaos baldes assumem, muito
freqlentemente, vérias formas, que deixam mai® glara o leitor a sonoridade das vozes

dos personagens (fig. 06).

- ———— -
W [« N
u?uu Bm /  SABE O PEREIRINHA? \
SABE [ POIS E... ONTEM DE NOITE, )
O QUE? \ ELE... BzZ... BZZ... BZZ..
S
A

SEIS CORDAS!

EA

HECE 7
et

Figura 06 -alguns exemplos de formas de baldes para represepénsamento, o0 som e a intensidac
voz (da esquerda para a direita: pensamento erfatazis, cochicho e grito).
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Os recordatériostambém acomodam o texto escrito. Eles se assamiai® as
descricdes e as falas de narradores, equivalerake gempre ao discurso indireto literario.
Com frequéncia, os recordatdrios sao retangulasesvem para indicar, dentro da narrativa,
o tempo, o lugar ou a circunstancia, por meio deses como “de repente”, “no dia
seguinte...”, “na escola...”, “durante a reunide@tc., cujo sentido € completado pelo que os
desenhos das vinhetas descrevem.

Nos quadrinhos, asnomatopéiasao a estilizacao visual do som, com o objetivo
de captar sua duracéo, altura, timbre e intensidadpresentam, por meio de palavras ou
letras, fonemas correspondentes ao som e, poragstymam variar de idioma para idioma.
Séo elementos verbais e graficos ao mesmo temagd {648, 2002, p. 26). A extensao do seu
emprego varia bastante, havendo autores que nemares utilizam (como Alan Moore e
Dave Gibbons emwatchmep preferindo deixar que o préprio leitor imagineanoridade a
partir do que o conteudo visual lhe sugere.

As linhas cinéticassdo tragos retos ou curvos que enfatizam a presenca
velocidade, a intensidade e a direcdo do movimehl®&n da funcdo indicativa, podem
adquirir funcdo expressiva, de acordo com 0 momerigtente na vinheta. Particularmente
nos mangas (os quadrinhos japoneses), as linhésceim sdo abundantes, dando um carater
dramatico a acao que se desenvolve.

Ossimbolosdas historias em quadrinhos s@o recursos visuaishgbitualmente,
indicam algum estado fisico, emocional ou psicaldgios personagens. A maioria deles é
entendida quase universalmente: a lampada acesdalémsimboliza uma idéia; as gotas de
suor representam, além da sensacdo de calor, tenséervosismo; uma nuvem chuvosa
pairando sobre uma cabeca significa raiva ou dsfoess moscas voando ao redor de algo
ou alguém denotam mau cheiro, falta de higieneugeira (McCLOUD, 1995, p. 127-131 e
2008, p. 94-98). Por outro lado, ha simbolos quaz®m sentido para determinadas culturas:
por exemplo, nos mangas, para dar uma conotacdmrfafita a excitacdo sexual, um
personagem gque se sinta fisicamente atraido poy patle sangrar pelo nariz.

Ha pesquisadores, como Edgar FRANCO (2004, p. 4344 consideram a
percepcéo visual globaomo outro elemento caracteristico dos quadrinb®sihos do leitor
se concentram sempre em uma vinheta por vez, efoqean visdo periférica percorre as
outras justapostas, inclusive as que se localizampagina adjacente, sendo absorvidas pelo
seu subconsciente. Como as vinhetas mostram tedigto®os, o presente (a vinheta que o
leitor esta lendo) combina-se com o passado (dsetas anteriores) e com o futuro (as
posteriores), permitindo que sejam visualmenteaulidos e mentalmente interpretados de
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maneira conjunta. A percepc¢ao visual global tamtdéna visibilidade as relagées de causa e

efeito da narrativa, fixando-as mais fortement@@asamento do leitor.

1.2. Histdria dos quadrinhos impressos

1.2.1. Primérdios

Os quadrinhos surgiram na Europa no século XIX,trdede um contexto
histérico profundamente marcado por duas revolugdésdustrial, ocorrida na Inglaterra a
partir da década de 1760 — espalhando pelo reddartentinente, em poucas décadas, ainda
que a custa da exploracdo e da miserabilidade endeados estratos sociais, 0S avangos
técnicos proporcionados pelo desenvolvimento deumag que substituiam o trabalho
humano, aprimorando e agilizando diversos procediose da manufatura téxtil a metalurgia
—, e a Francesa, ocorrida em 1789 — simbolo maodelrocada da Aristocracia e da
ascensdo da Burguesia ao poder, com a conseqiissgenahacao social dos valores liberais,
defendidos por essa classe.

As populagdes dos centros urbanos do Velho Mundbam crescendo mais
intensamente, com niveis gerais de alfabetizac@grgssivamente maiores. Impulsionados
pelo aumento da populagéo letrada e pelo aprimoraniedustrial das técnicas de impresséo
e reproducdo, os jornais vinham se estabelecersoledo século XVIII, como o primeiro
veiculo de comunicacdo em massa, trazendo as mobiegs das outras nacdes, das Ameéricas
e do Oriente, e agregando a si produtos culturarsp a literatura, em forma de folhetim, e a
ilustracdo, em forma de histédrias ilustradas ecaturas — também denominadas “charges”,
cujas principais caracteristicas eram o cunho histiw, a critica e a satira de figuras
publicas ou autoridades e a estética do exagemahaxpressivo, que distorcia e acentuava as
caracteristicas fisicas das pessoas que retratava.

Apresentadas ora em painéis isolados, ora em sggééurtas, e utilizando-se de
técnicas como a gravura em metal e a litografia pabilizar tecnicamente sua reproducao
em seérie, as caricaturas foram um embrido dasrisistém quadrinhos. William Hogarth,
pintor e gravurista inglés, foi um dos pioneirosicauristas a conquistar grande apreco
popular, retratando o dia-a-dia urbano com preogigsmmoralistas (voltadas a prostituicéo,
ao consumo de bebidas alcoodlicas e a falta deédidig no trabalho), identificadas com as
aspiracoes liberais do burgués médio, por meiolutracbes acompanhadas de legendas
explicativas (fig. 07).
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Figura 07- primeira gravura da série tledustry and Idlenesgl747), de William Hogarth,
em que o autor mostra as vantagens da dedicagéabatho. As legendas
embaixo explicam, por meio de citagBes da Bibl@iferenca entre o operario

relapso e o operario zeloso.
Alguns anos mais tarde, James Gillray, igualmegdepu de notoriedade publica

nas ilhas britanicas, fazendo charges de humomdisamormente, nobres e politicos.
Algumas de suas criacdes apresentavam vinhetaiamis eventos distintos, mais ou menos

conectados entre si, descritos por legendas, ceasdte ironia (fig. 08).

JOHN BULLS  FPROGRESS.
Figura 08 -emJohn Bull's Progres$1793), Gillray critica os problemas que a guerra

trazia para a Inglaterra, através de sequéncianagens. John Bull, um dos
simbolos do povo inglés, volta dos combates deislougr mutilado, vendo a

familia empobrecida.
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Em outras, as escrita de Gillray se dividia entlegenda explicativa e balées de
fala rudimentares, que indicavam, dentro da ilgéivaas falas correspondentes a cada uma

das pessoas representadas (fig. 09).
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Figura 09 - The Impeachmer{l791), uma satira aos detratores da constituicdo
britdnica, mostra balBes primérios, semelhantedilactrios medievais.
Nota-se tenbém o exagero dos tragos fisicos e da posturpetesnagen
técnica tipica das caricaturas.

Varios outros artistas europeus aderiram ao exercla caricatura entre 0s
altimos anos do século XVIII e o inicio século XlXymentando a popularidade dessa forma
de ilustracdo, que aparecia também em peridédicéprips, como semanarios e livros
encadernados. Influenciado pelas charges, o desardiprofessor suico Rodolphe Topffer

criou, na década de 18403ss Amours de Monsieur Vieux Bfig. 10).
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Figura 10 -Les Amours de Monsieur Vieux Bals, Rodolphe Topffer. Os textos dos recordatérios
nédo sdo meramente explicativos, completando odgedés ilustragdes.
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Les Amours..foi a primeira histéria composta por imagens emiéegia
acompanhada de recordatdrios cujo texto escritcap&nas explicava o que estava ilustrado,
mas completava o sentido dos desenhos. E estesuporez, apresentavam caracteristicas
expressivas que ndo se explicitavam na escritan seordatorio simplesmente dizia que
alguém “olhava para o céu”, pela expressao facialapersonagem apresentava na imagem
o leitor era capaz de perceber se esse olhar @raxemplo, de admiracao, inquietude ou
tédio.

Além desse nivel de integracdo entre imagens e/rpalaas obras de Topffer
apresentavam pelo menos mais duas inovacoes: @if@i@stava no cuidado que o autor
tomou ao escolher quais “momentos” do seu roteengedam ser visualmente representados
(McCLOUD, 2008, p. 12), de forma a criar relacdessyproximas entre uma vinheta e outra.
A segunda, de ordem tematica, estava no fato dereraativas apresentarem ndo somente
conteudos humoristicos, mas poéticos e ficcionaisomo emDocteur Festusem que o
objetivo do protagonista era capturar um cometeendp em 1846, contudo, o professor
encontraria um editor que reproduzisse suas olmnasne volume Unico, chamaddistoires
en Estampeg¢‘Historias em estampas”), cujos exemplares sallkapm pela Europa e por
outros continentes. A humanidade conheceu, dessaf@ primeira manifestacéo da arte das
histérias em quadrinhos.

Com a nova linguagem, o desenhista alemé&o WilhelstiB criou, em 186%/ax
und Moritz(Juca e Chicosegundo a traducdo de Olavo Bilac), dois garatesimfernizavam
a vida dos adultos a sua volta. Nessa obra, Busutamentou o estereotipo dos quadrinhos
de “criancas traquinas” (no qual os protagonistesmalmente meninos, sédo hiperativos,
pouco afeitos a regras de comportamento sociatethatados e extremamente resistentes a
pedagogia), que cruzaria o Atlantico anos deporsorwaos E.U.A., na companhia de
imigrantes germanicos, influenciando fortementgmseiros quadrinhos que conquistaram

vasto sucesso de publico naquele pais (SANTOS,, 20G3, 70).

1.2.2. Os superpoderes do Tio Sam

Foi exatamente nos E.U.A. que os quadrinhos, pateepa vez, foram vistos e
explorados como um produto comercial. Na transgiséculo XIX para o XX, dois jornais
nova-iorquinos concorrentes entre siNew York Worldde Joseph Pulitzer) e Mew York
Journal (de William Randolph Hearst), disputavam a cortquite um publico leitor formado
tanto por estadunidenses (entre alfabetizados ei-aswlfabetos) quanto por uma
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consideravel massa de imigrantes europeus e dsemi@, muitas vezes, mal conhecia o
idioma inglés. Para atrair a atencao de todo esmstngente, os editores de ambos o0s jornais
perceberam nos quadrinhos um veiculo ideal pairawsar as vendas, visto que eram capazes
de estabelecer uma comunicacdo por meio de imaggstriadas a textos mais simples.
Assim, surgiram osuplementos dominicaisgndidos juntamente com os jornais, em forma
de encarte, contendo narrativas humoristicas cdedgcil assimilagdo. Pouco tempo mais
tarde, a aceitacao popular desses suplementogsivare@noutros editores no pais a adota-los.

O primeiro grande sucessdhe Yellow Kid,foi criado em 1895 por Richard
Outcault, a partir de outro quadrinho de sua pedptitoriaHogan’s Alley Nas duas obras,
destacava-se um menino com tragcos orientais, westn um camisoldo cuja cor, no
principio, era azul, e depois se tornou amareta (fil). A exemplo dos personagens de
Wilhelm Busch, o garoto tinha um tipico comportatoertravesso e irredutivel, que
inaugurou, nos E.U.A., o primeiro género comerd@histérias em quadrinhos: ldd-strips
(histérias engracadas em forma de tirinhas, proiagdas por criangas). Busch exerceu, de
fato, influéncia fundamental nesse género, sob a gurgiram outras obras ao longo dos
anos:The Katzenjammer Kid$raduzido em portugués como “Os Sobrinhos do t@aj)i de
Rudolph Dirks, em 189%;ittle Lulu (“Luluzinha”), de Marjorie Henderson Buell, em B3
Dennis the Menacg‘Dénis, o Pimentinha”), de Hank Ketcham, em 1981Calvin and
Hobbes(“Calvin e Haroldo”), de Bill Waterson, em 1985.

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAFH.

A Farce, a Comedy and a Tragedy. All In One, Showing How. In Every Gase. Murder Will Out, and Yirtue Is Its Own Reward.
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Figura 11 - The Yellow Kidde Richard Outcault: o primeiro quadrinho a atiggande éxito
comercial na América do Norte.
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Foi a r4pida e enorme popularidade alcancada pelestivas de humor nos
E.U.A., principalmente entre criancas e adolessergqae fez com que os quadrinhos, na
lingua inglesa, fossem denominados pelo teromics(“cdmicos”) e passassem a ser Vistos,
mormente nas Américas, como publicacdes destiremapvens — muito embora nem todas
as obras quadrinizadas da época tivessem o obpiyiyovocar o riso nem de atrair apenas
0S mais novos, como foi o caso ldéle Nemo in Slumberlandiriada em 1905 por Winsor
McCay. Nela, um garoto chamado Nemo vive tendo @®nbstranhos (que seriam
considerados “surrealistas” pelos historiadoresirtia que se formaram depois da década de
1920), mas invariavelmente acaba acordando naailtinheta de cada uma de suas historias.

O sucesso dos suplementos dominicais levou PulézEearst a incluirem os
quadrinhos também nas edicdes diarias de seusgppaaronizando mercadologicamente o
formato dasstrips (“tiras” ou “tirinhas” na lingua portuguesa): umiapida sequéncia
composta normalmente por duas ou trés vinhetasaalas na horizontal, concentrando uma
narrativa sintética, concebida especialmente marart 0 minimo possivel da area do papel,
deixando espaco para anuncios e noticias. Compjladstrips e outros quadrinhos mais
extensos foram lancados em publicacdes especé#ipasiodicas, independentes dos jornais,
dando origem aosomic books— as revistas de histdrias em quadrinhos com #ttgens,
gue no Brasil seriam popularmente conhecidas pmiterde “gibis”, a partir do nome de uma
publicagdo semanal de quadrinhos, criada em 1989 g@@do editor Roberto Marinho
(JUNIOR, 2004, p. 11).

O amadurecimento da industria editorial nos E.UWléu origem a outros géneros
de quadrinhos além dos essencialmente humoristamepo osfunny animals(animais
antropomorfizados e falantes, cujo maior exemptocdmundongdlickey, criado por Walt
Disney, em 1928, inicialmente para estrelar nommele animacao) e as tiras e historias de
aventuras, cujos personagens mais importantes faratre tantos outrouck Rogersde
1929, eFlash Gordon de 1934 (precursores das aventuras no espac¢mlsiddados,
respectivamente, por Phil Nolan/Dick Calkins e ARaymond);The Phanton{*Fantasma”,
aventureiro da selva, criado em 1934 por Lee Fa&kince Valiant (“Principe Valente”,
aventureiro da ldade Média, criado por Hal Foster E937) eThe Spirit (“Espirito”,
aventureiro policial em ambientes tipicos de filmes, criado em 1940 por Will EISNER).

Nao obstante a todas essas criacfes, o génercstideichiem quadrinhos mais
caracteristico dos E.U.A., conquistador de uma laogade mundial suficiente para, até os
dias de hoje, obter lucros para a industria deetartirmento daquele pais, €, sem duavidas, o
dos super-heréis. O personagem que simboliza ooniaicial desse género uperman
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(“Super-Homem?”), criado por dois adolescentes,yJ8regel e Joe Shuster, e publicado em
1938 na primeira edicéo da revigtation Comicqfig. 12). Batman o Homem-Morcego, foi

criado logo depois, em 1939, por Bob Kane e Bilger, numa tentativa bem-sucedida

apresentar aos leitores um heroi mais misteriastaf®izado e de capa escura).

L/

Figura 12 -em junho de 1938, o primeiro nimero da revigtaion Comics,
com o Super-Homem na capa, inaugurou género des-kepois.

O super-her6i também protagoniza aventuras, masbioamuma série de
caracteristicas especificas: origem traumatica @aturbada, que habitualmente o compele a
lutar pelo “bem” (os pais de Batman foram assadssiaa sua vista, por um ladrao); algum
superpoder — inato, adquirido por talentos incomunsoncedido por objetos — impossivel
ao resto das criaturas existentes (0os X-Men nascecen uma mutacdo genética capaz de
Ihes ampliar as habilidades fisicas e psiquicasinberna Verde € o guardidao de um anel que
Ihe atribui capacidades sobre-humanas); uma idefgidecreta que o proteja do impacto de
revelar a sociedade seus poderes, o que o demaitavulneravel (Peter Parker, o Homem-
Aranha, € um fotografo a servico do Clarim Diario)n uniforme tipico colorido; e
antagonistas classificados como “supervildes algeente mal-intencionados ou ambiciosos
demais (Magneto, o maior opositor dos X-Men, uass qgoderes para subjugar humanos
comuns e estabelecer o dominio de uma raca “swperioseja, a raca dos mutantes).

Ha muitos debates, dentro e fora do ambito acadéreabre que ideais da cultura
dos E.U.A. sdo mais comumente defendidos nas t#stém quadrinhos do género, desde sua
criagdo até hoje. E fato que a primeira vez na gumlentacéo ideologica dos super-herois se
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tornou mais evidente foi durante a Il Guerra Muhdi¥aquele periodo, por interesse dos
editores em colaborar com o esforco de guerraypsrherdis protagonizaram histérias nas
quais combatiam o0s entdo maiores inimigos dos @wsidehses: os paises do Eixo (a
Alemanha nazista, a Italia fascista e o Japdao imdsta). O Capitdo América, criado em
1941 por Jack Kirby e Joe Simon, foi o que mais@aficou os posicionamentos defendidos
pelos E.U.A., muito embora apés o término dos dosflo personagem tenha caido no
esquecimento, para depois protagonizar historias q@aais ele deixava o ufanismo

nacionalista para se questionar pelo que ele reanhgtava (fig. 13).

DINOEA LT == THE CLD-MAGHON IT ISN'T A/ -=TO
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Figura 13 -em fevereiro de 1970, a edi¢do estadunidense®8.84 revista do
Capitdo América trouxe a histéifde Sting of the ScorpidtO Ferrdo
do Escorpido”), roteirizada por Stan Lee e desemipad Joe Sinnott e
Gene Colan. Uma de suas paginas se tornou hisfioicaostrar o
herdi, outrora ufanista, incerto em relacao aoaiglgue sempre
defendera, numa época marcada pelo auge da Guerepela Guerra
do Vietna.

Especialmente ap6s o término dos conflitos mundiaismercado editorial
estadunidense se fortaleceu. &mdicates— organizacdes existentes desde 1912, que
empregam, entre outros profissionais da imprensserthistas e roteiristas de quadrinhos,
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tendo direito de exploragdo comercial e poder d&iduicdo e revenda sobre as produgdes
artisticas e intelectuais de seus funcionarios (@R\ 2004, p. 30 e LUYTEN, 2000, p. 46)
— passaram a exportar, em conjunto com as edittrag)as e revistas em quadrinhos
completas a precos muito baixos. Isso ja vinhabeltaendo uma concorréncia desleal com
0s quadrinhos produzidos por autores de outroeeqasobretudo na América Latinas
editores locais, em vez de contratarem equipegsienttistas e roteiristas e investirem tempo,
materiais e equipamentos para produzirem as tastopreferiram compra-las prontas dos
E.U.A., tendo uma altissima margem de lucro. Assimitos empresarios do ramo editorial,
além de causarem um imenso desemprego entre stamrtonterrdneos, perpetuaram a
transmissao de valores e idéias afins a uma cudtrangeira especifica, conforme explica o

quadrinista e pesquisador mineiro Wellington SRBEK:

Com producdo em ritmo industrial e organizada dirpde grandes editoras e
sistemas de distribuicao eficientes gysidicatel a indUlstria dogomicspassou a
exportar seus produtos para todo o mundo, contrdloupara a disseminacdo dos
padrfes e ideais culturais predominantes na sagedarte-americana (fato que se
intensificou apés a Segunda Guerra Mundial, quarsl&stados Unidos surgiram
como a grande poténcia do Ocidente). Estendendoirdligncia da Europa
Ocidental a América Latina e ao Japdo, os nortaieam®s combinaram o0s
dominios militar, econdmico e cultural. [...] Umasdconsequéncias da exportacéo
em massa dos quadrinhos norte-americanos foi (esithoh a impossibilidade de se
desenvolver uma producao nacional em varios paSBBEK, 2005, p. 27)

1.2.3. O fantasma de Wertham

Na década de 1950, os setores mais conservadomgscidglade estadunidense,
gue ha alguns anos responsabilizavam os quadripdlasqueda do rendimento escolar de
seus filhos, comecaram a vé-los como influenciaddieetos da delinqiéncia juvenil. Essa
abordagem errbnea se alimentou tanto do preconceitba a linguagem dos quadrinhos,
considerados por muitos como ‘“literatura para pgages” (pois continha imagens, que
seriam mais “faceis de compreender” do que o testwito), quanto da presenca do imenso
nimero decomic booksle terror na imprensa da época (JUNIOR, 20043%.e2VicCLOUD,
2006, p. 86), que traziam, em sua maioria, rotesi@sgrentos, com mutilacdes explicitas,
violacdo de cadaveres, descricdo detalhada e gomjer rasteiro de assassinatos com armas
brancas e de fogo — entre outras caracteristicaguddidade artistica duvidosa, que,
obviamente, ndo faziam parte da esséncia dos gbadri mas estavam conquistando 0s
leitores mais jovens e preocupando pais, educadaegzresentantes religiosos.

O maior responsavel pelo estouro de uma grandeadmpcontra os quadrinhos

foi o psiquiatra Fredric Wertham, que baseou sstisdes na ma percep¢do social corrente.
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Em seu livroSeduction of the Innoce(iSeducéo do Inocente”, sem edicdo em portugdeés),
1954, o alemao naturalizado estadunidense recarsaa autoridade clinica para reforcar os
argumentos de que os quadrinhos, em especial BE d@mics (uma das maiores editoras de
comicsde terror), além de incitar a criminalidade emsgovens, induziam-nos a indoléncia,
ao suicidio, ao odio racial e ao homossexualisnemtid do contexto do Macarthismo e da
parandia anticomunista, as declaracfes alarmist&@geaidtham suscitaram mais medo e deram
mais forcas aos conservadores, para 0s quais eiagsm entre 0s quadrinhos e o crime era
um indicio da infiltracéo de ideologias subversimas meios de comunicagéo. Pressionados,
0s senadores, por meio de uma subcomissao, inmestigo conteddo que estava sendo
editado. Antecipando-se a quaisquer decisdes qasjtios editores impuseram a si mesmos
um coédigo de autocensura Fhe Comic’s Cod€“O codigo dos quadrinhos™—, cujos
artigos, entre outros, proibiam, nas revistas eatdquohos, alusées a sexualidade, oposicdes a
quaisquer autoridades estabelecidas e desafiostésigdes escolares, religiosas e familiares
(JUNIOR, 2004, p. 235-248, e McCLOUD, 2006, p. 8-9sso praticamente tirou do
mercado a EC Comics, enquanto as publicacfes i@otiente corretas” das outras editoras
ganhavam espaco.

Nunca na histéria da humanidade outra manifestagéistica foi tdo dura e
amplamente atacada. Em muitos paises, jornais istag\yublicaram trechos do livro de
Wertham, associados a artigos de outros “espdaeslligjue endossavam as palavras do
psiquiatra sem, no entanto, dedicar analises maisfumdadas aos problemas que ele
apontava (atribuindo o crescimento da criminalidpadesnil aos quadrinhos e, em menor
extensdo, a televisdo e ao cinema, sem considarsxtos educacionais e socioecondmicos).
O resultado foi uma percepcao publica mundial tecidsa e negativa a respeito das obras
quadrinizadas, que as rotulou como algo “perigg=oa a saude mental do “publico infanto-
juvenil” e, pior, desprestigiou socialmente os @&ibnais da area, problema observado até
hoje em paises como o Brasil e os proprios E.U.A.

Apesar das sequelas que deixaram na arte e emsnsoitéedades, as teses de
Wertham e de seus simpatizantes, submetidas a sxarmais cuidadosos ao longo das
décadas, revelaram-se parciais e infundadas, caimdabsoluto descrédito. Ele proprio, em
seu ultimo livro,The World of Fanzine§'O Mundo dos Fanzines”, de 1974, também néo
traduzido para o portugués), contradisse a maice e suas andlises anteriores ao admitir
haver valor cultural e criativo nos quadrinhos dmszines(revistas alternativas de baixa

tiragem, editadas e publicadas paralelamente anslgs mercados editoriais).
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O Comic’s Codevem perdendo sua forca desde 1971, quando passseguidas
revisbes que o tornaram mais flexivel, edadnic bookspublicados nos E.U.A. que nem
mesmo sofrem revisdes, assim como muito das veddsisyndicates E, antes disso, 0
Comic’s Code além de sua empregabilidade limitada em quadsinhelhor elaborados,
como osPeanuts(conhecidos como “Minduins” ou “Turma do Charlieo®n” no Brasil,
criados em 1956 por Charles Schulz), ndo foi capaziécada de 1960, de conter a explosao
cultural undergrounddos fanzines — que, por nao serem produzidos gitoras, estavam
legalmente além do alcance do codigo. Essas revatarnativas revelaram autores de
guadrinhos eréticos e contestadores acidos dadsmdeestadunidense, como Robert Crumb,
autor deFritz, the Cat,uma parddia doBinny animalsha qual o protagonista € um gato que

s6 quer saber de orgias e confusdes com a policia.

1.2.4. Varias culturas, varios quadrinhos

Em seu bergo europeu, os quadrinhos, por muitodemgo puderam ter grande
desenvolvimento comercial, por uma série de fateregntre os mais relevantes, além de
alguns assombros do fantasma de Wertham, estasaasGtandes Guerras que solaparam a
economia do continente, e a grande diversidadelibtiga e cultural dos seus povos
habitantes, que frustra qualquer projeto de cmarpublico leitor comum. Nos principios do
século XX, enquanto os E.U.A. inovavam a linguagkrs quadrinhos, na Europa eles ainda
se encontravam ligados as legendas descritivas T®&\ 2002, p. 55), ao ponto dos editores
apagarem os baldes das publicacfes e transpon®seséos para as legendas.

Embora relativamente receptiva aos quadrinhos pidds nos E.U.A,
importados através dosyndicates a Europa soube, com o tempo, produzir obras
quadrinizadas mais condizentes com seu contextorafil Desde o final da década de 1920,
comecaram a se sobressair os trabalhos mais asigtnaxemplo dées Aventures de Tintin
et Milou, criadas pelo belga Geroges Remi “Hergé” em 1928, quais 0 jovem reporter
Tintim, acompanhado de seu caozinho Milu, enfremta&ndidos pelo planeta, em paginas

com cenarios minuciosamente desenhados. O tragutdo, conhecido como “linha clara”

® Para tanto, e por Varios outros motivos, muitossgs buscaram diminuir a presenca de quadrinhos
estadunidenses em seu territério, mesmo antes lidige causado por Wertham. Em 1938, a Itdlia de
Mussolini, sob a alegacdo de quecosnics“desnacionalizavam” os leitores, criou uma leicgd@sura para
banir quadrinhos estrangeiros, com a inten¢do deéugir narrativas quadrinizadas ideologicamentghalilas
ao regime fascista. Em 1949, a Franca também unstitma lei de “regulamentagdo e autocensura” para
controlar o conteddo dos quadrinhos de sua imprenaa que, na pratica, funcionou como um dispasitiv
protecionista de mercado (JUNIOR, 2004, p. 77-28).1
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por ser limpo, preciso e ndo fazer uso de efeitEnsos de sombra, influenciou uma série de
outros artistas no continente, num movimento quaufconhecido comBscola de Bruxelas

Apoés a queda do fascismo, surgiu na imprensanialiem 1948, um personagem
que seria responsavel pela revitalizacaofdogettidepois de anos sob a tutela de DU,
conhecido mundialmente como o “caubsi da camisarelaia criado por Giovanni Luigi
Bonnelli e Aurelio Galleppini “Galep”, mostrou acensado que era possivel contar uma boa
historia baseada em elementos culturais estrarsgaitas completamente desenvolvida por
profissionais locais. Em 1959, na reviftdote, a Franca pds em circulacdo o primeiro
capitulo daquela que se tornaria, inclusive nor@xtea mais conhecida das narrativas
quadrinizadas produzidas no paistérix le Gauloig"“Asterix, o Gaulés”), do roteirista René
Goscinny e do desenhista Albert Uderzo. Os protatgs) os gauleses amigos Asterix e
Obelix, protegem sua aldeia dos ataques do ImpR@onano, em histérias que se
notabilizaram pela fidelidade aos acontecimentofukgglidade (como a derrota do chefe
gaulés Vercingetorix pelos romanos e o cresciméatoomércio entre as cidades ocidentais e
o Oriente Médio) e por enfatizar, em linhas geraisyltura francesa, de uma maneira critica
e bem-humorada.

Os europeus se destacaram em pelo menos mais @wideg géneros dos
quadrinhos: o erético, durante a década de 196Qjesficcdo cientifica, na década seguinte.
Durante um periodo em que as sociedades reconhewédtmor os direitos das mulheres e em
gue métodos contraceptivos, como as pilulas argegrionais, simbolizavam a libertacao da
sexualidade feminina, destacavam-se heroinas dBambarella, do francés Jean-Claude
Forest (fig. 14), evalentina, do italiano Guido Crepax (fig. 15). Em suas aveagy as
personagens nao precisavam do aval masculino gaia suas atitudes, o que Ihes dava um
carater mais independente (apesar de Valentinasitier criada como uma personagem
coadjuvante). Os roteiros se referiam sutiiments fiches, ao sadomasoquismo e ao
lesbianismo — procurava-se, pelo onirico e pelastdg, potencializar a sensualidade e as
fantasias das personagens, em vez de simplesmestgftas nuas ou durante o ato sexual.
Na ficcdo cientifica, ganharam notoriedade os faes Jean-Girard “Moebius”, Philippe
Druillet, Bernard Farkas e Jean-Pierre Dionnetdadores da editora Humanoides Associés
(“Humandides Associados”), cuja publicacdo que reaidestacou foi a revidtéetal Hurlant
(conhecida em outros paises cordeavy Metal — ou “Metal Pesado”, na traducgéo
portuguesa —, apesar de sua linha editorial naoetacdes diretas com o estilo musical
homoénimo). Publicada até 1987, apresentava nagatiem acabamento visual requintado,
nas quais mundos de altissima tecnologia se apagsem em diversos niveis de degradacdo
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material, moral ou comportamental. Muitas de sust®tias, como as da personagbniuna

(1985), do italiano Paolo Eleuteri Serpieri, megata a ficcdo cientifica ao género erético
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Figura 14 -a insubmiss®arbarella,de Jean-Claude Forest. A
personagem foi inspirada em Brigitte Bardot, uma da
referéncias de beleza fisica feminina na décad26e.
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Figura 15 - Valenting de Guido Crepax. O quadrinho da sensual
personagem é também notado pela diagramagao psuabda

vinhetas, que as vezes possibilita sua leiturad@maydirecbes.

Na década de 1980, a Inglaterra revelou dois iraptes roteiristas que, ao
atuarem no mercado dos E.U.A., contribuiram pardamg¢as nos paradigmas do quadrinho

ocidental. Neil Gaiman e Alan Moore ressaltam @taradulto da narrativa quadrinizada, ao
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abordar profundamente fatos e contextos historicites e caracteristicas psicoldgicas dos
personagens. Gaiman é reconhecido principalmenée ghamosfera misteriosa e magica de
suas criaturas, que lidam com os conceitos de @oqQuésobrenatural, tempo e morte,
habitando e trafegando por mundos paralelos, cascsériedhe Sandmae The Books of
Magic (“Livros da Magia”). Moore é um dos maiores rendwmas do género de super-herais,
ao dar-lhes dimens&o humanizada e falibilidadeMatchmende 1986, desenhada por Dave
Gibbons. Entretanto, também foi responsavel porosuguadrinhos de grande repercusséo,
comoV for Vendetta(*V de Vinganca’, de 1982, desenhada por Davidydocontando a
saga de um revolucionario anarquista contra uméatkmga totalitaria do século XXI) e
Promethea(de 1999, desenhada por J. H. Williams lll e autagsistentes, € uma heroina
repleta de referéncias misticas, representandomiprato de criacéo artistica e a forca que
personagens e mitos exercem no pensamento humano).

De modo geral, a expressdo pessoal dos desenhistéairistas europeus € mais
nitida nas obras quadrinizadas, o que também ¢ensis certa maneira, numa estratégia
editorial para diferencia-las da excessiva pademdia dos quadrinhos dos E.U.A. Além
disso, o Velho Mundo foi, provavelmente, o primdugar no qual os quadrinhos tiveram seu
valor artistico amplamente reconhecido pelas sadesl Atualmente, o continente é o
segundo maior polo de producdo de quadrinhos dodojucom destaque para a sélida
estrutura editorial mantida pelos paises franc&oriBélgica, Luxemburgo e Suica,

encabecados pela Franca).

1.2.5. Conquistadores orientais

Desde o periodo Edo, no século XVII, o Japao hpassado mais de dois séculos
sem manter praticamente nenhuma relacdo com cpdiiess. A abertura dos portos na Era
Meiji, a partir de 1868, permitiu, além do inicie dma intensa transi¢cdo do feudalismo para a
sociedade industrial, o restabelecimento do coméntérnacional e da troca de experiéncias
e bens culturais com estrangeiros, especialmentectdentais: enquanto as gravuras
japonesas encantavam Paris e influenciavam osremimpressionistas, as charges inglesas e
francesas chegavam até as ilhas niponicas. Oshistsenjaponeses, para criar suas proprias
caricaturas, uniram as caracteristicas de critibaneor irbnico das produc¢fes européias as
tradicdes do desenho popular oriundas elmskimonqiz4:4) — narrativas desenhadas de

animais antropomorfizados, realizadas com pindalespapéis em rolos entre os séculos Xl e
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XIl) e dos ukiyoe (¥#1H#: — xilogravuras do periodo Edo, que retratavam tmaodas
cidades e também cenas da natureza, cémsolrinta e Seis Vistas do Monte Fujie
Katsushita Hokus&).

Com a vinda do século XX e dos jornais estaduneen®ds japoneses
aprenderam, através dosmics,a linguagem dos quadrinhos de fato, adaptando Bheunala
e amalgamando-a a caricatura, criando um leitoiuin a principio, era composto por
homens adultos: os temas veiculados iam do humda eritica social a propaganda
comunista clandestina. Até a década de 1930, povedapdo separaria suas publicacdes
sistematicamente, de acordo com o sexo, a idaderefiasdo de seus leitores. Isso levaria 0
mercado de quadrinhos do pais a segmentar-se denangira Unica no planeta: nos tempos
atuais, € possivel encontrar mangas feitos pasmgas, adolescentes e adultos, homens e
mulheres, donas-de-casa e executivos — com rotgiersonagens, estilos de traco, palheta

de cores e anuncios publicitarios planejados paeradar cada publico (figs. 16 e 17).

Figura 16 - a revistaNakayoshida editora Figura 17 -aShounen Jumpgditada pela
Kodansha, é do génesboujo, Shueisha, pertence ao génshounen
orientado para adolescentes do sexo (orientado para adolescentes do sexo
feminino. Percebem-se as cores masculino), caracterizado por cores
claras, os caracteres arredondados e mais escuras, tracos fortes e tipologia
os tracos leves dos personagens. angular.

Depois docrack da bolsa nova-iorquina, em 1929, o Japéo enfrafifmuldades
socioeconOmicas intensas, que deram oportunidaaesque forgas militaristas e ufanistas

® Segundo a pesquisadora Sénia Bibe LUYTEN, Hoktes# sido o inventor da palavraangg que hoje
também serve para definir os quadrinhos produzidodapado. O gravurista usou o termo para definidam
seus conjuntos de obras, feito em tom caricat@e0d, p. 98).
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ganhassem poder. Os quadrinhos japoneses da émmeea,Norakuro (fig. 18), de Suiho
Tagawa, apesar de retratarem a violéncia, procord&aé-lo de forma caricata, para dar um
entretenimento ao povo empobrecido (LUYTEN, 2000, 112). Esse periodo de
“ingenuidade” quadrinistica durou até a entradgais na Il Guerra, ao lado das forcas do
Eixo. De maneira semelhante ao que ocorreu nosAE.ds obras quadrinizadas da época
serviram ao esforco de guerra, com a diferencaideog autores nipdnicos eram punidos pelo

governo caso se recusassem a adaptar seus trabadleadogia vigente.

(VT 4o |

Figura 18 - 0 cdozinhd\Norakuro,cujo maior objetivo era
ascender na hierarquia do exército imperial japonés
apesar de ndo ser capaz de fazer nada da maneira
correta (LUYTEN, 2000, 112-114).

Contudo, por causa de sua dura derrota, o Japdml@i@u por completo seus
planos imperialistas no Oriente, e voltou-se paersconstrucdo. A semelhanca da Fénix, o
pais se reergueu a partir de cinzas radioativasnp® da historica e férrea determinacgéo de
seu povo e da entrada massiva de capitais dos EAbAexecutarem planos de ajuda
financeira, politica e organizacional aos ex-inibsigos estadunidenses tinham interesses
estratégicos: fundar um polo capitalista na Asieafazer frente a antiga U.R.S.S., criar
industrias de mao-de-obra barata para abastecernsetcados internos e erguer uma nova
patria, nos moldes da democracia ocidental (LUYTEDQO, p. 22, 121).

Foi no pdés-guerra que Osamu Tezuka despontou nadrighos japoneses.
Nascido em Toyonaka, deixou seu diploma de Medipaa@ se dedicar exclusivamente a
arte. Suas maiores influéncias vinham do cinemapeuwr, das animacdes de Walt Disney e do
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Takarazuka Kagekidar— uma companhia de teatro da cidade de Takarazgtaposta
apenas por mulheres, que maquiavam seus olhogrda otransmitir melhor as expressoes
das cenas e interpretavam tanto papéis masculimrsta femininos. Como muitos artistas
que o antecederam, Tezuka, ao conceber suas aladsngadas, fundiu sua admiracao por
elementos da cultura do Ocidente a sua culturacioal japonesa, criando estilos de
desenho e roteiro muito caracteristicos, que setam o substrato dos mangaargmes
contemporaneos.

Tezuka introduziu os olhos grandes e brilhantesmamga, especialmente ao
representar a mulher (fig. 19). Encantado com lbgsotlas atrizes dbakarazuka Kagekidan,
e partindo de personagens ocident&istty Boop de Max e Dave Fleischer, Mickey), o
autor procurou dar as suas heroinas olhares deexpnassividade tal que buscasse o que se

passava no interior de suas almas.

Figura 19 - os grandes olhos femininos sdo uma das caraatagsthais marcantes dos mangas e un
legados de Tezuka. As persgens, da esquerda para a direita, sdo: Princgbir&§ade Tezuk
protagonista ddRibon no Kishi(*A Princesa e o Cavaleiro”, 1953); Rally Vincene Kenich
Sonoda, da séri&unsmith Catg1991); Hikaru Shidou “Lucy”, uma dadahou Kishi Reiaasu
(“Guerreiras Magicas de Rayearth”, 1993), de autorigmpo CLAMP; Major Motoko Kusana
de Masamune Shirow, da séH@ukaku Kidoutai(“Ghost in the Shell’1989); e Asuka Son
Langley, de Hideaki Anno e Yoshiyuki Sadamoto, élaesShin Seiki EwangerioffNeon Genesi
Evangelion”,1995).

Narizes e bocas delicadas também s&o caractesifiSt@as que o autor deu tanto
para homens quanto para mulheres, absorvendopmdutiaridade ddakarazukagm que as
atrizes, ao interpretarem homens, emprestavamsiges tracos. Por contraste, a aparéncia
dos vildes de Tezuka era, normalmente, mais cargat(narizes, bracos e queixos
desproporcionalmente grandes, olhos esbugalhadgs &pesar de tracos delicados serem
comuns tanto a “mocinhos” quanto a “bandidos” enitesumangas contemporaneos.

Procurando dar aos quadrinhos 0 mesmo dinamismoedas encontrado no

cinema, Tezuka criou as linhas cinéticas vigorgsaa ressaltar o movimento dos objetos,

" Nome dado as animacdes produzidas no Japao. Eedmgéo da palavra ingleaaimation(“animac&o”).
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associando-as a enquadramentos que aumentavam degemvolvimento do leitor na cena
de acdo (McCLOUD, 2008, p. 217). Também procurdagirmar as onomatopéias de uma
maneira mais harmonica aos desenhos das vinhetaspdb que elas ndo fossem apenas uma
informacéo visual do som, mas transmitissem, ptaragdes em seu tamanho e em seu
desenho, a altura, a intensidade e a duragao awoesenoro (fig. 20). Outra inovacao trazida
pelo autor é a complexidade do desenho de cenamasuinas e robds, descrevendo
minuciosamente casas, prédios, veiculos, junc@afysos, lampadas e sensores. Tezuka e
seu estudio observaram objetos reais e manuaiscaécpara dar mais realismo a seus

quadrinhos, contribuindo para uma imersdo mais tetpo leitor (fig. 21).

YOU WANT

A PIECE OF
THIS ELECTRIC
P ?!

3 HAPHY £ THOSE
THINGS WERE CREATED
SOLELY FOR WORK! IF YOU
LEAVE THEM TO IT THEY
GET USEDTO IT.

Figura 20 - pagina del'etsuwan Atom(fAstro Figura 21 - pagina deMetropolis(1949), obra
Boy”, 1952). Linhas cinéticas inspirada no filme homénimo de Fritz
vigorosas dao fidelidade a sensagéo de Lang. Aqui, nota-se o cuidado do
movimento. E possivel ver também a desenho dos detalhes dos tubos, dos
harmdnica colocacdo de onomatopéias parafusos e do maquinario no fundo da
nas ilustrac@es das vinhetas. Ultima vinheta.

Os roteiros de sua vastissima producdo abordamstemua vao da ficcao
cientifica (Metropolis, de 1949;Tetsuwan Atomu:Poderoso Atomo” ou'Astro Boy”, de
1952; Maguma Taishide 1966; eBlack Jackde 1973) e aventuras de capa e espRieif
no Kishi,“A Princesa e o Cavaleiro”, de 1953) a hagiogré@iada,de 1974), a mitologiaH|
no Tori, “Fénix”, de 1956) e a abordagem de fatos re&dolf, de 1983). Os personagens de
Tezuka, mesmo quando se tratam de robsds, apresesnaogdes, medos e falhas, ou

45



representam aspiracdes e questionamentos da hwadanilles se machucam gravemente,
adoecem, sangram, morrem (e nao “ressuscitam”imdafmente, como os super-herois dos
comicg e manifestam seus anseios e desejos, incluskgaise Essa verossimilhanca os
aproxima intensamente do publico leitor, que spregetado nos personagens.

Sé&o enormes as influéncias de Tezuka na animagéongsa, pois muitos dos seus
mangas viraram desenhos animados pela sua prapdatpra. Na década de 1960, o Japao
conheceu uma prosperidade econémica sem precedsntesia historia, o que auxiliou na
continuidade dos projetos do autor, 0s quais dmuitam para o estabelecimento exemplar de
um vinculo forte entre os quadrinhos e animacfedyaidos no pais, que se influenciaram
mutuamente. O aprimoramento do maquinario de irspmesa continuidade do uso do papel
jornal (empregado desde a escassez no periodd3leetta) e as melhoras nas tecnologias de
audio e video pela propria tecnologia japonesadimecrescer as producdes dos estudios,
reduzindo os custos.

Exatamente nessa época, Kiyoshi “Go” Nagai, natledlVajima, comecou a sua
também longa carreira, introduzindo nos mangasimesnelementos que caracterizariam
principalmente o génehounen(’> 4 — direcionado para adolescentes do sexo masculino)
como a violéncia exacerbada e a pornografia — dsi abras desse autor que se originaram
clichés como o derramamento excessivo de sangueenas de luta e a apari¢ao gratuita de
garotas seminuas ou nuas (expediente conhecido faomserviceou seja, “servico para 0s
fas”, segundo o qual a nudez serviria apenas pegarfa atencdo do leitorado masculino,
permitindo entdo que o quadrinista lhe transmitms® mensagem atraveés da historia). No
mesmo periodo, muitas mulheres desenhistas pasaatratmalhar no géneshoujo (b Zx—
direcionado para adolescentes do sexo femininegntdo com que a profissdo de quadrinista
se tornasse uma das mais buscadas pelas japortssbss a rigueza material e o
reconhecimento social que podem obter na carreira.

Com o crescimento econdmico, industrial, culturatleanografico japonés ao
longo dos ultimos cinqlienta anos, os quadrinhasananacgdes firmaram-se como uma forca
gigantesca na industria de entretenimento da Tawré&ol Nascente: mangas que fazem
sucesso entre o publico logo séo transformadoshémea e em milhares produtos licenciados
(chaveiros, mochilas, cadernos, brinquedos, jodesréeicos, roupas, bolsas, calcados,
alimentos, cosméticos, artigos de higiene etc.h hucrativo aproveitamento comercial. O
Japao € o maior mercado de quadrinhos do mundge k& ser suplantado por qualquer outro

pais, gracas ao grande nivel de alfabetizacdo dops8blico interno, a solidez de suas
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editoras, ao investimento constante na educacé&® especializacdo de novos artistas e a
aceitacdo que suas obras recebem na Europa e r@agasn

Desde o fim da década de 1980, em parte devidaitmwigternacional do longa-
metragem de animacakkira (1988), de Katsushiro Otomo, o mercado editoapbpnés vem
se expandindo para fora do Japdo. Em vinte anosnargjas e animes — decerto pelo
carisma e pela plausibilidade psicoldgica de semsomagens — estenderam sua influéncia as
novas geracdes de quadrinistas e animadores aaislenontribuindo para a formacéo de
estilos heterogéneos, mesclando as técnicas jegmmesn outras aprendidas nas culturas
locais. Além disso, esses elementos culturais doazipela indastria nipbnica de
entretenimento, no processo de absor¢édo pelasdadei®e do Ocidente (capazes de
compreendé-los em maior ou menor grau), transf@mae num fendémengop
contemporaneo que se manifesta de diversos modigsomanenos complexos: eventos de
cosplay, fanzines especializados, féruns na Internet, grasotraducdo de mangas e animes

e mesmo girias e maneiras de vestir.

1.2.6.Hai, oui, yes,nos temos quadrinhos.

No Brasil, as obras de Hogarth, Gillray e Topffiefluenciaram o jornalista e
desenhista de origem italiana Angelo Agostini, oiomaesponsavel por estabelecer a
caricatura na imprensa brasileira e um dos primeitdores de quadrinhos do mundo, @&sn
Aventuras de Nh6-Quinde 1869 (fig. 22) &s Aventuras de Zé Caiporde 1883.

ENTRADA NO TUNEL GRANDE. =~
No 1% minuto Nha-Quim fica embaruca- 1-;-.
do; no 2%, acha que o negdcio vai-se compli- | [
cando; no 3¢ pensa que nio veri mais o sol
no 4 suspeita que Sinhd Rosa casari com
seu rivial Manducs; no 5%, fica furioso; no
67, pensa que o enterram vivo; no 75 que o |5
Diabo o carregou.

T

Nhé-Quim a0 Rende graga @ Provi- Chega o Belém...
sair do vdnel! déncia pela sua salvagiol... Safu! Que oafé..

Figura 22 - o matutoNh6-Quim,de 1869. Com o persagem, Angelo Agostini criou
primeira histéria em quadrinhos do Brasil (e uma gldmeiras do mundo).

® Termo vindo da frase inglesastume roleplay‘interpretacéo de papel fantasiada”), que é alattantasiar-se
de um personagem de manga ou anime interpretarso caracteristicas psicologicas. Ebsbby antes
restrito a pequeninos grupos de fas, popularizopsl Ocidente com a expansdo do mercado de
entretenimento japonés.
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Agostini foi o pioneiro das narrativas quadrinizadsasileiras e suas obras eram
geralmente bem acolhidas pela sociedade carioeat(@ morava na entdo capital do pais).
Ele desenhou, em 1905, a identidade visu& deco-Tico,revista direcionada para o publico
infantil, trazendo quadrinhos de humor, textos atluas e passatempos. A publicacéo foi um
dos maiores exemplos de longevidade editorial desig (circulando até 1962) e, embora
republicasse e adaptasse producgbes francesas duredémses, revelou autores como o
ilustrador J. Carlos e Luiz S4&, criador Beco-Reco, Bolédo e Azeitonaés garotos que
seguiam a linha de traquinagens e irrequietudgsopta por Wilhelm Busch.

Em 1933, o reporter Adolfo Aizen, russo natural@zdatasileiro, viajou aos
E.U.A. a servigo do jornaD Globo,de Roberto Marinho. L4, conheceu os suplementos de
quadrinhos, e ficou impressionado com o grandeigmilsbnsumidor que atraiam (JUNIOR,
2004, p. 25). Voltando ao Brasil, como ndo conseguiconvencer seu chefe a adotar a
novidade, desvinculou-se d2 Globo e propds as idéias que viu no exterior ao josal
Nacaq dirigido pelo capitdo Jodo Alberto Lins de Bayrgge acumulava a funcéo de chefe
da policia do Estado Novo. O militar, percebende gsl suplementos amenizariam a imagem
panfletaria de sua publicacéo, autorizou Aizenoapzi-los.

Foi por iniciativa de Adolfo Aizen que os quadrishestadunidenses, por meio
dos syndicatese de contatos diretos com as editoras, comecarantrar massivamente no
territério brasileiro. Pelo pagamento de uma taalidenciamento irriséria, cOpias de
histdrias inteiras chegavam do exterior, prontaa papublicacdo, bastando ao editor apenas
traduzi-las para o portugués, dar-lhes uma campmduzi-las em milhares de exemplares.
Os suplementos d& Nacdo,que num primeiro momento também contavam com duatérs
nacionais, fizeram um sucesso de publico tdo grgondencentivaram Aizen, com a protecao
financeira e politica de Jodo Alberto, a vendédoparte, em 1934, criando o Grande
Consorcio de Suplementos Nacionais e, futuramartBBAL (Editora Brasil-América).

Trés anos depois, Roberto Marinho, percebendo euestratégico em nao ter
acolhido as idéias do ex-empregado, decidiu ab@rasim fatia no mercado de quadrinhos
com O Globo Juvenilempregando no novo jornal os futuros escritoretoio Callado e
Nelson Rodrigues, encarregados de adaptar o matendo dos syndicates O futuro
polémico dramaturgo também escreveu quadrinhopt@d® Fantasma de Cantervillepra
de Oscar Wilde, com auxilio do desenhista de ARenia (JUNIOR, 2004, p. 62-65).

A concorréncia direta entre Marinho e Aizen 0s aoi responsaveis pela
divulgacdo em massa das narrativas quadrinizad&@rasil, em especial as estadunidenses,
gerando diversas publicacoa@diim, de Aizen, a primeira revista nacional dedicadanape
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aos quadrinhos, surgiu em maio de 193#i, lancada por Marinho alguns meses depois,
penetraria tdo profundamente na cultura populasrdgpde seu nome se tornar sindbnimo de
revista em quadrinhos no Brasil). As tiragens miensaegavam as centenas de milhar —
demonstrando sua lucratividade e atraindo a atetiedmutros grandes editores, como Assis
Chateaubriand (fundador dos Diarios Associados) ietoW Civita (de origem italo-
estadunidense, co-fundador da Editora Abril), quenteressariam pela disputa do mercado e
concentrariam suas sedes nas cidades do Rio deoJande Sao Paulo. Chateaubriand
capitanearia duradouros projetos editoriais envalweguadrinhos, como as revis@ssuri e
O Cruzeiro, que também empregaram dois futuros escritoresiqL@ardoso e Millér
Fernandes). Civita auferiria, a partir da década3¥#0, lucros volumosos advindos da venda
de quadrinhos estrangeiros, principalmente detes/de super-herois.

No Brasil, as teses de Fredric Wertham contra aathas quadrinizadas, embora
tenham alarmado os conservadores, serviram maia pae adversarios politicos e
ideoldgicos de Roberto Marinho e Adolfo Aizen seoapitassem para detratar a linguagem
dos quadrinhos com o intuito de atacar e desmarabg editores perante a sociedade. Se, por
um lado, ambos defenderam com prontiddo e vigmiragles dos quadrinhos, por outro se
opuseram as tentativas dos artistas nacionais dleagaspaco significativo no mercado
editorial.

Embora cartuns, charges e até quadrinhos de auboesfleiros tivessem lugar

garantido nas secdes de entretenimento de jornasigas de grande circulacédo
[...], isso néo era o bastante para a afirmacdand@ producdo nacional, que se
caracterizasse como tal em termos quantitativasaétativos. De fato, as primeiras
experiéncias significativas de reafirmacdo dos gohds brasileiros s vieram na
década de 1950, em meio ao crescimento econdnesendolvimento industrial e

clima nacionalista. (SRBEK, 2005, p. 28)

Curiosamente, devido ao banimento dos quadrinhosted®r no mercado
estadunidense peldomic’s Codeautores brasileiros passaram a produzi-los pgvarsal
demanda nacional, criando também a oportunidaddedenvolver outros géneros, como
quadrinhos de aventura e erdticos, pois os hunumssfa haviam se estabelecido nos jornais,
ao lado das caricaturas politicas. Destacaram-pasta da década de 1950, autores como
Eugénio Colonnese (de origem italiana, criadorMieza, a Mulher-Vampiro,em 1967),
Flavio Colin (criador, entre tantos outros trabalhde Aventuras do Anjouyma adaptacdo
quadrinizada de uma radionovela de 1956) e Gedbtalagola (criador ddRaio Negro,
fortemente inspirado nos super-herois dos E.U@s)paulistanos nisseis Claudio Seto e Julio
Shimamoto trouxeram para os quadrinhos brasile@sogrimeiras influéncias dos mangas,

décadas antes da expansdo mundial do mercadoiadaponés. No género erético, mais do
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gue o que era eventualmente publicado pelas eglitdestacaram-se as revistas alternativas
produzidas por Carlos Zéfiro (pseuddnimo de Alci@esninha, um funcionario publico que
produzia suas historias na clandestinidade), qeenéalizaram a sociedade carioca devido ao
seu teor sexual explicito, com desenhos decalcdeqgsublicacdes pornograficas e uso de
linguajar chulo.

Durante a década de 1960, os quadrinhos infanemjsvbrasileiros ganharam
félego: o mineiro Ziraldo Alves Pinto publicou, entl960 e 1964, a revisRereré, cujas
historias se baseavam no folclore nacional e rémai& do autor, pelas Edicdes O Cruzeiro.
Nas décadas seguintes, o autor, além de se deatidastracdo, supervisionaria novos
qguadrinhos dd”ererée doMenino Maluguinhoseu personagem mais famoso, surgido no
livro homénimo de 1980. Entre 1958 e 1969, o ptais Mauricio de Sousa concebeu a
Turma da Mdnicague se tornaria a criacdo de quadrinhos naciomais conhecida no Brasil
— mais pelo tino empresarial do autor do que psdéupdidade de suas criagfes: Cebolinha,
Cascao, Monica e Magali sao criangas idealizada@® (freqiuentam a escola, nem
envelhecem), cujas narrativas quase sempre vananormo de temas superficiais ligados a
personalidade de cada uma delas (Cebolinha pretemleseus “planos infaliveis”, derrotar a
superforte Ménica e tomar a lideranca da rua; Gas@é fobia de dgua a evita em quaisquer
situagOes; e Magali, comilona, ndo engorda), assardgos como futebol, novelas e seriados.

Durante a ditadura militar, os quadrinhos, coma@asoas manifestages artisticas,
foram submetidos ao nefando crivo da censura uicgtibalizada, que procurava adequa-las
ao pensamento politico-ideoldgico vigente ou bagsisob alega¢cdes vagas de “imoralidade” e
“subversao”. Numa sociedade brasileira amedrongadacabrestada, numa época em que a
maior parte dos quadrinistas se viu forcada a swggwesuas carreiras e buscar outras
ocupacoes, o jornal carioca de hunmPasquimse sobressaiu pela ousadia em resistir ao
regime: seus textos e quadrinhos, tal como ocoeriauUsica, muitas vezes usavam figuracdes
e metaforas, combinados ao humor sarcastico ecappara denunciar os atentados contra a
democracia e a liberdade de expressao. Nele, fiizesareira quadrinistas e humoristas como
0 proprio Ziraldo, Jaguar, Millor Fernandes, Ndmy, Nilson e Henfil — pseudénimo de
Henrique de Souza Filho, natural de Ribeirdo dasedleum dos municipios mais carentes da
regido metropolitana de Belo Horizonte. Depois afecomecgado sua carreira com o auxilio
do escritor Roberto Drummond, fez um grande sucessalécada de 1970, com seus
personagens de humor nem um pouco politicamentetosr odradins Baixim e Cumprido,

a Turma da CaatinggBode Orelana, Zeferino e Grauna), Ubaldo, o Facane o Cabbdco
Mamadd figuravam em roteiros que abrangiam densrsnaiais e criticas pesadas ao medo
50



do “comunismo”, as autoridades institucionais, @iw&ncia de personalidades e certos
setores da sociedade com a ditadura e mesmo angsdis “prontos” e ideologicamente
carregados de certos movimentos de resisténcia.

Depois da redemocratizacdo, projetaram-se alguadrigqistas, que encontrariam
seu espaco no decorrer da década de 1980: LaerteliAGlauco, Fernando Gonzales e
Adao Iturrusgarai especializaram-se nas tirinhaswateor (satirizando, em geral, amny
animals, os habitos de “tribos” urbanas — conpunks, metaleiros, “mauricinhos”,
“patricinhas” ehippies pés-liberacdo sexual —, os costumes da classeanuadi grandes
cidades e 0 preconceito contra grupos sociais qQueecavam a reivindicar seus direitos,
como migrantes nordestinos e homossexuais), atugbédos dias de hoje em jornais co@o
Globo e Folha de Sao PaulcEnquanto o quadrinho humoristico permaneciapsujéneros
se inviabilizariam com as crises econémicas do gavee José Sarney, sendo timidamente
retomados ao longo da década de 1990 e na aur@écdlm XXI.

A partir do ano 2000, o mercado japonés de quaosimihega ao Brasil, através
de um barato esquema de licenciamento semelhardessyndicatesOs mangas passam a
disputar espaco nas bancas comcomiicsde super-herois, induzindo a formagcdo de um
publico que, se passou a ter mais op¢des de letarginuou indiferente a maior parte dos
talentos que a sua propria terra produz. Na Ultdéeada, uma das poucas séries de
quadrinhos produzidas no Brasil que conseguiraranadgprojecao foHoly Avenger(fig.

23), com roteiro de Marcelo Cassaro e desenhosida Awano, ambos paulistas.

Figura 23 -Holy Avengerde Marcelo
Cassaro e Erica Awano, foi um
dos poucos quadrinhos brasilei
publicados sem interrup¢des na
ultima década, alcangando um
razoavel sucesso de publico
apesar da fragilidade da Editora
Trama, hoje uma empresa extinta.
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Publicada pela antiga Editora Trama, sem interrepc@ntre 1999 e 2003, a
histdria teve quarenta e dois niumeros, baseandossmundos de fantasias desle Playing
Games(“Jogos de Interpretacdo de Papéis”, ou simplessnBRGs) e em elementos dos
mangas e animes: Lisandra, uma pacifica druidisgaados animais, sofre a maldicdo do
deus-cobra Sszzaas, que lanca sobre a garota uenopodeitico, fazendo-a se apaixonar
pelo misterioso Paladino. Para ajudar seu amadaraa tem de se arriscar pelo seu mundo
em busca de estranhas jbias esféricas, chamadtshikeda Virtude, auxiliada pelo guerreiro
lagarto Tork, pela maga elfa Niele e pelo ladréndga que nutria, em segredo, um amor
pela protagonista.

Apesar de ter alcancado um éxito louvavel, a itii@ade Holy Avengernao
rendeu outras obras que pudessem dar félego ag@maacional — em parte, devido a fraca
estrutura empresarial na qual Cassaro se sustei@rde do crescente sucesso dos mangas
no Brasil, Mauricio de Sousa, conhecido pela ss@sténcia em alterar a féormula da sua
Turma da Moénicareformou seus personagens segundo os clichégudasinhos japoneses,
criando, em 2008, &urma da Monica Jovengmpregando o préprio Cassaro na construcao

de alguns roteiros (fig. 24).

- - g W i

SIM, MAS NO TEMPO,
O CERTO, MOCINHAT vOCE
L.\ _NAO TEM IDADE, AINDA!

MAS LEVO VOCES ATI
O NUMERC QUATRO! AFINAL
QUAL GARO-
i TA Nko AMA
FAZER
| COMPRAS?
o

maneira completamente estereotipada, os adolescente
deste quadrinho sdo consumistas, vaidosos e fatéis,

de adotarem um padr&o de vida compativel apenagssom
classes urbanas mais altas da sociedade brasileira.
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Numa jogada oportuna para a manutencdo dos sedsioggvisando conquistar
os fas de quadrinhos japoneses e recuperar leitoe@s antigos com uma “renovacao”
massivamente anunciada, Mauricio apenas transfoahlgomas poucas caracteristicas fisicas
de seus personagens, tornando-os adolescentedemoorque seu estudio — o Unico que
produz histérias em quadrinhos regularmente neate p- desse a eles um tratamento
baseado na visualidade dos mangés. Contudo, Ménisaoutros personagens continuaram
idealizados, para ndo dizer que se encontram ctempdate imersos em um mundo de
sonhos: seus habitos compulsivos de consumo, adabcia de bens materiais a que tém
acesso, a qualidade de suas escolas, o poderti@qude suas familias e mesmo o modo
superficial como conduzem suas relacdes interpsssyaontram-se muito distantes da
realidade da maior parte dos jovens brasileiros.

No presente momento, apesar da pouca receptivisleditoras do Brasil aos
trabalhos de seus préprios autores, ndo sao taeroaos os quadrinistas voltam seus
esforgos para publicar suas obras na Internet, queso fazem, na maior parte das vezes,
desejam conquistar um publico leitor proprio queslidé notoriedade suficiente para ter a
chance de entrar no restrito mercado editorial @is. fEntretanto, poucos autores se lancam
ao desafio de bancarem as préprias publicagbeseimimpresso, devido aos altos custos da
tiragem e da distribuicdo (por correios ou por exs@s que trabalham junto a editoras) e do
risco dos exemplares impressos “encalharem” (oa, sefo serem vendidos em sua
totalidade), ocasionando prejuizos financeiros, sensiderar a escassa notoriedade que as
revistas alternativas, de modo geral, alcancanociadade brasileira.

E preciso notar que, além da historica concorrémsitiangeira desleal, os
duradouros problemas educacionais e econdmicogeimasjamais auxiliaram na formacéo e
na especializacdo dos quadrinistas nacionais. Apesexisténcia de desenhistas e roteiristas
habilidosos (que, por falta de incentivos, costundaedlicar-se a outras carreiras ou trabalham
fora do Brasil), essa conjuntura desfavoravel aprdaoca extremo amadorismo entre grande
parte dos autores, que nao alcangam arcaboucaoatidtdiciente para escrever uma narrativa
minimamente interessante, que prenda a atencadeulpublico-alvo. Talvez seja possivel
esperar, numa perspectiva otimista, que a Intetiestje que haja uma educacao para seu uso,
venha a contribuir com o desenvolvimento técnics thlentos do quadrinho brasileiro,
criando um publico que incentive, inclusive finanamente, os profissionais a permanecerem
na area — estabelecendo um nicho de mercado qumadekeie melhoras na formacao
profissional e se situe além da facil manipulac@loginteresses financeiros da maioria dos
editores tupiniquins.
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CAPITULO 2: OS QUADRINHOS E A INTERNET

2.1. O emprego do computador nos quadrinhos

As primeiras historias em quadrinhos chamadas taigji surgiram na segunda
metade da década de 198Bhatter (fig. 25), criada pelos estadunidenses Mike Saenz
(desenhista) e Peter Gillis (roteirista), teve ptineira edicdo pela First Comics Inc., em
1985 (FRANCO, 2004, p. 55-58, e McCLOUD, 2006, g0l No ano seguinte, Saenz
publicou, por um selo alternativo da Marvel Com{@gsh,uma narrativa em que figurava o
super-her6i Homem de Ferro (FRANCO, 2004, p. 58-663es dois trabalhos, permeados de
conceitos e modelos retirados do universo de ficg&ttificacyberpunkforam integralmente
desenhados em computadores Macintosh, quando afagate grafica dos sistemas

operacionais ainda surgia.

0K partycrasher; you've Dispatcherl Contract's upgraded.:
proved you've got cojones! It's now hit-and-runl

Figura 25 -algumas vinhetas dghatter,de Mike Saenz e Peter Gillis. O
computador auxiliou a criagdo da perspectiva damendos
balBes, do texto escrito e das onomatopéias, tdomas mais
retilineos e regulares.

Em 1988, a revista italianaEternautalancou a séri¢’Impero dei Robotfig.
26), desenhada em programas de modelagem num cuopute 16bits, o Atari ST 520,
pelo artista alemao Michael Gotz&la Bélgica, as Editions du Lombard (hoje, perenes
ao grande grupo editorial Dargaud) editaram, en®1Bgjitaline NO (fig. 27), inteiramente

® CASSANI, Alberto. Welcome to future landArtigo que se encontrava originalmente disponiest
http://www.cinefile.biz/futurel.htm (atualmente fodo ar). Acesso em 3 jun. 2009.
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desenhada e pintada no computador por Jacquesdiamdroteirizada por Robert “Bob” de
Groot (FRANCO, 2004, p. 65-%.

Figura 26 -vinheta de._'Impero dei Robotde Michael Goétze.
As malhas quadriculadas usadas para modelar o
corpo dos personagens no computador ficaram
expostas, servindo como uma caracteristica grafica
da armadura dos robos.

| | 5 ) | | e e

Figura 27 - Digitaline NO,de Jacques Landrain e Robert “Bob”
de Groot. Notam-se as linhas mais retas, tipicas de
programas de ilustracao vetorial, bem como as
técnicas de colorizacao digital, a exemplo dos
dégradésuniformes e os efeitos de luz na luminaria e
nas folhas da planta.

1% Notar que o quadrinho é de origem belga, difereatde do que Edgar FRANCO afirma em seu texto, ao
escrever qu®igitaline NOteria sido realizado na Franca.
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Durante os primeiros meses de 1990, o desenhizéales Pepe Moreno Casares
conseguiu lancar, nos E.U.A., pela DC Comiatman: Digital Justicecujo diferencial foi
mostrar uma narrativa quadrinizada do Homem-Moraggborada integralmente utilizando
softwaresde modelagem 3D e pintura digital emulando lugesbras e volumes de técnicas
analdgicas (fig. 28) — procedimento incomum paégpaca, o qual contribuiu para 0 sucesso
editorial da revista (FRANCO, 2004, p. 69-79, e MEWD, 2006, p. 140).

THE KNOWMAN'S
RIGHT-THIS IS A

JUST HAVE TO
FIND A WAY INSIDE

BUILDING AND.

Figura 28 -péagina deBatman: Digital Justicede Pepe Moren® cenario e
rob6 foram feitos em modelagem computadorizada38) ma
época, dava uma aparéncia demasiadamente poliganabs
objetos. E possivel perceber também a forma redokbalbes e
o0 uso de fontes para o texto escrito.

Com excecao d®igitaline NO, as publica¢cbes quadrinizadas “digitais” dessa
época tinham roteiros altamente influenciados fietd@o cientificacyberpunkN&ao que esse
tema fosse inédito — a revidt#étal Hurlantja o havia desenvolvido bastante nos quadrinhos
desde a década de 1970 —, mas os autores e omgdiitreditaram que ele combinava
melhor com todo um universo de conceitos e elerserttazidos pela tecnologia
computadorizada (maquinas automatizadas, nimemasids, ciborgues, eletricidade, trafego
de dados digitais, mundos virtuais mantidos poesedformatizadas, implantes cibernéticos,
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interface homem-maquina, superacdo do cérebro huroggénico pelo cérebro eletrdnico
etc.), que pela primeira vez estava sendo usadacpar o visual dos quadrinhos.

De fato, esses quadrinhos “digitais” se difererenmavdos outros entdo existentes
simplesmente por terem empregado o computador inaafedlos desenhos e em sua arte-
finalizacdo e pintura. O papel continuava sendamoge final. No decorrer da década de
1990, o barateamento relativo dos custoshdelware e software possibilitou a entrada
paulatina e permanente do computador na industaticg — inclusive na elaboracédo dos
quadrinhos, acelerando, particularmente dentragyosdes editoras, o desenho, a colorizacao
e outros procedimentos especificos dentro da “lidbamontagem”, como letreiramento,
balonizacao e criacédo de logotipos e onomatopéias:

[...] As primeiras revistas produzidas digitalmeate meados da década de 80 eram
necessariamente rudimentares e requeriam um imemsstimento em tempo e
verba. [...] Enquanto isso, nos bastidores, os ctawjpres se tornam onipresentes
na arte-final das revistas em quadrinhos destinadasblicacdo. No momento em
gue escrevo, as cores e as letras das revistasuldegmercado vém sendo inseridas
rapidamente por sistemas digitais, com resultadmpreendentemente sutis em
muitos casos. (McCLOUD, 2006, p. 140-142)

Atualmente, ndo apenas os desenhos, as coretaasel®s baldes dos quadrinhos
impressos sao realizados diretamente no computddotras tarefas, como o0 ajuste e
separacao de cores, a criacdo do fotolito e ajpréppressao também sdo procedimentos que
se encontram inteiramente computadorizados. Emoaadias, excetuando-se talvez alguns
pouquissimos trabalhos, os quadrinhos pensados \macalar sobre papel, feitos por
profissionais ou amadores, passam por algum tipiateemento digital até chegar as maos e
aos olhos dos leitores.

A critica e a publicidade do fim da década de 1980 inicio da década de 1990
classificaram as realizacbes de Saenz, Gotze, amnér Moreno como “digitais” apenas
porque empregaram computadores em alguma faseaddahoracdo. Se nos fiAssemos a tal
raciocinio, a quase totalidade dos quadrinhos poldicados na imprensa de todo o planeta
seria, igualmente, considerada “digital”, dada @spnca massiva do computador no ato de
desenhdr e em praticamente todas as etapas de producamsdasslicacdes. Obviamente,
uma classificacdo assim estaria equivocada, poigoague se tornou digital ndo foram essas
obras quadrinhizadas em si — que continuam veidol@or meios “analdgicos” —, mas seu

processo de produgéo.

* Embora, no mercado editorial, ainda se requeiritomips desenhistas desenhar sobre papel utilizando
técnicas com grafite e nanquim — coisa que muitofigsionais aprovam, visando néo limitar o exeoctio
traco somente as mesas digitalizadoras (equipasgo®permitem o desenho direto no computador,&amb
conhecidos comtablety. Mesmo feitos & maneira tradicional, os desersieobanham de processos digitais
durante a captura por escéner, a correcao dea@micacdo de cor e outras etapas seguintes.
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Chamar os quadrinhos impressos de “digitais” é ajge se torna ainda mais
inadequado se considerarmos que, hoje, o desem@itd tecnoldgico permite a existéncia
de narrativas quadrinizadas feitas ndo apeoasos computadores, mas especialmeatea
0os computadores. A migracdo dos quadrinhos parei@ digital tornou-se possivel apenas na
década de 1990, quando, pela primeira vez em aj&ditia historica, eles mostraram que,
com o auxilio de novas formas de tecnologia, paderexistir fora do papel, assumindo a
forma de dados legiveis exclusivamente em sistetnagputadorizados. As historias em
quadrinhos deixaram a imprensa, meio no qual g se desenvolveram por pelo menos
cento e quarenta anos, para eleger como supoaledfstos de policarbonato (os CD-ROMSs)
e, de modo mais efetivo, as redes de dados irdadm artefatos microprocessados

(computadoredesktops, laptops, palmtopgelefones celulares).

2.2. Definigdo de quadrinho digital

O conceito ddligital no quadrinho se relaciona mais com a destinacaubria
quadrinizada do que com os procedimentos envolvtiossua elaboracédo. E perfeitamente
possivel utilizarsoftwarespara criar todos 0os desenhos de uma revista géaeserdida em
prateleiras de bancas e livrarias, bem como condest@rias utilizando papel, 1apis, pincel e
nanquim para veicula-las na Internet.

Classifico como digitais os quadrinhos que sao ymimtbs visando aeiculacao
em meio digital, isto €, dentro de midias remow\(€D-ROMs) ou de redes sociotécnicas.
Por exclusdo, qualquer quadrinho produzido visandeiculacdo na imprenseio é digital,
ainda que na sua feitura tenham sido empregadomizsavangcados e mirabolantes métodos
computacionais.

Essa definicdo que proponho tem como finalidadecgral facilitar o estudo dos
guadrinhos numa época em que a tecnologia humamit@ea existéncia, o desenvolvimento
e a problematizacdo dessa arte num meio completardéarente daquele em que ela teve
suas origens. Tendo em vista que, em determinadesoes, existem semelhancas formais,
estéticas ou concernentes ao processo de prodag&ocequadrinho digital e o quadrinho
nao-digital, acredito que focalizar o meio para walgse planeja e se executa a obra
quadrinizada traz vantagens para analisa-la, fias$a, contextualiza-la e compreendé-la —

como demonstrarei no decorrer desta dissertacéo.
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2.2.1. Diferenciagao entre quadrinho digital e quadhho digitalizado

Considerando sempre 0 meio ao qual se destinasaquiadrinizada, cabe fazer
uma distincdo importante entre o quadrinho digggab quadrinhadigitalizada Enquanto
aquele é produzido para veicular em midias rem@viga na rede sociotécnica, este foi
primeiramente publicado na imprensa e, apos issptuado, pagina por pagina, com o
auxilio de um escéaner, e entdo lancado na Intemnetertas vezes, dentro de CDs ou DVDs
gravaveis. N&o por acaso, os quadrinhos digitaligadio também chamadosstans? e se
diferenciam, terminologicamente, de acordo com ossmos géneros de quadrinhos
constantes na midia impresszansde mangas (conhecidos também cossanlations®),
scansde comic booksde super-herdisscansde tirinhas,scansde quadrinhos eroéticos e
outros.

As paginas dos quadrinhos digitalizados, em suaonmaaiencontram-se nos
formatos .jpg, .png e .gif. Essas péaginas costumam se encontrar dentro devasq
compactados ou em formagudf, visando facilitar a organizacdo de seus volumesagefa de
baixa-los da Internet. Apesar das violacdes detasr@utorais e de distribuicdo implicitas em
digitalizar um quadrinho impresso sem permissaorigelores ou editoras osscansfazem
bastante sucesso entre fas de géneros especiéicqeadrinhos, que formam, entre outras
organizac6es informais, grupos orientados paradu¢éo extra-oficial de edicbes de mangas
que ndo foram publicados no ocidente (ou foram, so&gram interrupcdes ou interferéncias
editoriais em sua publicacdo) e para o resgateodecsraros, que sairam de circulacdo ha
muito tempo. David Ayton, um programador de nadidade provavelmente estadunidense,
criou um aplicativo, cCDisplay Comic Reader Utilitygspecialmente para otimizar a leitura
dos quadrinhos digitalizados, permitindo a visw@o, com apenas um clique duplo, das
paginas dentro de arquivos compactados, sem asimes de extrai-las dos mesmos.

Percebendo a fidelidade dos fas aos seus supés;Haeth como para garantir seu
espaco dentro da Internet e tentar evitar o eso@atda e distribuicdo virtual ndo autorizados
de seus quadrinhos impressos (e, com isso, pendeeig), a Marvel Comics, uma das

gigantes do mercado editorial impresso dos E.UcAqu o sitioMarvel Digital Comics

2 palavra derivada do verbo inglésscan(“varrer, esquadrinhar, escanear”).

'3 Termo surgido da juncéo das palavras inglesage translation (“traduc&o”), pois a maior parte desansde
mangas sao tradugbes do idioma japonés para alfnugoa ocidental (majoritariamente para o inglés).

14 Embora haja autores que disponibilizam, gratuitsokintariamente, suas proprias obras em forma de
quadrinho digitalizado, como os desenhistas erist@$ brasileiros Antonio Eder e André Diniz, ditios
virtual Nona Arte (os arquivos se encontram, desd@gosto de 2008, no endereco
http://www.acervohg.quadrinho.coricesso em 2 ago. 2009).
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Unlimited®, cujo objetivo é oferecemn-line, mediante pagamento de assinatura, edicdes
digitalizadas de suas publicagcbes, muitas delastragdo a primeira aparicdo de personagens
famosos (como o Homem-Aranha e o Justiceiro) outacwmlo historias seriadas que
promoveram mudancas fundamentais em grupos de nageses (como a saga da
transformacéo de Jean Grey, integranteXttdden,em Fénix Negra). O sitio, desse modo, se
sustenta por oferecer, especialmente para fas,nemgens de alta qualidade, narrativas
consagradas na industria do entretenimento quegprantenham sido, ha anos, amplamente
difundidas pela imprensa, estdo em revistas relai@nte dificeis de ser encontradas
atualmente, mesmo em acervos de colecionadoré®aogib ou museus de quadrinhos.

Os quadrinhos digitalizados darvel Digital Comics Unlimitecstdo embutidos
numa estrutura erflash (fig. 29), que possui botdes fundamentais para “virar” a [@Eagin
virtual e comandos para ler a narrativa em teldackenthumbnails(miniaturas) e em pagina
dupla. H& ainda outros elementos, como um pequeiso aublicitario dizendo ao usuario
para comprar a versao impressa, casic book storegnome das lojas especializadas em

venda de quadrinhos nos E.U.A.), do quadrinhoaligite ele esta lendo no momento.
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Figura 29 - Captura de tela ddarvel Digital Comics Readeexibindo uma das primeiras
histérias do Justiceiro. @uiadrinhos digitalizados oferecidos pelo sitio ditoga
contam com a estrutura de navegacad-txsh para transp6-los para a Internet,
mas deve-se lembrar de que ndo foram originalmazitellados em meio digital.

15 Disponivel enhttp://www.marvel.com/digitalcomicsAcesso em 2 ago. 2009.
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2.3. Veiculando quadrinhos digitais em redes soci&tnicas

Em meados da década de 1990, surgiram os quadrifigitais em CD-ROM,
que, de uma maneira geral, buscavam mesclar aalyegu dos quadrinhos com 0s recursos
de multimidia abertos pela Informatica (sons, védeaalguns elementos de interatividade),
numa época em que a venda de “discos interativstivem em alfi e a Internet nédo
dispunha, como nos dias atuais, de tecnologiatp@aramissdo, armazenamento e recepc¢ao de
arquivos com grandes quantidades de informacaoij@sde audio com altas taxas lilts
por segundo, por exemplo) e execucdo de aplicap®dse A maior parte dos quadrinhos
em CD-ROM surgiu, de forma relativamente experimlerdentro de paises com mercados
editoriais fortes (FRANCO, 2004, p. 819inkha,criada por uma equipe coordenada pelo
artista italiano Marco Patrito e lancada em 1993taka, € uma narrativa em quadrinhos
digital feita integralmente em computador, mesatantuma histéria de ficcdo cientifica,
sons, efeitos sonoros e seqiiéncias animadescursos que, apds alguns anos, seriam
explorados de maneira mais frequiente por certodriopies digitais na Internet.

Aos poucos, veicular quadrinhos digitais em CD-RObisse tornando pouco
viavel, por uma série de motivos. O primeiro dethgia respeito aos dispendiosos e
demorados desenvolvimento e teste de programasstiaicdo e execucao que precisavam
acompanhar a narrativa quadrinizada dentro do déeanodo a assegurar que ela pudesse
ser vista sem problemas em computadores com adimarsas configuracdes. Depois, houve
a progressiva expansao comercial da Internet, qpmEopionou muito mais vantagens para os
quadrinhos digitais: baixissimo custo de transmissénultinea e mundial para varios
usuarios — enviar um arquivo via rede a uma ou pessoas € bem mais barato que remeter
a elas o mesmo arquivo dentro de um disco, queispredajar como objeto, como
mercadoria, impondo diversos custos, como transpoiiaxas postais, principalmente se o
publico se encontrar geograficamente distante wgliaacdo constante de informagfes — o
CD-ROM s6 pode receber arquivos apenas uma vepssitplitando o acréscimo de versées
novas na mesma midia — e provimento de acessotasmqéssoas a0 mesmo tempo — néo é
possivel acessar dados de uma midia removivel esnd@aim computador ao mesmo tempo
caso ndo haja qualquer conexdo em rede. Somouiss dambém a aproximagdo mais

intensa entre autores e leitores, potencializalfarpde sociotécnica.

16 Como observa Scott McCLOUD (2006, p. 208-209).
" Detalhes sobre a histéria 8ékha seu processo de producéo e sua recepcéo pelogélgela critica podem
ser conferidos em McCLOUD, 2006, p. 210 e espeeatmem FRANCO, 2004, p. 81-84.
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Saber quem teve primeiro a idéia de veicular ursgdhia em quadrinhos num
ambiente de rede sociotécnica, bem como conlygedristéria teria sido essa, é um trabalho
gue se compara a esforcos arqueoldgicos, poiatsedie uma busca que parte de informacdes
fragmentadas apontando para dados muito antigga, reguperacdo, parcial ou total, é
dificilima ou impossivel. Obviamente, em se tratadd Informética, o periodo de tempo que
o adjetivo “antigo” indica é muito menor, devidogm@au acelerado do desenvolvimento desse
ramo do conhecimento humano, dentro do qual alagéo de informacfes, bem como a

rapida obsolescéncia de muitas delas, se da rapidanComo explicita Edgar FRANCO:

[...] A rede Internet é um espaco livre para quadguhistas dos quatro cantos do
globo possam veicular seus traballmsling bastando que disponham de um
computador conectado a rede, pois existem dezepapravedores gratuitos
dispostos a hospedar suas paginas; esse é um div®smue torna a tarefa de
mapear os pioneiros na veiculacdo de ld@4dinealgo complexo, pois é impossivel
fazer um mapeamento de todos os sites que existexistiram na rede de forma
efémera, isto é, estiveraom-line durante um periodo e depois foram tirados do ar.
(2004, p. 105)

Flavio CALAZANS (1997, p. 150) escreveu que uma piasieiras experiéncias
de veiculacdo de quadrinhos em uma rede de congetaderia sido feita em 1986, no
sistema Minitel francés, pela equipe da reviSiacus Esse experimento consistia em
transmitir para os usuarios algumas tirasviddalda— a mais famosa criacdo do cartunista
argentino Joaquin Lavado “Quino” — desconstruingp-aostrando isoladamente cada
vinheta que as compunha. O usuario determinavgs®rio ritmo de leitura indo para o
guadrinho seguinte ou anterior por meio de comadddsclado. Apesar desse relato, faltam,
no artigo do pesquisador paulistano, informacfdseso éxito da experiéncia, e também
detalhes a respeito de como se contornou tecnid¢amadpaixissima resolucdo dos monitores
de fosforo disponiveis na época para exibir as @maglas tiras.

T. CAMPBELL, no primeiro capitulo dA history of webcomic€006), destaca
dois autores estadunidenses, Hans Bjordahl (cofri@Where the Buffalo Rodfh fig. 30) e
Dominic White (responsavel por uma tira comigfygs,inicialmente produzidas em 1992,
dentro do sistem&opher?, fig. 31), como precursores dos quadrinhos vei@sdaem rede.
No caso de Bjordahl, seu trabalho surgira aindd ®BNET, também em 1992, antes mesmo
do surgimento do navegadbtosaic, marco técnico inicial da Internet grafica. Ambas o

trabalhos eram desenhados normalmente em papéd)idaglos e, depois, colocados em rede.

'8 Arquivos disponiveis erhttp://www.shadowculture.com/wtbrAcesso em 2 ago. 2009.

O préprio CAMPBELL lamenta, no mesmo capitulo de kvro, o fato de White ter mantido seu trabatieo
Gopher sistema que, malgrado sua popularidade, caiga ko quase absoluto esquecimento, perdendo
publico para os recursos de vinculagdo instantdealocumentos e a troca de conteldo multimidia
permitidos pelos atraentes recursos visuaiwatédd wide web
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Figura 31 -fiel ao formato das tirinhaglugsde Dominic White, abordou o
ambiente de trabalho de profissionais especialzadocomputacéo.

Hoje, pode-se encontrar pela Internet algumasnmdgbes muito dispersas sobre
outros presumidos pioneiros do quadrinho digimailine®®, mas nenhuma delas apresenta
quantidade razoavel de dados comprobatorios quguieith, com 0 minimo de seguranca, que
obras teriam surgido primeiramente — e, portandio, t€m validade. Ficam, desse modo, os
registros bibliograficos que citei, apenas paradoer uma no¢ao sobre quando o quadrinho
passou a migrar, efetivamente, do mercado editpeed a rede sociotécnica. Acredito que
determinar contextos e épocas do surgimento de madfestacdo artistica, bem como
indicar algumas de suas primeiras iniciativas, ésnpaoveitoso do que se questionar a
respeito de quem seria digno do merito de suadwjaguando simplesmente ndo € possivel

apontar um “pai” ou uma “méae” de um processo quiepe dar de modo coletivo, e nem
sempre sem conflitos:

20 Como, por exemploT. H. E. Fox quadrinho criado por Joe Ekaitis que, segundemsao inglesa da
Wikipédia, teria sido publicado ainda em 1986 — masa o qual faltam referéncias mais coerentes na
Internet. Disponivel erhttp://en.wikipedia.org/wiki/\WWeb _comid&cesso em 25. jul. 2009.
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[...] As no¢Bes de precursor ou de fundador, tomadan sentido absoluto, tém
pouca pertinéncia. Em contrapartida, podem disesmicertas operacdes da parte
de atores que desejam impor-se como fundadoresjesignando no passado
préximo ou no recente, antepassados prestigiososqukEm se apropriam
proclamando-se seus descendentes. Nao ha “causdfdtores” sociais univocos,
mas circunstancias, ocasides, as quais pessoaguposgsingulares conferem
significacdes diversas. Nao ha “linhagens” calmsasgssdes tranquilas, mas golpes
de espada vindos de todos os lados, tentativastlargo e processos sem fim em

torno das herang%.

Na segunda metade da década de 1990, muitas espmasmntes na rede
aproveitaram o crescimento da Internet para coalezar espaco virtual em servidores —
hosts onde se armazenam o0s arquivos de um sitio virtua servicos para o registro de
nomes de dominio, ogdomain names Estabelecimentos comerciais que comecavam a
perceber avorld wide webcomo mais um nicho de atuacdo mercadoldgica, assmo
diversas organizacdes publicas, logo trataram dquiad os nomes que melhor
correspondessem aos seus empreendimentos, geranflitoe sobre propriedade quando
havia varias empresas querendo o mesmo nome. Befismas que tinham condicdes
financeiras e que possuiam algum conhecimento dormiatica também se sentiram
incentivadas a comprar seu espaco na Internetrguitedar e manter seu propmneebsite
(como ja eram denominados 0s sitios virtuais).

Com essa abertura comercial, mais quadrinistasoseentraram na Internet,
embora lhes fosse necessario ter (ou se aliaugralgjue tivesse) um razoavel entendimento
de HTML, JavaScripte tratamento de imagens para manter suas obtlse, pois ainda nao
havia ferramentas de construgcdo automatizadeetisitesNaquele momento, a rede mundial
recebia mais acessos de estudantes universitarimgamadores, administradores de rede e
técnicos ligados a ciéncia da computacao, de foumeamnaior parte dos quadrinhos se voltava
tematicamente para assuntos concernentes ao tha-dedses usuarios: linguagens de
programacdao, conflitos entre empresas ligadasrltagia, jargdes e neologismos, ataques
irbnicos a personalidades do mundo dos negéciasnidtizados e o proprio ambiente da
Internet em suas especificidades. Exemplos de alwase periodo sdo os quadrinhos de
humor estadunidens&uggy Freelanc® (fig. 32), de Pete Abrams,dser Friendly® (fig.

33), de J. D. “llliad” Frazer; ambas criadas em 71@9baluartes do que T. CAMPBELL
(2006) denominanerdcore strips,isto €, tiras cOmicas primordialmente voltadas para
aficionados fferds,na giria dos E.U.A.) em assuntos como novidada®tégicas, cinema e

jogos eletrdnicos, ou para pessoas especializaddsfermatica, num maior ou menor grau.

2L LEVY, Pierre,apudCARVALHO, 2006, p. 15.
2 Disponivel enhttp://www.sluggy.comAcesso em 2 ago. 2009.
%3 Disponivel enhttp://www.userfriendly.orgAcesso em 2 ago. 2009.
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Figura 32 - Sluggy Freelancede Pete Abrams. Mais tarde, a série de tirinhasanmdeu concei
narrativo, mas seus fundamentos estédo nas patadasristicas do universo da Internet.

USER FRIENDLY by Illjad
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Figura 33 - User Friendly,de J. D. “llliad” Frazer, e a piada com o jogoterico Quake,entdo ur
sucesso do entretenimento em rede.

Mesmo quando um publico maior do que os nichosédridos e especialistas
pdde ter acesso a Internet, o leitor de quadridigitais se mostrou diferente daquele que 1é
quadrinhos na imprensa — principalmente quantouas possibilidades de agdo. Na rede
mundial de computadores, o leitor, além de se eapama circulacdo muito mais rapida de
informacdes, assume posturas mais dinamicas: el& maero receptor de informacdes, mas
também um emissor e, as vezes, alguém que colabor@s autores. E ulaitor-internauta:
ele |&, interpreta e retransmite mensagens; emés gpinides diretamente aos quadrinistas;
discute em tempo real (dentro de féruns, salas ate-gmpo virtual ou programas de
mensagem instantdnea) com outros leitores a respeitliversas obras; escolhe as narrativas
guadrinizadas que melhor |he interessem, acesssdpatuitamente ou a baixo custo; e
freqlientemente, usando a rapidezomeline a seu favor, cria novos trabalhos (conhecidos
comofan-arts,artes ou homenagens feitas por fas) a partirat@tno dos autores que admira

e acompanha, construindo paralelamente seu prégpi@co na Internet.
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Muitos quadrinistas amadores e profissionais log@mam o ciberespaco como
um lugar diferenciado para a publicacdo, especiglnem relacdo a quadrinhos mais
autorais. Na introducdo do quarto capituddl fogether now,"Todos juntos agora”) dé
history of webcomic$2006), T. CAMPBELL evidencia como servicos graisioferecidos
por empresas “pontocom” permitiram a entrada desaviadores na rede, antes do estouro

da bolha especulativa da Internet no ano 2000:

Em 1999, as companhias daeeb viam “comunidades” como ouro puro, e
armazenamento ilimitado de arquivos como ferrameuata@a extrai-lo. Geocities,
Tripod e Xoom ofereciam armazenamento gratis palfades de usuarios, também
conhecidos como “membros da comunidade”. Ninguéhiasexatamente como
esses membros poderiam retornar milhdes de dolardgalvez como uma lista
incorporada de mala direta virtual, ou como fordeces ndo-remunerados de
conteddo. [...] A maioria dos quadrinistasvdab viu nessefiostsum bom comeco,
mas nao o suficiente. Eles queriam seus prépriaseeaade dominio, e precisavam
estar certos de que suas paginas de quadrinhosigpudser colocadas na rede e
exibidas diariamente sem problemas. Muitos buscagwalm menos algum controle

P . 24
sobre seus proprios anuncios.

Essas vontades dos quadrinistas que investianeséargos na Internet induziram
a criacao de sitios voltados especialmente pasaias necessidades: espaco virtual gratuito,
estabilidade dos servidores, visibilidade na redene alguns casos, participacdo nos lucros
adquiridos através dodsannerspublicitarios, do acesso pago de leitores-inteasme da
venda de material promocional, como camisetas,aites; brinquedos de pelticia e oufros
Nos E.U.A., empreendimentos corvnderntale&® e Keenspdt’ foram dois dos primeiros
portais para os quadrinistas digitais, que origimaoutros pelo pais, conbyunk Duck®.

Uma quantidade consideravel de artistas ou grupoartistas com audiéncias
maiores e/ou mais cativas prefere manter seus ipsdmitios, ou mesmdlogs de
quadrinho®’, que misturam diario textual com tiras ou pagigaadrinizadas acompanhando
as postagens. Entretanto, os portais ainda sadicjrnos para os quadrinistas da Internet,
particularmente para os que comegam sua carraraJrpa serie de razdes: proporcionam

visibilidade mais rapida, poupam-lhes a maior pailes preocupacdes advindas de

4 Traduzido do inglés.

% Muito se tem discutido a respeito dos percalcos® possibilidades reais que quadrinhistas ténutizim
lucros (que possibilitem a continuidade de seuwattat) publicando exclusivamente na Internet. Pesgiares
como Scott McCLOUD, T. CAMPBELL, Steven WHITROW ehih BARBER dedicam-se vastamente ao
assunto, que, se extrapola 0 escopo desta diss®rtdgde suma importancia para a manutencao eopara
desenvolvimento dos quadrinhos na rede.

%6 Disponivel enhttp://www.moderntales.comfcesso em 2 ago. 2009.

%" Disponivel enhttp://www.keenspot.comAcesso em 2 ago. 2009.

%8 Disponivel enhttp://www.drunkduck.comAcesso em 2 ago. 2009.

# Essa estrutura que uhbpg e quadrinho digital é particularmente famosa emsréranceses, que a chamam de
BD blog (Bande Dessinée blpdBlog de quadrinhos”). Um dos programas gratuitos masdos para
construi-la € @omicPressderivado do programé&/ordPresgarablogs
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dificuldades técnicas (de cuja resolucdo se ergamesquipe técnica responséavel pelo sitio)
e, embora n&o sejam garantia de retorno financsasiymam ao menos oferecer inscricao e
espaco gratuitos. No Brasil, o port@ybercomi®’ foi uma das primeiras iniciativas de
congregar trabalhos de quadrinistas e cartuniséasogos (como Lourenco Mutarelli,
Fernando Gonzales, Angeli, Glauco e Laerte) em agpem enderecgo virtual, permitindo
também o ingresso de iniciantes que quisessemcpuldeus trabalhosn-line (FRANCO,
2004, p. 180-190). O sitisvebcomiX’, administrado entre 2005 e 2008 pelo empresario e
roteirista belorizontino Henrique Duarte, congregutistas de Minas Gerais e de estados
adjacentes, oferecendo quadrinhos digitais de stigeiemas, porém destacando-se mais pelas
longas histérias de aventura embasadas nas fantasidieval ou tecnoldgica. Na Francga, o
sitio Webcomics.ff, idealizado em 2006 pelo pesquisador e desenhigtanJFalgas,
funciona tanto como um grande catalogo de quadsinligitais existentes por toda a Internet
— com destaque para as producdes de artistas osutedEuropa francéfona — quanto como
um jornal de noticias geraisbog sobre a situacdo dos quadrinhosweald wide web

2.4. Apropriacdes: o “quadrinhoon-line” que ndo € quadrinho

Antes de iniciar a classificacdo e a andlise deslgohos digitais que atualmente
estdo na Internet, creio ser valido dar atencdguma outros trabalhos presentes na rede que
nao constituirem de fato obras quadrinizadas, agksaerem considerados quadrinhos por
alguns leitores-internautas e pelos seus proputises.

O trabalho do estadunidense Jason Blue Jarvidulado The Spider CIiff
Mysterie§® (figs. 34 A e B), em desenvolvimento desde 2004n&jogo conduzido por
informacdes textuais que incorpora elementos dentinde animacgao. Os personagens desse
jogo aparecem na tela em movimento constante, mscaos olhos, gesticulando e
caminhando pelo cenario. Todo o texto se apregpmtds falas desses personagens, dentro de
baldes e, nas ocasides em que esse texto exigmalgumada de decisdo ou respostas a
perguntas, surge o0 momento interativo: varias aps@eoferecem ao usuario, que, partindo

delas, podera seguir por caminhos diferentes deatrostoria.

% Criado em 1997, @ybercomixhospedou-se no Portal Terra até se encerrar pentemente, em dezembro
de 2006. Seu endereco original fora http://wwweateam.br/cybercomix. Contudo, uma cépia parcial da
Ultima versao do sitio encontra-selnternet Archiveno endereco
http://web.archive.org/web/20050204175301/www.texen.br/cybercomix/Acesso em 2 ago. 2009.

% Disponivel enhttp://www.webcomix.com.brAcesso em 2 ago. 2009.

%2 Disponivel enhttp://www.webcomics.frAcesso em 2 ago. 2009.

%3 Disponivel enhttp://www.spidercliff.com/index.phpAcesso em 2 ago. 2009.
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YWhat does it mean for any demonz or zombies that might be
fiving here, if there’s no demen-hunter to keep peeple from
worrying?

Figura 34 A

Haventl proved myself enough already?!
You can get another demon-hunter.
I'm not ready to leave Spider Cliff just yet.

Figura 34 B

Figuras 34 A e 34 B dois momentos d&he Spider Cliff Mysteriesle Jason Blue
Jarvis, mostrando o texto dentro dos balGes eeguida, um
menu de opc¢des para que o0 usuario possa escotherhce
diferentes para seguir na narrativa.

Embora Jarvis classifique seu proprio trabalho camo quadrinho para a

Internet, percebe-se, nitidamente, que suas mapeecupacdes estdo em dar fluéncia as
animacdes e em fazer com que o leitor se concaagenformacdes fornecidas pelas falas,
visto que elas sdo quase responsaveis absolutasgpate totalidade da compreensdo da
narrativa. Exatamente por isso, pode-se dizer Thee Spider Cliff Mysterie®@ um jogo

textual, dentro do qual o leitor toma decisOes c@dd com o0 que se pode depreender das
palavras, ndo cabendo a outras coisas, como ogiaeré as expressdes faciais das
personagens, nenhuma outra funcdo a nao ser anthxtwo Nao ha, nessa obra, um sistema
gue permita ao usuario avancar e voltar pelas admasordo com sua vontade. Os préprios
baldes séo feitos de linhas bem definidas e ndon@mhuma variacdo expressiva — sao

apenas um receptaculo para o texto e um indicaglquem esta falando o que na historia.
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No Brasil, o soteropolitano Daniel Espinola mantémsde 2001, um sitio, o
Quadrinhos Onlin&, no qual publica trabalhos que, apesar de nomeagasirinhos” pelo
endereco virtual, sdo apresentacdes sonorizadas eiegralmente no prograrkblash Tém
momentos de animacdo continua, mas estdo desmodimalemento interativo de jogo
presente na obra de Jarvis. A maioria dos bal@s)jesmo modo que a narrativa, tem uma
duracgéo pré-determinada na tela — o usuario quasearpode, como nos quadrinhos, ter um
ritmo proéprio de leitura, sendo obrigado a espguar cada cena se finalize para saber o que
acontecera nas seguintes, sem poder retornar itaediate as anteriores ou avancar para

uma cena especifica (fig. 35).

E agora?!

Figura 35 -o0s “quadrinhos” de Daniel Espinola s&o, de fateesgntacdes
sonorizadas que apropriam o baldao para apreseftamacdes
textuais num ritmo pré-determinado.

Sob uma analise mais cuidadosa, as apresentacoPsnilel Espinola ndo se
relacionam aos quadrinhos: apenas fazem uso desb&0 roteiro e na linguagem de camera
de seus trabalhos ha tracos evidentes até mesaiguies lugares-comuns da teledramaturgia
brasileira: planos abertos, indicando o espaco @eddesenrola a acéo, alternam-se com
closes durante os didlogos e os momentos de iettQdp; a transicdo da camera se resume
praticamente as fusdes e aos cortes, enquanibadadnora pauta repetida e excessivamente
os climaces dramaticos.

Os trabalhos de Jason Blue Jarvis e de Daniel &gp$do tidos como quadrinhos
digitais porque ambos assim os classificaram parggéblico e porque empregaram os balbes
para indicar as palavras proferidas pelos seuomagens. Ora, como demonstrei logo no
principio do primeiro capitulo desta dissertac@baldes sdo elementos visuais oriundos dos
quadrinhos que foram apropriados por outras fordeaarte e comunicagdo — sua simples

presenca nao é indicio de que estamos diante deohraaguadrinizada. Constata-se, pois,

% Disponivel enhttp://www.quadrinhosonline.com.bAcesso em 2 ago. 20009.
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que a mera insercdo de um elemento tipico, o balmcaracteriza as narrativas de Jarvis e
Daniel Espinola como histérias em quadrinhos. Enéimitrabalhos dos dois autores contém
particularidades formais que ndo se enquadram segtre as dos quadrinhos que fazem uso
das potencialidades da tecnologia computacionaifocme sera visto a seguir, quando

explicarei as duas categorias de quadrinhos dgateistentes hoje na rede.

2.5. As duas categorias de quadrinhos digitais natiernet

2.5.1. Categoria um: Herdeiros

Podemos classificar os quadrinhos digitais na mieteem duas categorias. A
primeira e maior delas compde-se de historias fgu@almente, sdo muito proximas do meio
impresso, mas que se aproveitam da tecnologia €& para potencializar métodos de
divulgacdo a custo irrisério, para estreitar cagatom o leitor-internauta e para ampliar o
publico por meio do amplo alcance geografico — riegonos quais a Internet suplanta
facilmente qualquer midia impressa. Quanto a foda obras pertencentes a essa primeira

categoria, Scott McCLOUD observa:

Os quadrinhosn-line séo todos quadrinhos digitais no sentido técmtas muitos
ainda ndo sdo mais do que impressdes “adaptadagseémcia. Por centenas de
anos, os quadrinhos existiram dentro da casca piensa e, hoje, a midia digital os
esta engolindo [...]. Em outras palavras, temosaieperguntar o que os quadrinhos
podem fazer num ambiente digital, e quais dessa8espse mostrardo valiosas a
longo prazo. (2006, p. 203, 207)

Os quadrinhos digitais da primeira categoria, ogiggchamarei déierdeiros,
mantém a mesma logica de diagramacado, esquemasnp®sicdo semelhantes, técnicas de
sombreamento (como reticulas e hachuras) e, muéass, o mesmo formato de pégina
utilizados tradicionalmente na imprensa. A ndorgecaso das tiras, iSSo costuma acarretar
problemas de legibilidade, porque os papéis masuatente usados na producdo de
quadrinhos impressos — de dimensfes proximas,itddnbu ao menos proporcionais ao
tamanho A4 (210 mm x 297 mm) ou ao B4 japonés (BB¥x 364 mm), quando se trata de
mangas — sdo usados na orientacdo vertical, comdlit com as resolu¢des da tela dos

monitores, que sdo horizontalizadas (fig. 36).
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Proporg¢ao 4:3 ~
Proporc¢ao 5:4
A4 N
Resolugdes:
800 x 600 .
1024 x 768 Resolucdo:
I 1600 x 1200 1280 x 1024
Medidas:
210 mm x 297 mm
Propor¢io 16:10 Proporgio 16:9
Resolugdes: 11{55812({‘70;5 :
1280 x 800 1920 x 1080
1680 x 1050
1920 x 1200

Figura 36 -dimensdes formato do papel A4 na vertical, congesaom as areas visiveis
proporcionais de algumas resolucdes (medidapiraty suportadas pela maior
parte dos monitores de computador atualmente wiigpis no mercado.

Quando as paginas de um quadrinho digital Heragiomntram-se verticalizadas,
0s navegadores ajustam-na forcosamente a resaladg@&ta do monitor, criando uma barra de
rolagem na vertical: é preciso arrasta-la paradhyaigsando o cursor doousepara conseguir
ver a pagina até o fim. Esse problema de apresentasual repercute negativamente na
percepcéo da pagina como um todo, quebrando tdmom@onia da diagramacéo das vinhetas
quanto sua composicdo. De fato, onomatopéias, dinleaacdo, balées ou qualquer outro
elemento que nédo seja pensado em formas horizaam cortado pelo navegador, exigindo
que o leitor suba e desca a barra de rolagem seentanto, perceber a integragao visual dos
elementos a completude da pagina. Para tentari@aduicesse problema, muitos autores tém
procurado compor suas paginas na horizontal, pgeoxima-las das proporcoes
correspondentes a resolucdo dos monitores. Hoalmedas, as paginas cabem na area de
visualizacdo dos navegadores e permitem que awmrdsiinternautas percebam a péagina
inteira, sem cortes e dispensando a barra de ralage

Algumas grandes empresas que se interessam encgsuipliadrinhos Herdeiros,
para atingir um publico bastante extenso, recogertilizacdo do progranfdash, que possui
um plug-in disseminado pela rede, estavel e imensamente tieelpeom os mais diversos
navegadores e sistemas operacionais — e, porteagpaz de adaptar automaticamente um
quadrinho digital, sem muitos esforcos de progré@ma@s mais diferentes resolucdes e
configuragcbes de computador.
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Em vez de introduzir o quadrinho Herdeiro em umudoento HTML, que
somente pode ajustar a imagem a uma resolucdo @uda delJavaScript— recurso que
muitas vezes apresenta incompatibilidades entreega@ores e sistemas operacionais
diferentes ou versfes distintas do mesmo navegagon obra € posta dentro de uma
estrutura de navegacdo completamente montadaash. Apesar de cada uma das empresas
montar estruturas proprias, hd muitas semelhanpaselcdo as interfaces de navegacéo
adotadas: ordinariamente, essas estruturas disizan comandos basicos, como botdes ou
analogos para “virar” digitalmente a folha, avamgarou recuando na narrativa; também
permitem que o leitor-internauta d@omnos conteudos sem perda consideravel de qualidade
da imagem — ou seja, pode-se perceber tanto agg@gircomo um todo quanto os detalhes
de cada vinheta; e, muitas vezes, possibilitamalicacdo em tela cheia (sem a interferéncia
de outros elementos habituais em um sitio, cdraonerspublicitarios, botbes etc.) e a
visualizacdo de grupos de paginas #mmbnails, pequenas miniaturas imageéticas que
permitem acesso mais rapido a uma pagina e/outaispecifica.

Ressalto: embora essas estruturas-ksh auxiliem a contornar problemas de
visualizacdo, na maior parte das vezes o quadashkion apresentado na Internet ndo usufrui
de outras potencialidades tecnologicas desse pnagreomo possibilidade de insercao de
sons ou animagodes. Trata-se de um quadrinho digitl apesar de ter buscado uma solugao
para sua exibicaon-line,ainda est4 de acordo com grande parte dos paaiesdos para a
impressao, procurando ndo alterar em demasia narfoema nem sua narrativa em funcgao
das potencialidades que o meio digital em rede péetecer a ele — realmente, as estruturas
tentamsimulara leitura de um impresso; por isso se classifieatre os Herdeiros.

Dois exemplos do quadrinho assim apresentado vé&nkdtados Unidos: sao os
sitiosZuda Comics.coma Heroes: Graphic Novelgjue se vinculam, de uma forma ou outra,
as outras manifestacbes midiaticas (imprensa, @nemtelevisdo) e aos métodos de
licenciamento de marca registrada (venda de itensyabtudrio, brinquedos, artigos de
papelaria etc.) em que atuam as empresas quUeaoEari

Zuda Comics.cofi é uma divisdo da DC Comics, uma das maiores editde
quadrinhos dos E.U.A. Trata-se de um sitio volsimecificamente para publicacédo de séries
de quadrinhos via Internet, que se submetem aiapéecdos leitores-internautas por meio de
concursos periodicos: o autor do trabalho que excebmaior nimero de votos por més

formaliza um contrato com a Zuda e, além de prassegm a publicacdo de seu quadrinho,

% Disponivel enhttp://www.zuda.com/Acesso em 2 ago. 2009.
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pode veicula-lo em outros meios, como telefonadaes e até mesmo a imprensa, de acordo
com os interesses firmados entre ele e a editotestas de todo o planeta podem patrticipar,
desde que concordem com os termos de adesao @ocsitn 0s critérios adotados para a
votacdo (e para uma provavel futura publicacdog@seicthem suas pranchas originais em um
formato compativel com o0 4:3 (para que se encaixefhor na propor¢cdo dos monitores).

A estrutura de navegacao dada Comics.cormontém comandos para “virar” as
paginas do quadrinho Herdeiro, para frente ou fpasa bem como para avancar ou retroceder
dez paginas na narrativa. O leitor-internauta pesielher exibi-las em tela cheia ou em
thumbnailg(fig. 37).

Figura 37 - captura de tela ddelody (autoria de llias Kyriazis), um dos quadrinhositdig
publicados enZuda Comics.congestacando a navegacédo em miniatutasiibnaily
e os comandos de avanco/recusmemna parte de baixo da tela. Nota-se que, embora
horizontalizada, a pagina tem légica de diagramagdito proxima daquela
comumente adotada na imprensa.

Propondo um dialogo entre meios diferentes, a emdssle televisdo NBC,
também sediada nos E.U.A., criou quadrinhos pair@egnet que complementam detalhes
narrativos da sérieleroes por ela televisionada. O sititeroes Graphic Novel§ inaugurado
no dia da estréia da série, em 25 de setembro @& 2@z histérias semanais com duracdo

entre seis e dez paginas, cujos temas estdo emdarmesma premissa dramatica mostrada

% Disponivel enhttp://www.nbc.com/Heroes/novel#cesso em 2 ago. 2009.
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na TV — pessoas comuns percebem que possuem padneshumanos (como alterar a
estrutura do espacgo-tempo, ouvir 0s pensamentasoslletc.), e essa percepcdo acaba
interferindo nas relagdes interpessoais desseddodis, tornando-os alvo do assédio de uma
organizacao secreta que deseja controla-los.

Todos os roteiros sao de autoria do idealizadoHdees, Richard Timothy
“Tim” Kring, que trabalha com o auxilio de uma qupiide escritores; os desenhos do
quadrinho ficam a cargo de diversos artistas daeA$pomics, uma editora estadunidense de
quadrinhos de fundacéo relativamente recente gumisuas atividades em 2003).

Percebe-se, também pela estética adotada na fiddogrea tipografia dos créditos
da série de TV, que esta e 0s quadrinhos veiculadédme se tornam bastante préximos,
colaborando mutuamente um com o outro, ofereceodaedespectadores/leitores-internautas
dois fios narrativos complementares: o da teleyigé@e se concentra no andamento geral da
histdria; e o dos quadrinhos, que enfatiza detalhss/idas e dos poderes dos personagens. A
série televisionada cria ainda outras conexdes adinguagem dos quadrinhos, ao fazer
referéncia a uncomic bookicticio, chamad®th Wondersgue, no enredo, € desenhado por
um dos personagens da série, Isaac Mendez, oaqugbdderes de prever o futuro e passar
suas premonicdes, em forma de desenhos, para as(dé@sebidas especialmente pelo
quadrinista Tim Sale, formado r#&chool of Visual Artsle Nova lorque). Tal quadrinho
ficticio, entretanto, nem sempre coincide com aguabstrado no sitidderoes Graphic
Novels,embora colabore para integrar as duas midias eaesenvolvimento narrativo.

A estrutura de navegacdo apresentadaHmroes Graphic Novelseduz-se a
comandos elementares (“virar’ a folha e daomnas vinhetas), contendo menos elementos
gue a daZzuda Comics.comapesar de trazer sempre o informe publicitariolgena veiculo
de uma das patrocinadoras, a montadora japonesarNis- que habilmente introduz seu
produto na trama narrativa, seja na TV, seja nampuido: 0s personagens sempre dirigem
carros dessa fabricante. Ao clicar nos desenhteitar-internauta tem acesso automéatico a
um modo de visualizacdo em tela cheia, podendonedinor os detalhes do trago, apesar de
perder a percepcdo do todo da pagina. Algumas tashescondentinks que levam a
surpresas escondidas (chamadas, na lingua inglesmster eggspu “ovos de pascoa”),
como esbocos de artes originais, videos, fotogradiuivos de audio e animacgdes — que se
relacionam com a narrativa, mas se localizam forguhdrinho, mantendo-o sempre proximo
aos padroes de apresentacdo da midia impressalefddide a tais padrbes persiste no
formato de péagina proporcional ao A4 verticalizagor isso, em niveis maiores deom,
ocorrem cortes da pagina nos limites da tela datoroffig. 38).
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The all-New 2008

HER (DES Nissan Murano

The future of the crossover.
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Figura 38 - captura de tela do modo de visualizagdo em pafyipta da estrutura de navegacao do
Heroes Graphic Novel©s conteddos multimidia aos quais ele da acessm@o ddinks
escondidos em seus desenhos apenas complementaarigiiva, sem alterar sua forma.
Dependendo do mercadm-line em que deseja atuar, porém, é preferivel que o
guadrinista mantenha as paginas de seu quadrighal dierticalizadas: dispositivos portateis
capazes de acessar a Internet, confthoneda Apple e outros modelos de telefone celular,
possuem telas orientadas na vertical. Ainda assibe ao autor fazer ajustes na diagramacéao
e no tamanho dos balbes de seu quadrinho HerdkiErégrma a tornar as paginas legiveis
dentro das resolucdes diminuidas que tém essestagpar
Muitos quadrinhos Herdeiros nao utilizam cor, o gpede suscitar o
questionamento: se 0 meio digital permite a ingergé cores com aparentemente mais
facilidade, por que nao tornar todos os quadrintiozulantes pela Internet simplesmente
coloridos? Ha casos em que a falta da cor €, reédmema heranca da midia analogica:
como imprimir em cores sempre foi muito mais care gmprimir apenas reticulas em tons de
cinza ou simplesmente o preto, desde o principi@xqdoracdo comercial dos quadrinhos
houve autores, jornais e editoras que deram prefier@ producdo de narrativas sem cor, de
forma a baratear os custos. Assim, muitos autoues aptes atuavam no meio impresso
desenhando quadrinhos sem cores transferiram phargeraet parte de sua produgéo, que

continuou “descolorida” por habito ou por opcaetsa. As tiras que o cartunista e animador
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gaucho (residente no Rio de Janeiro) Allan Siehéslipa em sewlog®’, por exemplo,
costumam sair em preto-e-branco, inclusive commdode justificar o nome de sua série

Preto no Brancdfig. 39 A). Isso ndo o impede, é claro, de “bairiccom as cores (fig. 39 B).
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Figura 39 B -outra tira de Sieber, da sébetalhes Tao Gigantes de N6s Daism insercéo
pontual de cor, em fungdo da idéia exposta nathara
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O argumento da opgdo estética para utilizar imagems cor torna-se mais
consistente quando observamos quadrinistas que cepame suas carreiras na Internet
fazendo obras em preto-e-branco, com ou sem a@badigital de reticulas, simulando efeitos
graficos do meio impresso. E o caso daMedvados®, do carioca André Dahmer (figs. 40 A
e 40 B), e da sérigona®, do mineiro Alisson Borges (figs. 41 A e 41 B). Esdeis artistas
utilizam a cor apenas em ocasifes especificagrpréd trabalhar, na maior parte das vezes,
com o preto e tons de cinza.
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Figura 40 A

3 Disponivel enhttp://talktohimselfshow.zip.neAcesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://www.malvados.com.bAcesso em 2 ago. 2009.
%9 Disponivel enhttp://www.webcomix.com.br/zon#cesso em 2 ago. 2009.
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‘Rei *Emir Saad, o monstro de Sazanov

Os exilados sabemn que & De hoje em diante, nossa ...2 outro para alertar
impossivel torturar e matar internet so tera dois sites: dos perigos de navegar
um sobre a liberdade que fora de nossa rede.

sites. Mas o Bom Emir pode
bloquear tudinho!

o Bom Emir deu ao

Figura 40 B

Figuras 40 A e 40 B as tiras do$lalvadossao normalmente publicadas sem cor, mas
ocasionalmente o autor André Dahmer a utiliza emeséspecificas,

para conseguir efeito expressivo.

Figura 41 A Figura 41 B

Figuras 41 A e 41 B o quadrinista Alisson Borges criou a sét@aa partir do estilo manga — que,
em sua obra, orienta tanto a auséncia da cor geaatpresenca, bem como o
uso de reticulas, normalmente empregadas em infi@®sA influéncia da
midia analdgica esta também na diagramacao véztidal e na dimensao da

pagina, proxima ao formato A4.

Outro motivo que pode levar os quadrinistas dartetea ndo usar cor em seus
trabalhos Herdeiros — ou a reduzir drasticamente wilizacdo — se relaciona com o
tamanho da imagem ebytes:geralmente, para dada resolucdo, uma imagem calterd
mais informagdes que uma imagem em tons de cinznopreto-e-branco e, por isso, tem
um tamanho maior, demorando mais para se descadegstio. Por isso, imagens sem cor
— ou com informagbes de cor reduzidas, como € o das formato.gif — sdo mais

adequadas se o0 quadrinista dispbe de um espaco Imuiado no servidor onde hospeda
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suas imagens. Ha, ainda, outro obstaculo em fudghdempo: mesmo com 0 uso de
programas de tratamento grafico, produzir uma @agim cores leva, necessariamente, mais
tempo que produzir essa mesma pagina e deixa-faetme-branco.

Uma caracteristica composicional e narrativa dodgolo impresso, a qual
aparece muitas vezes nos Herdeiros, é o chamaddoméitamente, “gancho”. A pagina de
guadrinhos bem-feita exibe vinhetas que, embordintiis entre si, harmonizam-se
mutuamente, criando uma hierarquia, um “peso” mapusicdo que tende a deixar imagens e
baldes com informacdes mais importantes sobre rativar no final da pagina a direita da
encadernacdo aberta (no caso dos quadrinhos pidsice oriente, como 0S mangas, essas
informagcBes sdo colocadas no fim da pagina esquerédaervando o sentido de leitura
adotado nos paises onde sdo originalmente editatkba)odo a induzir o leitor a virar a folha
e continuar a ler a historia. Esse procedimenta pamair a atencdo de quem I&, na imprensa,
costuma ser pensado em funcdo do didlogo e docpesposicionais que se forma entre duas
paginas quando a encadernacéo da revista s8.abre

Entre os Herdeiros, o raciocinio da composicao esteatégia do “gancho” se
reduzem, quase sempre, a légica de apenas umapagoe. I1SSo porque os quadrinistas da
Internet — ou pelo menos os de producdo mais regelgublicam somente uma péagina,
dentro de um periodo de atualizacdo preestabelégidadia, intervalo de dois ou trés dias,
uma semana, um més), trabalhando os “ganchos” cobjetivo de criar em seus leitores-
internautas o habito de visitar novamente o siéi®mbra que estdo lendo e, assim, torna-los
fiéis.

Produzir aos poucos, colocando uma pagina por gemde de acordo com o
periodo de atualizacdo, € melhor que levar grapdesdos de tempo produzindo conteddo
maior para, depois, disponibilizar tudo em pacq@sa download: diminui-se a espera do
leitor-internauta, ao mesmo tempo em que se indle @ costume de visitar o quadrinho
Herdeiro constantemente, em busca de novidadesad#sso constante ao sitio onde est4 o
guadrinho pode ser um dado importante para conspgtrocinadores, que preferem colocar
seus anuncios publicitarios onde o trafego de usu& maior e mais frequente. Além do
mais, a encadernacdo obviamente inexiste dentroeiles digitais, e para os quadrinistas da
Internet ndo faz muito sentido gastar energia pelts@m paginas duplas, a ndo ser que se

gueira buscar algum recurso expressivo ou énfasativa com isso. Um quadrinho Herdeiro

40 Embora, no caso das tiras, seja na imprensmdine, o “gancho” tenha funcdo exclusivamente narrativa:
ultimo quadrinho, cria-se uma expectativa parariticar a leitura da préxima tira.
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de péaginas publicadas uma por vez, langcando m&e desurso do “gancho” ao fim de cada
uma, éGaspard et Susf& de autoria do francés Serge Reyffial 42).

Figura 42 -uma pagina d&aspard et Susiguadrinho Herdeiro
desenhado e roteirizado por Serge Reynal desdedatz008.
As péaginas, também pensadas de acordo com tamanho
proporcional ao A4 verticalizado, sédo publicadas wor uma
e mantém na Ultima vinheta um “gancho”rermalmente um
acao ndo concluida ou uma pergunta — que “fisga&acao
do leitor-internauta, incentivando-o a voltar a@mgdara ver a
pagina seguinte da trama.

Entre os quadrinhos Herdeiros, ha, ainda, os geradautomatizados: sao
programas enflash de interface simples, capazes de criar paginasrér gle formas
padronizadas (também conhecidas cammplates,ou seja, “modelos”) de personagens,
elementos de cenario, baldes e formato de vinh&are o0s geradores internacionais
acessiveis mediante assinatura gratuita, encorgean®s hospedados nos sitios
Stripgeneratof’, Toondod® e iBD*. H&, também, uma iniciativa nacional, perpetraglas
Estidios Mauricio de Sousa, Maquina de Quadrinhos da Turma da Méraque
disponibiliza tanto uma assinatura gratuita limgtaguanto assinaturas pagas mensais e

anuais, que dao acesso a um numero maiterdplates.

“! Disponivel enhttp://gaspard-et-susie.webcomicsAcesso em 2 ago. 2009.

“2 Disponivel enhttp://www.stripgenerator.comAcesso em 2 ago. 2009.

“3 Disponivel enhttp://www.toondoo.com/Acesso em 2 ago. 2009.

“4 Disponivel enhttp://ibd.chomb.com/index.php\cesso em 2 ago. 2009.

“> Disponivel erhttp://www.maquinadequadrinhos.com.Bcesso em 2 ago. 2009.
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Buscando uma integragdo automética entrblogs e o formato tradicional das
tiras, um grupo esloveno (liderado pelo desenhistalesigner Ziga Alja? e pelos
programadores e desenvolvedores Martin Glavd@avid KuridZza) criou d&tripgenerator,
para ajudar “pessoas que ndo tém habilidade paenkar a exprimir suas opinides atraves

das tirinhas”, como consta na se¢émut Us(“Sobre nds”). A conta desse sitio permite que

qualquer pessoa crie unpg, o qual abrigara as tirinhas geradas (figs. 4348 8).
Untitled

Dobry den, ja jsem
Stary Pyd e
seznamenit!! L

zvednout,

Figura 43 B

Figuras 43 A e 43 Bexemplos de tiras criadas Stripgenerator

O ToonDoo é também um gerador automatizado de tiras, quesagfemaior
variedade déemplatese possibilidades de diagramacéo que o sitio esto(fegs. 44 A e 44
B). As tirinhas, uma vez produzidas, vao para uquigo geral classificado por temas e
autores, priorizando os mais lidos e as postagexs racentes, acessivel a qualquer leitor-
internauta. Na secadbout us ndo had mencdo a nenhum nome especifico entre o0s
desenvolvedores ddoonDoo,mas pode-se ver o nome da empresa proprietarisitido
sediada nos E.U.A.: a AdventNet, Inc., especializaam Tecnologia da Informacéo.
Coincidentemente, na mesma secdo, a empresa dpreserargumento muito proxXimo ao
dos criadores d&tripgeneratorpara o desenvolvimento de programas de criacaonztica
de quadrinhos: ToonDoofoi um resultado feliz de uma sesséohdainstorming (esforcos
mentais) concentrada em criar uma nova forma deesg@o para aqueles que néo tém talento
para desenhar.”
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SECOND - BY NMICHAEL

WWW.TOONDOO.COM

M. .. THERE'S ONLY TWO OF USl

MOMl! CONGRATULATIONS!
| WON SECONP PRIZE HOW MANY JOINED
ON THE CONTESTILL THE CONTEST?

Figura 44 A

THE BIRTHDAY GIFT

- BY NMICHAEL e

Figura 44 B

Figuras 44 A e 44 B exemplos de tiras criadas oonDoo

O iBD é uma iniciativa francesa, criado pelo Groupe (hem formado por
desenhistas e desenvolvedores que nao revelaimsmes na Internet. O gerador dBD
produz tanto tiras quanto paginas com varias vashg@ig. 45), gera arquivoswfno lugar de
imagens simples e permite que o usuario lhe agrEsgeialquer imagem — para compensar
as escassas opcoes presentes no arquitengeates Apesar de @BD possuir tiras e baldes

extremamente uniformes, permite elaborar narratvamres, ao oferecer a possibilidade de
adicionar varias paginas na mesma historia.

Figura 45 -exemplo de pagin
gerada peldBD.
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A versao brasileira desses geradores automatichigaina de Quadrinhos da
Turma da Ménicapermite que o usuario crie tanto tirinhas quasigimeas inteiras a partir de
conjuntos deemplateqcuja diversidade de padrbes aumenta caso 0 asyste por manter
uma assinatura paga) dos personagens mais fameddauicio de Sousa. As paginas finais,
também em formatoswf, apresentam um sistema de navegacdo e leitureeriéerdos
exemplos anteriores: tem-se acesso a uma minidarpagina gerada, e o conteudo das
vinhetas sO pode ser lido com clareza se elas farapliadas, uma de cada vez, por cliques
do mouse(figs. 46 A e 46 B). Cada quadrinho gerado, a@ssar por uma moderacao que
elimina “conteddos inadequados” — “diferencas tiagialcool e drogas, sexo e religido,
politica ou outros temas do généfo’— vai para uma pagina onde poderd receber

comentarios e votos de outros registrados.

Brincando de Escolinha

Figura 46 A

Brincando de Escolinha

MUITO BEM! CEBOLINHA, MOSTRE PRA
GENTE 0 GUE VOCE SABE FAZER DE
MELHOR!

& T

i

Figura 46 B

Figuras 46 A e 46 B exemplos de tiras criadas kquina de Quadrinhc
da Turma da Mbnica.

46 Conforme o termo de uso do sitio, disponivelreim://www.magquinadequadrinhos.com.br/Cadastro.aspx
Acesso em 2 ago. 2009.
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N&o obstante a criagdo de quadrinhos em sitios @@ses seja completamente
digital, as tiras e paginas se apresentam, nogiimum formato de imagem estatigangou
Jpg) ou em formataswf contendo imagem estéatica. Nao se trata, portaetdcriadores de
quadrinhos Hibridos”, pois nenhum deles permitgéide som, nem de animacg&o, nem de
nenhuma outra possibilidade de multimidia. Os g@es] é certo, tém em sua estrutura um
pequeno nivel de interatividade, por permitir gqoeusuario dialogue com um programa para
criar sua propria histéria — mas esses sitios sglaghtam entre os Herdeiros porque o
quadrinho neles originado €, formalmente, fidalissiaos padrbes dos impressos, podendo
mesmo passar para a imprensa sem prejuizo algusnasapacidade narrativa.

O maior problema desses geradores automatizadas rest excesso de
uniformidade estética: como todas as tiras saasfedt partir de padrdes, ndo ha muita
variedade de traco dos personagens, do formatoedoadros ou dos elementos de cena —
mesmo o sitiaBD, que permite aipload de outras imagens para incrementar o acervo das
gue oferece inicialmente, apresenta trabalhos qudiferenciam pouco, em termos visuais.
Apesar dos geradores serem, obviamente, uma fartamestinada a amadores e quadrinistas
iniciantes no aprendizado da linguagem, encontrautisponiveis para quem procura estudar
a juncdo de aplicagbes eRtash as estruturas dblog e banco de dados, bem como as
maneiras que a Internet pode oferecer em termosaigio digital de quadrinhos.

2.5.2. Categoria Dois: Hibridos

As obras pertencentes a segunda categoria de geslridigitais na Internet
diferem bastante daquelas que se agrupam entrerdgikbs, tanto em termos formais como
em termos de narrativa e estética, por uma sérazfiies. Em primeiro lugar, a tendéncia
dessa segunda categoria, cujos quadrinhos chadedfi@dridos, & romper o maximo possivel
com os paradigmas do meio impresso, mantendo tamioe os elementos que fundamentam
a linguagem das histérias em gquadrinhos (paginaransformada em tela —, vinheta e
elipse). A diagramacéo, a composicao dos elementssdimensdes da pagina sdo pensadas
para exibicdo direta em um monitor, o que reduroblpma de cortes e do aparecimento de
barras de rolagem.

A ruptura se potencializa pelas novas possibilidajlee a tecnologia de criacdo
em meio digital d4 ao quadrinho: a Informatica pernque essa forma de arte incorpore
elementos que, antes, Ihe eram completamente gjlogimo o cinema de animacédo, o som, a
reorganizagdo dindmica da composi¢do da paginapoego de linguagem de computadores
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e 0 simples ato deavegarcom enorme facilidade — de permitir ao leitor éisep que
caminho tomar no decorrer da narrativa, e de acéskaque o levem a outros lugares com
assuntos que se relacionem ou mesmo extrapolemavitécial abordado pelo quadrinho. Os
quadrinhos Hibridos exploram mais largamente asactanisticas da Internet, ndo somente
para divulgar o trabalho e estreitar o contato eemutor e leitor-internauta, mas para
enriquecer sua propria capacidade expressiva, senvera adiante nesta dissertacdo. Trata-
se, portanto, de um tipo de arte digital cujo abge€ o de existir apenas dentro da Internet,
usufruindo o maximo possivel dos recursos multiatidos, ndo-lineares e mesmo interativos
que somente um ambiente virtual em uma rede scoictépode congregar.

Esse tipo de quadrinho € uma experiéncia aindeomeiiente. Um dos primeiros
autores a perceber quenarld wide web,com novas possibilidades expressivas e estéticas,
poderia ser mais que um espaco extra para a eistda arte quadrinizada foi Charley
Parker, estadunidense que, em 1995, punha em uedsésie experimentairgon Zarkf’.
Devido a pouca idade — ou talvez por causa dadealtaercepcao de grande parte dos autores
em enxergar na redem veiculo de propriedades Unicas, e ndo simpleéemen meio de
divulgacao, conforme McCLOUD disserta longamentesegunda parte deeinventando os
quadrinhos(2006) —, os quadrinhos para a Internet que busdmpolar as convencoes da
imprensa ndo sdo muito faceis de encontrar, se s com a quantidade de quadrinhos
Herdeiros, mais fiéis as impressoras e ao papeHibrédos procuram uma identidade que se
firme no meio digital em rede, e por isso mesmoesdemamente experimentais, a0 menos
no que tange a apresentacao formal: cada um doseaupropde 0S seus ensaios (com
animacoes, sons etc.) e, depois, separam 0 quditaoteser mais adequado para suas
narrativas, seja em termos de forma, seja em tedmeogbilidade tecnoldgica.

Os Hibridos incorporam a sua forma elementos pegtdes a outras
manifestacdes artisticas, como a musica e o cindgnanimacdo. Também é tipica dos
Hibridos a utilizacdo frequente do hipertexto e lilaguagens de marcacdo e programacgao
(HTML, Java,JavaScripte ActionScrip} como potencializadores de sua narratividade — e
nao somente como recipientes, como ocorre entrélaydeiros. Essa convergéncia de
qualidades é simultaneamente controversa e adrhirdlee quem defenda que esses
qguadrinhos, possiveis apenas na Internet, ndo a@uma obra de arte quadrinizada, e sim
outra coisa para a qual ainda carecemos de dedjnigda forma de expressado cujo nome e

cuja classificacao artistica somente o tempo, agyigas e a recepc¢ao dos leitores-internautas

“" Disponivel enhttp://www.zark.com/pages/azl.htrdicesso em 2 ago. 2009.
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poderdo definir, visto que hé varios elementosppgem se misturar em apenas um trabalho:
animagao, som sincrono e assincrono, musica, tividesde, onomatopéias escritas, linhas de
movimento e balGes. Por outro lado, existem pesgaasclassificam perfeitamente como

quadrinhos tais obras, uma vez que elas, se bencaugreguem muitas caracteristicas
oriundas de outros meios, ainda mantém a estriundamental de estabelecer narrativas por
meio de imagens em sequéncia dentro de uma dada(a@rpagina, ou a tela, que lhe

corresponde), acompanhadas ou ndo de texto escrito.

Na tentativa de encontrar um norte, € normal qugrsuoutros nomes para
colaborar com a definicdo desse novo tipo de thabalrtistico. Na rede, como uma
diferenciagcdo do termavebcomic(usado genericamente, a partir de 1995, para gerlqu
quadrinho veiculado na Internet, independentemeleteestar entre os Herdeiros ou 0s
Hibridos), vem se tornando comum encontrar o telmgpercomic para classificar os
quadrinhos que utilizam elementos de animac¢&o ouifgen multiplas escolhas de caminhos
narrativos ao leitor-internauta. Edgar FRANCO irtaemm nome diferente para os Hibridos:

HQtrdnicas E assim defende o batismo:

[...] propBe-se entdo o neologismo “HQtronicas” efnfado pela contracdo da
abreviacdo “HQ” (histérias em quadrinhos), usadawoente para referir-se aos
guadrinhos no Brasil, com o termo “eletronicasfer@do-se ao novo suporte. Esse
neologismo é uma traducdo livre do termo americelextronic comics que

também nos parece falho devido a palas@enics (comicos), que faz uso de um
género para definir as historias em quadrinhosnt®ialisso, acreditamos que o
nome HQtrdnicas seja um termo mais interessante lpatizarmos o estagio atual
em que se encontra essa forma hibrida. Devem@ntlique a definicdo do que
nomeamos HQtrénicas inclui efetivamente todos abalhos que unem um (ou
mais) dos codigos da linguagem tradicional das H@suporte papel [...] com uma
(ou mais) das novas possibilidades abertas pedarhidia [...] (2004, p. 170-171)

As “novas possibilidades” as quais FRANCO se refe#m, exatamente, da
capacidade que a tecnologia de criacao informatinéerece aos quadrinhos, possibilitando-
0s incorporar caracteristicas alheias a sua lirguagriginal, que se desenvolveu durante
dezenas de anos no meio impresso e, agora, senfr@rdada com a convergéncia para o
digital. No capitulo a seguir, detalharei tais mpavacdes — otnibridismos—, levantadas,

primeiramente, pelo proprio FRANCO e por Scott MEGTID.
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CAPITULO 3: ESTUDO DOS QUADRINHOS DIGITAIS HIBRIDOS

3.1. Possibilidades de potencializacdo da linguagem

3.1.1. Atela infinita de Scott McCloud.

A obra Reinventando os quadrinhderiginalmente lancada no ano 2000), de
Scott McCLOUD, estrutura-se num esquema argumegatatiamado pelo proprio autor de
“as doze revolugdes”, através das quais os quarfipbderiam se tornar uma midia mais
procurada, se comparada a outras “concorrenteshoco cinema, a TV e 0S jogos
eletrénicos; e também mais bem reconhecida tambopgdlico leigo quanto pelos criticos de
arte e estudiosos académicos. Sao “doze revolugbespropdem a valorizagdo do quadrinho
enquanto forma de expressao artistica autoralsaijadores tém direito a participar melhor
dos lucros auferidos pelo mercado e a diversifsgars temas, melhorando a variedade e a
qualidade dos roteiros, falando para o maior pahtiossivel, inclusive minorias étnicas e
religiosas. Ademais, 0 autor considera o ambieiggatlem rede um meio perfeito para os
quadrinhos se libertarem das convencgdes impostds ipgoresso, bem como para
contornarem muitos vicios de comercializacao.

Nota-se que a maioria dessas “revolucdes” levaamunt consideracéo o contexto
especifico em que McCLOUD produziu seu livro: appi@ industria de quadrinhos dos
E.U.A. — que vem enfrentando problemas com disulimes e sofre com a progressiva
restricdo de seu publico a um pequenino numerdsieafém de ser excessivamente presa aos
moldes dos super-herdis e ddaily strips — e a percepcdo muitas vezes distorcida e
pejorativa que a sociedade e o publico em geralalagais costumam ter a respeito dessa
arte. Embora testemunhemos boa parte dos problemdsnciados enReinventando os
quadrinhosdentro de outras realidades, como a brasileiranééados de quadrinhos nos
quais determinados obstaculos, tais quais a ca@moa direta de outras midias e a pobreza
na variedade dos roteiros, sdo minimizados, comeraaca e sobretudo no Japdo. Porém, as
“revolucdes” relacionadas a transposicdo do quhdripara 0 meio digital receberam boa
acolhida ao redor do mundo, via Internet, sejagetdusiastas daeh seja pelos autores que
véem na rede um Otimo campo de experimentacdo. €feito, na introducdo, intitulada

Desvendando as sequénciasautor ndo esconde sua paixao em apontar suas mldire o
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potencial dos quadrinhos na Era da Informaticauseg ele, sua defesa do quadrinho digital
é “um manifesto amadurecido em prol da mudancaahtli

Partindo dai, McCLOUD prop6&e a primeira possibiidao quadrinho Hibrido: o
infinite canvas,ou “tela infinita” . A obra de arte quadrinizada ndo mais deve séauge
nenhum padrdo de pagina, qualquer que seja elmpotico tratar a tela do monitor como um
espaco limitrofe depixels para colocar suas imagens. Se antes a propria nimgliressa
impunha dimensdes fixas para acomodacdo das velietamaioria das vezes, formatos
proximos ou proporcionais ao padrao A4, como expgliqqo ultimo capitulo), e a area da
pagina — ou, quando muito, da pagina dupla formpela encadernacdo aberta e das
rarissimas e custosas paginas desdobraveis — enaxono de espaco que 0s autores
dispunham para se expressar, na Internet isso a@oexiste.

Embora, na pratica, as telas infinitas dos Hibratoslmente existentes sejam, de
fato, finitas (ainda que extensas), potencialmente, um documdmtdL, ou mesmo uma
apresentacao eflash ou um programa erdava séo capazes de ter dimenséo horizontal e
vertical ilimitadas, dentro da qual poderiamos ringenagens continuamente. Tudo o que
precisariamos para vé-las seria do auxilio de $atearolagem ou de qualquer interface
similar de navegacdo. Com a utilizacateg-ins,€é possivel, inclusive, imaginar um eixo de
profundidadegpara compor uma tela infinita 3D, na qual o leitdernauta “mergulhariaad
infinitum:

A pagina é um artefato da imprensa [...]. Uma veerfados dessa caixa, alguns
[quadrinhos] levarao consigo o formato da caixas ma criadores gradualmente
esticardo os membros e comecarao a explorar atupftades dalesignde uma
tela infinita. Num ambiente digital ndo ha razaoapgue uma histéria de 500
guadrinhos ndo seja contada verticalmente ou hudloente, como um grande
panorama grafico. Poderiamos satisfazer nossamsapeara a direita e para baixo
do inicio ao fim, numa gigantesca escadaria destgedou embrulhar tudo num
cubo em lenta revolucéo [...]. (McCLOUD, 2006, p2224)

A tela infinita parece quebrar a percepcéo vislmba da pagina como um todo
integrante da narrativa. Mas convém frisar queirisetas que compdem o quadrinho de tela
infinita ndo podem caber nos limites da pagina @sga, 0 que muda profundamente o
conceito de apresentacdo: no lugar das paginas)-ae ilustracdes ao longo de uma extensa
faixa horizontal ou vertical, que pode ser vistard®lo continuo, com o auxilio de uma barra

de rolagem no navegador ou interface equivaleige4T).
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Area da tela infinita
visivel pelo monitor

! Area da tela infinita

. T ———— e ——— i
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Figura 47 - ilustracdo do funcionamento de uma tela infinita sentido horizomt: as vinhetas ¢
guadrinho se estendem em uma longa faixa, quetar-leiernauta acompanha cor
auxilio de barras de rolagens ou recurso similar.

O recurso da tela infinita transforma a area visieemonitor em uma janela, ou
mesmo em uma analogia de um enquadramento de c@wergpouco a pouceevela ao
leitor-internauta elementos (detalhes de cenar@sgmagens etc.) que, no comego, hao
podiam ser percebidos: no Hibritlshen | Am a Kintf, de autoria do suico Demian 5 (um
pseuddnimo), as imagens dispostas em faixa hodakoatvidam o leitor-internauta a mover
a barra de rolagem, como se estivesse fazendwawelling da esquerda para a direita, para
acompanhar, dentro de uma planicie desértica, agdigiras de um rei que teve o azar de
perder suas calcas. O exemplo ilustrado pela f&.mbstra, numa vinheta inicial, a
informac&o de que amanhece no reino; a tela iafiqite se segue desvenda, na medida em
gue se move a barra de rolagem, o pequenino rasnpiramides ao fundo, a extensao de seu
territorio e alguns personagens (mulheres e um logonéximo as palmeiras).

Em outros quadrinhos Hibridos, corZot! Online— Week %’ (fig. 49 A) el
Can't Stop Thinking! #8 (fig. 49 B), concebidas pelo préprio McCLOUD paemonstrar o
potencial da tela infinita, o monitor vira um tigte “janela mével” pela qual se pode
acompanhar, respectivamente, uma queda livre e fama vertical que revela longa

sequéncia de vinhetas com varios formatos de regquad

“8 Disponivel enhttp://www.demian5.com/king/wiak.htr\cesso em 2 ago. 2009.
“9 Disponivel enhttp://scottmccloud.com/1-webcomics/zot/zot-03/@8thtml Acesso em 2 ago. 2009.
*0 Disponivel enhttp://scottmccloud.com/1-webcomics/icst/icst-S46html Acesso em 2 ago. 2009.
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Figura 49 A - captura da tela infinita déot! Online —
Week 3representando uma queda livre.

90

s GO MBSO MM e e |Mormusse | Wimmen | Mo | ot s ([ - (A BGOE

Sjcwousue] Fipmvees:| Bessvgas| Fomnn | oo |



What'’s the
difference
between a
comic book
writer anda [
large pizza?

Figura 49 B -captura da tela infinitee |
Can’t Stop Thinking! #3a qua
as vinhetas se apresentam de
modo continuo na vertice
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Existem também sitios dedicados especialmente a telfinita. O
infinitecanvas.cort € mantido pelo programador austriaco Marcus Midjee desenvolveu
um aplicativo para Macintosh de forma a auxiliaadypinistas na criacdo de narrativas com
essa possibilidade de hibridizacdo, disponibilipandia galeria de demonstracdes. Nesse
sitio, pode-se obter uma cépia do codigo-fonte,éaterecido pelo programador sob a forma
de softwarelivre. Um dos exemplos do emprego do programa istdrias horizontalizadas é
My Life in Records: Prologd (fig. 50), do musico e quadrinista Grant Thomasstble
pequenino trabalho autobiografico, nota-se comairdsetas se relacionam entre si de varias
maneiras ndo necessariamente lineares, bem composawilidades de extensdo no espago
permitidas pela tela infinita.

Figura 50 - captura de dois momentos da tela infinita horiabdt
My Life in Records: Prologuele Grant Thomas.

*1 Disponivel enhttp://www.infinitecanvas.comAcesso em 2 ago. 2009.
*2 Disponivel enhttp://grantthomasonline.com/prologue/content.h#esso em 2 ago. 2009.

92



O Infinite Canvas Alph¥ é um projeto paralelo do Microsoft Live Labs, alu
por sua vez, é um grupo de trabalho da Microsoét s@ encarrega de pesquisar novas
aplicacdes para a Internet. O sitio foi criado getmgramador estadunidense lan Gilman que,
conforme escreveu em sblog®, concebeu, a partir das idéias de McCLOUD, undoria
visualizadoron-line de quadrinhos de tela infinita completamente &sa&@m JavaScript,
capaz de combinar imagens entre si e adicionatosfaiomozoom Sua interface de
navegacao extremamente limpa permite que o leiternauta navegue pelo quadrinho
Hibrido tanto através de botdes de avanco e retwon clicando e arrastando a tela infinita
com omouse.

Um dos trabalhos que mais se destaca no mostrdarisitio éThe Day the
Saucers Cana (fig. 51), criado em 23 de janeiro de 2009 peleirita Neil Gaiman e pelo
desenhista Jouni Koponen, em que a tela infinitabetece um eixo de profundidade
tridimensional: os desenhos parecem nascer unsutias e se acumulam dentro das vinhetas
na medida em que se progride na narrativa — quereles o acontecimento varios eventos
estranhos e de grande magnitude, aos quais a pgesara quem o narrador se dirige parece

estar completamente desatenta.

Vidroiaf L e A
Infinite Canvas

That day, the Saucer day the zombie day

The Ragnarok and fairies day, the day the great winds came
And snows, and cities turned to crystal, the day

All plants died, plastics dissolved, the day the

Computers turned, the screens telling us we would obey, the day

Figura 51 -captura de uma das vinhetasTde Day the Saucers Canae Neil Gaiman e Jouni Koponen.

%3 Disponivel enhttp://infinitecanvas.appjet.ne#cesso em 2 ago. 2009.

* Disponivel enhttp:/dragonosticism.wordpress.com/2009/01/22fitéicanvas/Acesso em 3 jun. 2009.

%5 Disponivel enhttp://infinitecanvas.appjet.net/view?name=The%2@2a0the%20Saucers%20Cameesso
em 2 ago. 2009.
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Se Sob um ponto de vista inicial, os Unicos liméeristentes para a aplicacdo da
tela infinita sdo a capacidade criativa do quastanda Internet e o tamanho bgiesda obra
— um Hibrido de tela infinita demasiadamente exdet®smoraria mais para carregar suas
imagens, impacientando o leitor-internauta, ou ntesguparia mais espaco no servidor que
0 hospeda, exigindo maior investimento financemwo parte de seu autor. E, como ocorre a
qualquer experimento, pode haver ainda um estrammt@amde usuarios ainda nao
acostumados a idéia: existem leitores-internautes ¢ queixam de ter que usar a todo
instante a barra de rolagem. Sobre essa possivedagao de parte dos leitores-internautas, o
quadrinista Thymothi Godékcomentou, numa entrevista dada para o €itimixtalkno ano
de 2006:

Qualquer coisa além do limite da familiaridade psdeum pouco intimidadora. A
percepcao de que a tela infinita € um truque ou gemmgonga é provavelmente
devida a novidade do processo de [é-la. [...] A tafinita € uma ferramenta. Se
vocé sabe da existéncia de uma ferramenta queeltmitp contar sua histéria de
modo melhor, por que n&o usa3a?

A vontade de fazer os quadrinhos quebrarem a “cdoxgapel” a fim de se
estenderem formal e esteticamente no espaco ergtimprensa: as paginas desdobraveis
foram precursoras tecnicamente mais limitadas ldairténita digital. Os quadrinistas Alan
Moore e J. H. Williams Ill tentaram romper as bardia pagina tradicional com a obra
Prometheadesenvolvida em capitulos entre os anos de 198%8: livre dos grampos de
sua encadernacgdo, o volume de encerramento daidiseddesdobra em um grande poéster
(fig. 52), no qual se revela a face da protagonssen, no entanto, fazer com que a narrativa
se perca. Além de contemplar a pintura, o leitoagaz de acompanhar a histéria (que lida
com as consideracfes da personagem e dos seusr€siabbre mitos, simbolos, ciéncia e
religido), cujas vinhetas ndo perdem o sentido roesenlidas ao contrario ou de forma
aleatoria.

Embora néo fosse intencdo dos autores simular, e#io nmpresso, as
propriedades da tela infinita proposta por McCLOUWRta-se de uma legitima tentativa de
superar os limites da area da péagina tradicionatlentro das possibilidades da prépria
imprensa. O digital, & claro, potencializa esseesggfio em escalas cuja reproducéo seria

economicamente inviavel em outros meios.

% Godek é provavelmente o Unico quadrinista da meteque utiliza interfaces edava para exibir seus
trabalhos, como se pode ver numa de suas criac@s conhecidasEverybody Loves Chris Ware
(http://www.yellowlight.scratchspace.net/comics/elcwisware.htmlAcesso em 2 ago. 2009).

*" Traduzido do inglés. Disponivel em
http://comixtalk.com/infinitely innovative _an_inieéew_with_tymothi_godekAcesso em 2 ago. 2009.
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Figura 52 - pagina desdobravel formandm dos grandes posteres do capitulo
final dePrometheaAs vinhetas se espalham pela area da pagina
desdobrada, numa tentativa de extrapolar as diraensd
padronizadas dos formatos de papel.

3.1.2. As caracteristicas levantadas por Edgar Frao

Em dezembro de 2004, Edgar FRANCO lancou a primed@&ao do livro
HQtrbnicas: do suporte papel a rede Interrabordando, pioneiramente no Brasil, 0 uso dos
computadores na criagdo dos quadrinhos e commaniéfica possibilitou a unido destes com
a hipermidia— definida pelo pesquisador como “conjunto de mdios formados por uma
base tecnolégica comunicacional multilinear e atiea” (p. 144).

FRANCO fez andlises cuidadosas e detalhadas deigoasl digitais, contando
como eles, no principio, utilizaram os CD-ROMs cosuporte e, depois, passaram a ser
elaborados principalmente para exibicdo na redéinBa disso, o pesquisador levantou uma
lista de outras possibilidades para o quadrinharitibalém da tela infinitaanimacéo,
diagramacao dinamica, trilha sonora, efeitos sorgrdridimensionalidade, narrativa
multilinear e interatividade sobre as quais dissertarei nos proximos paragrafos
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A animacao(p. 147), atualmente, aparece nos quadrinhostdmbt em forma de
imagens .gif animadas ou em formatoswf S&o duas tecnologias robustas, visto a
compatibilidade que tém com os mais variados tigesnavegadores e sua estabilidade
funcional. Normalmente, agif animados sdo menos comuns que as apresentacdg¢astim
embora estas, dependendo do contetdo de multimpidicapresentem, tenham um tamanho
em memoria notavelmente maior, demandando maisoteimparregamento.

A principio, a idéia de mesclar animacdo e quadsnparece extravagante
demais: é certo que ambas tratam a narrativa d® mais ou menos parecido — tanto que
grandes quadrinistas também se tornaram animadatiestores de animagdes, como Winsor
McCay, Ub Iwerks, Osamu Tezuka, Katsushiro Otonttagao Miyazaki; além do fato de a
animacao conter, em sua pré-producdo, um procegsnipativo chamadetoryboard,que
decupa as acbes do filme em seus quadros principaiskeyframes,fazendo uma
apresentacao formal que guarda semelhancas esdmEmtea linguagem dos quadrinhos. Mas
uma das midias é dindmica e tem um tempo pré-detzdo de duracdo, ao passo que a outra
€ estatica e seu tempo de leitura depende fundalmamite da vontade do préprio leitor.
Surge, entdo, o desafio de construir um todo haigcod@ntre as duas.

Uma das solugdes encontradas pelos quadrinistagetaet consiste em aplicar
animacdo apenas em momentos-chave da historiaguais acdes de movimentacdo mais
impactante. Exemplo desse tipo de aplicacdo é ddeiSuperShoés (fig. 53), do Coletivo
de Artistas Independentes KCS, de Lido, na Frakgito em Flash, tem momentos
completamente animados (mostrando uma partidastgibte, uma perseguicao feita por uma
“sonda espacial” e uma batida de carro) alterna®doem vinhetas estaticas, que mostram a
reacdo dos personagens a uma “invasao alienigena”.

Outros autores preferem substituir as sequénciasniteacdo completa por
métodos mais sutis, como animacao .gihde elementos especificos do cenario, de baldes,
onomatopéias ou personagens. Dois exemploKisERadd® (fig. 54), obra enPixel Artde
Dan Miller (em que acompanhamos um herdéi de um @etwdnico da década de 1980 vendo
sua “vida” mudar na era de transicdo para os pneggaemuladores de computador) e a saga
Clownsquaff (fig. 55), de Scott Sisti (na qual um palhaco nem pouco pantomimico

enfrenta um ambiente sombrio).

%8 Disponivel enhttp://www.3xplus.net/supershoeséicesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://www.kidradd.com/Acesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://www.clownsquad.comAcesso em 2 ago. 2009.
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Figura 53 - captura de tela deuperShoe€m cada vinheta ocorre uma breve
animagdo, mostrando, no momento capturado, a gieedma sonda
esférica no solo e 0 espanto de uma “terraquea”.

Kid Radd

Of course hy "cool,” we mean by
|mid-1980's standards.

Air guitart Vool

Kid Radd ©2002 by Dan Miller

Figura 54 - captura da ultima tela do primeiro capitulokié Radd O personagem &,
tecnicamente, um pequeno arquigd animado.

Do you ever have those  One of those days where  One of these days where
days where you feel justa  you feel justa litHebit  you wished you'd stoyed in
litHe bit off? left of normal? bad?

And as is typical of days like those, days like foday... they don't get better.

Figura 55 -captura de uma tela @ownsquadA primeira fileira de vinhetas
é formada porgifsanimados, mostrando um efeito de distorga
face do personagem.

97



A animacao substitui, em muitas ocasifes, as lichaicas. FRANCO prop0s
algumas subclassificacbes para o0 emprego das a@esaps quadrinhos digitais, de acordo
com a maneira em que as imagens animadas surgiaecoaer da narrativa, mas frisou que
foi apenas uma tentativa de facilitar a analisemédy uma vez que a animacéo pode ser usada
de muitas maneiras diferentes pelo mesmo quadrimst mesma obra: as sequéncias
animadas podem estar contidas dentro de requadodem acontecer em tela inteira ou
podem ocorrer apenas em certos momentos, por esempgia enfatizar acdes feitas por
personagens.

Desdobramento do uso da animacaodiagramacdo dinamica(p. 151) da
movimento as vinhetas e seus requadros: a apredentsual do quadrinho ndo mais possui
uma composicao fixa como no meio impresso, poisegsadros podem se movimentar e
mudar de tamanho livremente, criando novas manedl@spercepcdo da narrativa.
Atualmente, os Hibridos usam recursoskdash para aplicar diagramacdes dindmicas. Um
dos maiores exemplos de seu uso esta Helthoy E-Comic¥, quadrinhos virtuais do
personagem de Mike Mignola feitos pela editora DEdese Comics, nos E.U.A. Esses
trabalhos — que contém histérias completas divglilam pequenos capitulos, lembrando a
periodicidade das revistas impressas — utilizamhselusive, de recursos de animagao
localizada em algumas vinhetas e, eventualmentefei®s sonoros. Outra experimentagcéo
da diagramacéio dinamica esta Kinking Hitler to Deatf (fig. 56), juncdo do roteiro do
inglés Daniel Merlin Goodbrey com o desenho do destmlense John Barber. Neste
quadrinho, feito em 2003, ha uma vinheta princfpal, de formato circular. A medida que
prosseguimos, vinhetas secundéarias em formato ate&st dividem esse circulo principal
acrescentando-se e subtraindo-se as imagens geievemabs, por vezes mostrando novos

enquadramentos, ora dirigindo nosso olhar paraopagpecificos das acdes dos personagens.

E-merl.com Iore Webcomics E-merl.com

Figura 56 - captura de trés telas subsequentesideng Hitler to Death As vinhetas, através
animacdes, sobrep6em-se umas as outras dentriadadenda. A leitura se faz em
sentido anti-horério.

®1 Disponivel enhttp://www.darkhorse.com/Hellboy/Featuretesso em 2 ago. 2009.
%2 Disponivel enhttp://e-merl.com/hitler.htmAcesso em 2 ago. 2009.
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No estudo do cinema, entendemos como “trilha sénoda a informag¢ao de som
utilizada em um filme, ou seja, ndo apenas as msisic como 0s apelos da industria
fonografica induzem a crer —, mas também os rui@o$alas e dialogos, os sons sincronos e
0s assincronos. Entretanto, ao classificar a pbdaite detrilha sonorapara os Hibridos,
FRANCO (p. 153) pb6s em destaque apenas a musicgaodo todos os outros elementos de
som em uma possibilidade a parte, por ele chamefgitos sonorogp. 155) Como no
cinema, o quadrinho para a Internet busca utiizaxisica para criar a devida “atmosfera” da
narrativa — combinando a composi¢cao sonora contl@stde tensdo, relaxamento, suspense
etc. —, mas o ato de combinar musica com a lingunade quadrinho pode apresentar 0s
mesmos problemas da animagdo: da mesma maneira mo@jem em movimento, 0 som
impde seu proprio tempo, independentemente do piessoal do leitor-internauta.

Ha autores que preferem usar musicas mais simptesposicoes baseadas em
ruidos, como nos Hibridd3oodleflak® e Brain Slidé*, ambos de Daniel Merlin Goodbrey.
Em outros, comcCoup de Pub avec le Merfude autoria do quadrinista canadense Jean-
Francois Bergeron “Djief”, ha musicas mais longabientando a historia, mas que terminam
se o leitor-internauta permanecer tempo demaisdpagen qualquer uma das telas — nesse
caso, 0 autor ndo se importou muito com a duragétaita de audio, acreditando que as
poucas vinhetas que compdem seu quadrinho, bem aamformacao textual reduzida dos
baldes e recordatorios, induzem automaticamentkeittges-internautas a um ritmo mais
acelerado de leitura, desde que estes compreerdaavelmente bem a lingua francesa.

Diferentemente da trilha sonora, e&itos sonoros— que podemos entender,
segundo a classificacdo de FRANCO, como falas legtig, sons sincronos ou assincronos
como ruidos associados a acdes e/ou a estadosopgios dos personagens (explosdes,
passos, tigue-taques de reldgios, bater de tambesghacamento de vidro, enfim), e sons
ambientes (conhecidos também como “sons de fumdarulho, buzinas de transito ou ruido
de brisa e motores) — tendem a se amalgamar com facilidade aos quadrinhos na
Internet, pois estdo habitualmente associados ariosne eventos relacionados ao espaco
(exemplificando por estereotipos, uma histéria geepassasse em uma casa de campo
poderia ter como som ambiente o piar de passancs,foido de um trovao caso comecgasse a
chover forte). Embora tais informacg6es sonorasaenieu proprio tempo, elas ndo impdem,

necessariamente, um ritmo de leitura: servem igeatenpara ambientar a narrativa ou para

%3 Disponivel enhttp://e-merl.com/flak.htmAcesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp:/e-merl.com/slide.htmAcesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://membres.lycos.fr/bd9/menou/menou.htAtesso em 2 ago. 2009.

99



pontuar e enfatizar agbes tomadas pelos personagensiellboy E-Comics,como citei
anteriormente, podemos ouvir efeitos sonoros ewebrmomentos.

Obviamente, a insercdo de efeitos sonoros no quadrdigital tem uma
influéncia consideravel daquilo que o cinema expenitou ao longo de sua existéncia. Tanto
gue esse hibridismo pode substituir os balGes lBega onomatopéia, além de todos os
recursos graficos que foram empenhados na apre8entésual desses elementos durante
toda a historia dos quadrinhos na midia impresea.i$30, muitos autores procuram nao
utilizar efeitos sonoros, ou utiliza-los de mangd@cimoniosa, para nao “extinguir’ ou
menosprezar caracteristicas tdo marcantes dos imjuaslr Outros, entretanto, preferem
dispensar de vez o grafismo da onomatopéia e emposgefeitos sonoros. H4, enfim, os que
nao se preocupam com a interferéncia do som nade# admitem até mesmo redundancias
flagrantes, que nada acrescentam & narrafigan Girl Squalf, de Strong Bad (mais um
pseudbnimo), contém vozes faladas que contam ogdiaontido nos baldes e, além disso,
pautam o ritmo da leitura. A informac&o sonora tepanformacédo escrita, dando ao leitor-
internauta a nitida impresséo de que algo estasdor

O Flash é o programa mais empregado para inserir a tetinora e os efeitos
sonoros nos quadrinhos Hibridos. Apesar da boa i@®s@o de sommp3 que 0 programa
oferece, dados de audio com boa qualidade (acimi®&@&B por segundo, em estéreo) ainda
sao relativamente pesados para trafegar na redeipatimente para leitores-internautas que
nao tém acesso a conexdes de banda larga. Ossagt@@rocuram ampliar 0 acesso as suas
obras sonoras aumentam a compressdo a pontosofesjtrpermitindo que os arquivos
demorem menos tempo para se descarregar sem coetprodemais 0s bons atributos
sonoros do trabalho — ou optam por usar sons caragsosegundos de duragéo e coloca-los
emloop infinito, ou seja, em repeticdo de limite indeterado. E possivel colocar som MIDI
em documentos HTML simples, com ajudaJdeaScriptem busca de arquivos de tamanho
fisico menor. Esse procedimento técnico era comanrede antes da banda larga, que
permitiu a difusdo danp3para uso em aplicagdes multimidialine

N&o encontrei, porém, nenhum quadrinho da Integuet experimentasse essa
alternativa. Um dos motivos é, com efeito, o fatoodlavaScriptenfrentar, algumas vezes,
problemas de compatibilidade entre navegadorestensas operacionais. Outro motivo esta
na fidelidade do som: de maneira diferenterdp3 o arquivo MIDI apenas emula os timbres.

Pode-se aprimorar essa emulacdo, tornando-a sodememente proxima do timbre

% Disponivel enhttp://www.homestarrunner.com/tgsmenu.htAtesso em 2 ago. 20009.
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verdadeiro do instrumento musical, mas isso vaiadquina para maquina, dependendo do
sintetizador MIDI instalado. Desse modo, para coraoos impasses técnicos, 0s autores vém
preferindo o formatomp3 ainda que seu tamanho égtesseja maior.

Em relacdo dridimensionalidade(p. 159), FRANCO considera tridimensionais
0s guadrinho®n-line cujos autores utilizam programas de modelagenicgr&idimensional
(como 3D Studio Max, Maya, Blendex outros) para criar personagens e cenarios. dara
pesquisador, basta o simples emprego desses pageana que o quadrinho digital seja
considerado “tridimensional” e Hibrido, ainda quebkaia ndo possua, em nenhum momento,
um eixo “z” de profundidade, que permita ao leitdernauta “entrar” através das vinhetas,
ou caminhar por entre elas.

Acredito que o mero uso da modelagem 3D é tao-siamena opcao estética, e
nao algo que seja, por si sO, capaz de fazer cemuguquadrinho tenha tridimensionalidade.
Os programas que citei podem ser usados para atahanrativas quadrinizadas que sequer
visem o meio digital — afinal de contas, é possdedenhar historias inteiras empregando a
modelagem e, depois, encaminha-las para a midiegsg, tal qual um quadrinho desenhado
completamente a mao, conforme expliquei ao propphandefinicdo para quadrinho digital e
conforme demonstraBatman: Digital Justice,de Pepe Moreno, um dos primeiros
experimentos de quadrinhos destinados a impreitea feo computador.

A tridimensionalidade, de fato, se relaciona conpassibilidade de inserir,
digitalmente, uma navegacao por um eixo “z” dedtvajuadrinho Hibrido, permitindo que o
leitor-internauta entre de certa forma nas vinhetansiga “atravessar” a tela, como se

caminhasse por um ambiente dotado de profundidigd&T).

Figura 57 -ilustracdo de um possivel eixo “z” de profundidadeum quadrinho Hibrido tridimensior
gue permitisse ao leitor-internauta “atravessdgla
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Para existir tecnicamente, a tridimensionalidad#epoesmo dispensar o emprego
de qualquer programa de modelagem. Basta compaiaregdemplos de quadrinho digital:
Sunset Grift’ (fig. 58), criado por uma mulher residente nos E.a qual ainda nao revelou
seu verdadeiro nome), utiliza o DAZ Studio para elad em 3D o0s cenarios e 0s
personagens. No entanto, as paginas sao compldtarastaticas, e até o seu formato
proporcional ao A4 permite que seja transposto ganaprensa sem prejuizos em sua leitura,
0 que o classifica entre os Herdeirdhe Right Numbé? (fig. 59), de autoria de Scott
McCloud, foi feita integralmente rielash utilizando vetores 2D, e demonstra uma aplicacao
de tridimensionalidade (um tipo de tela infinitaedimergulha” em si) ao mostrar vinhetas
gue entram em si préprias, continuamente, numaaxprofundidade que se estende ao longo
de toda a narrativa. Efeito semelhante existdbenDay the Saucers Canue Neil Gaiman
e Jouni Koponen, obra que citei anteriormente nespétulo: a ilustracdo de uma vinheta
“entra” na vinheta seguinte, transmitindo, ao leitdernauta, a impressao de que ele esta se

afastando fisicamente na medida em que prossegue ¢eitura do quadrinho digital.

OH, MURDOCH, T'M
SO SORRY!

X MEAN, [1'S NOT LIKE
MESSED UP ANNTHING
SERICUS, LIKE HIS FOOD.

ONLY DIFFERENCE BETWEEN
THAT CRAP AND FOOD 1S HOW
MUCH YOU BOTTA CHEW.

COME OVER HERE AND
SAY THAT, ALE-DRINKER.

WWW, SUNSETGRILLEONIC. CON

Figura 58 -péagina deSunset Grill:asilustracdes foram completamente
desenhadas em programas de modelagem 3D. Naotbka nes
guadrinho, entretanto, nenhum eixo de profundidpse
permita ao leitor-internauta “mergulhar” nas virgset

®7 Disponivel enhttp://www.sunsetgrillcomic.comAcesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://www.scottmccloud.com/1-webcomics/trn-intrafex.htm! Acesso em 2 ago. 2009.
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It's a pattern
buried in the
web of simple

actions we
perform every

]

Figura 59 - captura de trés momentos da teldie Right NumbelAs vinhetas surgem umas dentro das
outras, como se um eixo de profundidade imagiriaes unisse em funcéo da narrativa deste
quadrinho Hibrido.

A narrativa multilinear (p. 163) se fundamenta normalmente no hipertexto —
qual, embora tenha existido muito antes do deseimwehto dos computadores, é

imensamente reforgcado e facilitado com o auxiliesleeomo evidencia Pierre Lévy:

A leitura de uma enciclopédia classica ja é de hipertextual, uma vez que utiliza
as ferramentas de orientacdo que sdo os diciondéxisos, indices, thesaurus,
atlas, quadros de sinais, sumarios e remisséemalodbs artigos. No entanto, o
suporte digital apresenta uma diferenga considemwe relacdo aos hipertextos
anteriores a Informatica: a pesquisa nos indiceyyso dos instrumentos de
orientagdo, de passagem de um né a outro, fazemlsecom grande rapidez, da
ordem de segundos. Por outro lado, a digitalizpgfimite associar na mesma midia
e mixar finalmente os sons, as imagens animadagextms. Segundo essa primeira
abordagem, o hipertexto digital seria portanto rdéfi como uma colecdo de
informagcBes multimodais disposta em rede para a&g#pao rapida e “intuitiva”.
(1996, p. 44)

A potencializacéo do hipertexto € uma das caratieas mais poderosas warld
wide web,e se tornou uma das principais peculiaridades dearniet. As informacdes
associadas, de forma direta ou indireta, a dadannaicdo principal, tendem a se estender a
ponto de abranger centenas de milhares de docusparotendo multiplicidades de texto,
som e imagens estaticas ou animadas, dentro deid@mewy distintos, distantes
geograficamente de si ou ndo, mas facilmente aeessA vontade, o usuario pode navegar
entre 0s nés da rede, os quais se |lhe dispéemnepiv, de maneira ndo-hierarquizada:
bastam apenas cliques m@usepara acessar os conteudos mais diversos, reldoismma nao
entre si°.

Os Hibridos podem se aproveitar do hipertexto aigitda facilidade de acesso
que ele prové a informacdes diferentes: a idéiangaie vem sendo publicada na rede consiste
em apresentar varias opcdes de acdo, a escolhataeinternauta, na medida em que se
avanca na histéria. Para atingir o(s) desfech@gjaima, ele deve tracar seu préprio caminho

— ainda que preestabelecido pelo autor da histérieonstruindo umdinearidade pessoal

% Sobre a noc&o de hipertexto, é interessante detign de Vannevar BUSH\s we may thinkdisponivel em
http://www.theatlantic.com/doc/194507/busAcesso em 2 ago. 2009), publicado em 1945, nd elea
imagina um instrumento, o “memex”, que permitiri@avegacdo associativa entre documentos e aumento
consequente na divulgacéo e na circulacdo do coméeto da humanidade.
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dentro da narrativa multilinear. Esse tipo de naaaé claro, prescinde da Informatica para
existir: muitos livros da imprensa apresentam diagrbifurcacdes no enredo, estabelecendo
um tipo de “jogo de decisdes” com quem os |€. Mas se deve esquecer de que 0 ambiente
digital incrementa essa possibilidade, facilitaredénsercdo de caminhos mais extensos e
numerosos e tornando rapido o acesso a cada um dele

Planeja-se uma narrativa multilinear de varios céws com umarvore de
possibilidades,ou seja, um conjunto completo de opc¢des que, & g um “tronco” (o
comeco da historia, ou seu fio condutor), se ramié se bifurca. Quanto mais numerosas
forem as opgdes, mais ramificagfes terd a arvocersequentemente, mais trabalho terd o
autor em elaborar a histéria, seja graficamenje, @ganto as possibilidades do roteiro, seja
quanto & estrutura de apresentacdo na Interneexgmplo éO0s Perigos de Alin@ (fig. 60),
do antigo portaCybercomixde autoria de Heinar Maracy e Pavao: em cadahglam leque
de atitudes que o leitor-internauta deve tomar paraesmo, para a heroiddine ou para
algum personagem secundario, com o objetivo de neramoo final e evitar que os
protagonistas déem voltas incessantemente pelaeade possibilidades, que € cheia de
redundancias propositais. Outra amostra estéramalse Freak', obra coletiva cuja narrativa
se desenvolve em torno de um personagem, um mpoatcochamado simplesmente de STIP
(Simple To lllustrate ProtagonistProtagonista simples de ilustrar”): ha, em todagedas,
duas op¢Oes de passado e duas opcgdes de futusdagidorao momento do personagem (fig.
61), e cada uma dessas opcdes contou com a ajudn ddista diferente para sua ilustracéo

— assim, a narrativa tem varios términos e vanésas.

MERITIGEAMA T A RE
AUNE ALEN £ ACUGARA
CAUGAR B A i

E CAuG, an?
MATERAE & MEMBER,

2 TR ASIRA PESIPE § SASD
PE FORMA JHETA E IMPARGAL,
ANTD :

...Inocente

Figura 60 - captura de tela da narrativa multilinear@ke Perigos de Ailneem que aparecem
as opc¢Oes de acao oferecidas ao leitor-internauta.

® Quadrinho que esteve disponivel originalmente2@@6, em
http://lwww.terra.com.br/cybercomix/4/h2g/aline. Unt@pia se encontra no sitimernet Archiveem
http://web.archive.org/web/20050228041734/www.texm.br/cybercomix/4/h2g/aline/00.ht#cesso em 2
ago 2009.

"I Disponivel emhttp://www.sito.org/synergy/ifreak/hotwiredcesso em 2 ago. 2009.
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IMPULSE ERERK

Figura 61 - captura de tela de um momentolapulse Freakpferecendo as opg¢des
de passado e futuro.

Além de oferecer varios caminhos para o leitorrirdata, a narrativa multilinear
também possibilita paralelismo as telas da trama principal da historia contéiorimmacdes,
botdes clicaveis olinks que remetem o leitor-internauta a tramas paralelasnesmo a
assuntos que nao sdo indispensaveis a compreeastxtd principal, mas servem como
aprofundamentos que elucidam diversas passagenalnféante, um dos exemplos mais
interessantes que podemos encontrar na Interrieessirgon Zark!? de Charley Parker:
cada uma das telas contém pelo menoslioknse referindo a dados que enriquecem a
historia. Dependendo do botdo em que se clica, datks podem ser making ofdas
animacoes e das imagens modeladas em 3D inseondgsadrinho, tipos de “passo a passo”
(mostrando a feitura da tela, dos esbocos atétarpidigital), piadas e parddias de anuncios
publicitarios e mesmo conexdes com sitios extegjaedacionados com pontos que constam
no enredo. O proprio Parker chama este paraleldaripaginas secundarias secretagiud
WITHROW e BARBER, p. 86), com o claro intuito deacat a curiosidade do leitor-
internauta, estimulando-o a clicar por todos odgmdo quadrinho Hibrido.

Colocarlinks para o exterior da narrativa do quadrinho Hibgdale desviar a
concentracdo dos leitores-internautas, induzinda-abandonar o fio da trama e voltando a
navegar pela Internet afora. Por outro lado, essalglismo pode, certamente, enriquecer a
experiéncia, permitindo aos usuarios obter acessdiato a outros sitios relacionados com o

enredo desenvolvido para o quadrinho Hibrido. Ummbha ambientada no litoral nordestino

2 Disponivel enhttp://www.zark.com/Acesso em 25 jul. 2008.
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do século XVII pode contdinks que levem a textos sobre a coloniza¢cdo holandesaum
artigo sobre o poeta Gregoério de Matos.

Outro exemplo de paralelismo esta @wtential Comics United Kingdom Zero
Zero One: PoCom-UK-001 (fig. 62): concebido originalmente para um paithel17 metros
de comprimento n€omica Festivalocorrido em 2003 ninstitute of Contemporary Arts
ICA, em Londres), conta com a participacao de vijtadrinistas, cada um responséavel, neste
Hibrido, por uma das varias narrativas paralelas, gpdem se entrecruzar a partir de uma

“espinha dorsal” disposta numa estrutura de téiaita.

PoCom-UK-001

AP

ol ol
o Aol

e

il o Y,

F 3

Vv clicK to z00m

E-merl.com lMore Hypercomics

Figura 62 - captura de tela d@oCom-UK-001mostrando os varios
quadrinhos entrecruzados. Cada linha orientadarmar
seta € uma narrativa diferente que se relacionaotdras,
combinando-se na mesma tela infinita.

A interatividade (FRANCO, p. 167) é a possibilidade que abarca @ma
variedade de nocdes. As mais elementares vém da tkeocomunicacéo, e dizem respeito a
capacidade do receptor @ntervir na mensagem que lhe € emitida. Um meio interaivo
aguele no qual o receptor tem poderes para agie omensagem e, ao altera-la, modificar
sua relacdo com a mesma e também com o emissdor@enexplicita o préprio FRANCO
(p. 167-168), a interatividade admite niveis, gaeanfiguram de acordo com o tamanho do
poder que o receptor tem para interferir na memsatgtro de um dado meio.

Dessa maneira, em uma relacdo de interatividadexa8hao emissor envia
diversas mensagens ao receptor, permitindo-lhedawnte fazer escolhas entre elas. Quem

recebe traca seu caminho particular sobre um wstvele possibilidades previamente

'3 Disponivel enhttp://e-merl.com/pocom.htnAcesso em 2 ago. 20009.
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pensadas por quem envia, num comportamento que ggderoximar da reacao do leitor-
internauta a narrativa multilinear e que apareceetros meios além da rede, como 0s jogos
eletrénicos (em especial os do género RPG, em ¢ugador incorpora diversos personagens
e, partindo das caracteristicas que escolheu pesatema decisbes dentro de uma arvore de
possibilidades — por vezes bastante extensa —reddrem paulatinamente no andamento
do jogd%. E em uma relacdo de interatividade “alta”’, oeptor, além de escolher as
informacfes que vém até ele, pode modifica-las,lidrngs e recicla-las para que outros
receptores e mesmo emissores vejam suas alteracoes.

Assim sendo, a Internet é interativa por exceléramapermitir que seus usuarios
alterem as informagdes nela circulantes e lhe eenésm novas: o receptor se torna,
simultaneamente, um emissor. Posto que a intedtatiei “alta” € uma caracteristica intrinseca
a Internet — ou, pelo menos, intrinseca a mandira am que esse meio de comunicagao se
apresenta a nds, cheio blegs,compartilhadores de arquivos e estrutuvds — ela estreita
e altera as relacdes entre os autores de quadendess leitores-internautas com rapidez. Em
vez de dispor a “audiéncia” um endereco (eletrdwmicando) especifico para contato, como
costumam fazer as grandes editoras do meio impresstos criadores, visando obter ageis
respostas a respeito do quanto seu publico estdesessando pelo trabalho, convidam-no a
deixar comentarios a respeito de seus quadrinhogodéde féruns virtuais ou mesmo na
prépria tela em que a obra se exibe, permitindoogaquer outro visitante leia as opinides,
entre na discussao, formule suas idéias e dé masgd ao sitio (ponto que possiveis
patrocinadores podem levar em conta: quanto maiarumero de leitores-internautas
acessando o quadrinho, maiores serdo as chancesaenarca dentro de algubanner
publicitario colocado estrategicamente ser vistaupo consumidor potencial).

Para além disso, ha autores que convidam o leiterAauta a participar do
processo criativo do quadrinho. Aproveitando-sesda qualidade de emissor dentro da
Internet, o usuario pode ser muito bem-vindo seeguinterferir na obra: as regras dessa
interferéncia variam de acordo com os planos dalripiata. A idéia da autoria coletiva se
espalha Internet afora, como podemos percebecipaimente, na proliferacdo de programas
gratuitos e/ou de codigo aberto (0 navegaBoefox, o sistema operaciondlinux, o

gerenciador de sitios dindmica®omla! etc.), que recebem colaboragdo voluntaria de

" N&o considero aqui os MMORPGs (sigla pAfassive Multiplayer Online Role Playing Gamesy,
traduzindo livremente, “Jogos de Interpretagdo algéis para Miltiplos Jogadores em Massa na Regiaé),
séo jogos eletrénicos de RPG que recebem em seggidedicados milhares de jogadores ao mesmo tempo,
0s quais ndo somente interferem nas possibilidafgescidas pelsoftwaredo jogo, como também interagem
entre si de diversas maneiras.
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programadores de todo o planeta, com o objetiveerdfeentar o monopdlio de grandes
empresas do ramo da Informética sobre determingusde programa.

A intervencdo do leitor-internauta ndo € uma car&tica exclusiva dos
quadrinhos Hibridos: observo que mesmo alguns keslbuscam, de maneiras igualmente
interessantes, um enriquecimento proveniente detsg@io colaborativa direta do receptor
com o emissorWelcome to the StdRy de Jean-Paul Follain, convida o leitor-internaaita
acompanhar a narrativa (em inglés ou francés, asarthos muito detalhados) e enviar uma
fotografia sua. O autor, entéo, justifica o titdimquadrinho, criando um personagem a partir
da aparéncia do leitor, creditando-Blow Wav€, de autoria de Jesse Reklaw, é um
quadrinho veiculadon-line desde 1995, e ja teve algumas edi¢cdes impressqgadinista
pede para que seus leitores-internautas Ihe enypemum formulario dentro do sitio, a
descricdo mais detalhada possivel dos sonhos gearti. Os relatos mais engracados e
extravagantes tém preferéncia; se forem escolhgdomdiam uma pagina exclusiva contando o
sonho por meio de uma breve narrativa quadrinizadagual o leitor-internauta-sonhador
também recebe os créditos de co-autor.

Ha um caso interessante de quadrinho Hibrido enodei¢or-internauta, além de
se transformar em autor, colabora, em tempo rasah @ constru¢do da narrativa quadrinizada
em conjunto com outros leitores-internautas. Tsatalo projetacointel.de: the Church of
cOINTEL’ (fig. 63). Esse sitio, existente desde junho d&)26uma idealizacdo de Hannes
Nieplod e Hans Wastlhuber, integrantes da Bauhanigetsitat, em Weimar, na Alemanha.
Também feito enfrlash,tem uma programacao visual simples, em preto4ecbracom a cor
vermelha aparecendo ocasional e discretamente gamsabotdes. Assim que 0 acessamos,
surge uma ilustracdo emSCII Artlembrando a planta baixa de um labirinto, divideta
pequeninas “celas” clicaveis, em forma de colch&esentrar em cada uma dessas “celas”, o
leitor-internauta tem acesso ao uma das multipkagativas abrigadas pelo sitio, enquanto
ouve acordes de piano que lembram musicas feitagngirumentos MIDI. Como nem todas
as histérias se concluem, o proprio usuario é caua a preencher as lacunas que restam,
desenhando suas proprias vinhetas comoase,dentro de outro programa drash Cada
lacuna narrativa assim completada submete-se g§awmtde outros leitores-internautas que

visitam a igreja, e a que recebe o maior nUmerpitedes favoraveis permanece.

> Disponivel enhttp://welcometothestory.chez-alice.fAlcesso em 2 ago. 2009.
"% Disponivel enhttp://www.slowwave.com/Acesso em 2 ago. 2009.
" Disponivel enhttp://www.cointel.de/Acesso em 2 ago. 20009.
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Figura 63 - captura de tela deintel.de mostrando a interface do sitio: as “celas” clitgieea janela em
gue o leitor-internauta pode desenhar sua proprfeeta para continuar a histéria.

cointel.deé um trabalho de alto nivel de experimentalismar, permitir que
qualquer visitante contribua com sua historia dipdas linhas de roteiro preexistentes, e
ainda influa imediatamente em seu andamento, & eat suas preferidas; porém, trata-se de
um quadrinho Hibrido de leitura dificil, devido aoeme variacdo de estilos de desenho (os
tracos variam da qualidade semiprofissional & ggranais indecifravel — muitas vezes
devida a falta de destreza ao desenhar canowsé¢ e da qualidade do desdobramento das
tramas (nem todos os leitores-internautas atugmesuem conhecimento de técnicas de
roteiro, 0 que torna 0 acompanhamento da narratiuédas vezes, magante e dispersivo).

Embora ainda existam em numero reduzidissimo, hérmhos Hibridos que se
mesclam com variedades de jogos [eiash fazendo com que o leitor-internauta, como em
um jogo eletrénicptenha que cumprir certos objetivos antes de pgossea historia. Apesar
da programacao ewxctionScriptfacilitar bastante, o desenvolvimento de jogos exempo
(inclusive para a realizacdo de testes de jogaloiide correcdo de possiveis falhas de
software,também conhecidas corbagg e, eventualmente, a formacao de uma equipe coesa
e especializada de desenhistas e programadoresdeayge trabalhar em harmonia para
construi-los. Por isso, os quadrinhos com jogos &, pelo menos até o momento, um
experimento restrito as grandes empresas, as @oaism arcar com 0sS custos de sua

producdo: a Microsoft Brasil e o canal de TV porba@aTNT mantém on-line,
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respectivamente, os quadrinhamigos S.A® e Wanted: Graphic Storiéd Ambas as obras
contém, intercalados a narrativa, jogos e mensagebéicitarias, que descreverei mais

detalhadamente ao dissertar, posteriormente, sglreciativas das grandes empresas.
3.2. Visdo atual dos quadrinhos Hibridos na Internie

A seguir, analisarei mais profundamente algunsai@girinhos digitais Hibridos
presentes atualmente na Internet, visando, comilastrar ainda melhor as particularidades
dessa nova manifestacdo artistica, assim como apastmaneiras nas quais ela vem se
desenvolvendo. Dedicarei a minha atencdo aos lédbpdrque desejo, sobretudo, evidenciar
a importancia das contribuicfes que eles trazem gpéinguagem dos quadrinhos, ao fazerem
uso de todo um aparato computacional que perniiieesicdo de novas propriedades na obra
quadrinizada, permitindo criar narrativas e interagm leitores de modos impensaveis na
imprensa.

E fundamental ter sempre em mente o carater expetandos Hibridos, visto
que eles ainda buscam sua identidade enquantoratdiooartistica dentro de um ambiente
virtual e informatizado em rede. Ainda ndo ha —easo0 haja um dia, talvez ndo venha sem
certa presungdo — uma espécie de canone, um “meauastrucées” sobre como construir
um quadrinho digital Hibrido. Existe, sim, comoc@oquei em evidéncia, uma troca entre
autores, entusiastas e leitores-internautas, queEu@mm, em conjunto, através do
experimento, do usufruto e da critica, saber qusesipiidades funcionam para o
enriquecimento da narrativa e quais aplicacdestégitas (em constante desenvolvimento)
contribuirdo em maior ou menor grau.

Meus critérios de selecdo dos Hibridos para anglisgram dos apontamentos
presentes em Scott McCLOUD (2006) e Edgar FRANCOO042 Através de buscas
aprofundadas por sitios e portais de quadrinhosgadigtodos constantes nas Referéncias
desta dissertacdo), visei por em destaque, esbrania, a criatividade dos quadrinistas em
aproveitar as possibilidades oferecidas pela tegmlcomputacional em rede em funcéo da
narratividade de suas obras quadrinizadas. Minasleas também se pautaram pela solucao
técnica que cada Hibrido buscou para sua exibigdternet, pela harmonia estabelecida
entre recursos tecnoldgicos, desdobramento datimarra acabamento estético, e pela

novidade de suas caracteristicas hibridas.

'8 Disponivel enhttp://www.microsoft.com/business/smb/pt-br/chafgems.mspx Acesso em 2 ago. 2009.
" Disponivel enhttp:/alt.tnt.tv/tntoriginals/wanted/siteAcesso em 2 ago. 20009.
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3.2.1. Expoentes do exterior

O pesquisador, roteirista e desenhista Scott McOR@4in um notavel conjuntos
de obras. Desde meados da década de 1990, electhoadb atencdo especial as possiveis
fusdes entre os quadrinhos e as potencialidadésfatanatica e do ambiente em rede. Suas
reflexbes a respeito dessas transformacdes dalyegu do quadrinho levaram-no a escrever
o livro Reinventando os quadrinhdancado nos E.U.A. em 2000 e traduzido paraguén
portuguesa em 2006. E, para demonstrar tais tranaédes, criou uma secado chamada
Online comicem seu sitio virtuakcottmccloud.coffi

Nesse lugar, McCLOUD exibe varias séries (entrg, ezan’t stop thinking!, Zot!
online, Carl livesle The Morning Improv— nessas duas ultimas, contando com o auxilio de
varios outros autores profissionais e leitoresrirgtatas para criar histérias), dentro das quais
nos oferece, especialmente, experiéncias com oettonda tela infinita, por ele téo
defendido. O autor a explora fartamente em seudroes, cujos documentos HTML se
expandem seja na vertical, seja na horizontal, muaenbos os sentidos, como ety
Obssession with Chédgfig 64). Para auxiliar a clareza da leitura, retementos como os
trails, ou “trilhos” (fig. 65), se associam a tela infaitsdo pequenos tracos feitos,
normalmente, com imagengif. com transparéncia, presentes entre as vinhetgsfungao
primordial era indicar a ordem de leitura. Poréey 8so constante fez com que McCLOUD
percebesse que eles também podem se revestir giefunarrativas, mudando de forma, cor,
intercalando texto e pautando climaces. Aléem destrdcdes cuidadosamente tratadasgiin

ou .jpg, algumas historias fazem uso minimo de animacdefuidos de tela (emgif

Figura 64 - captura de tela ddy Obsession with Chegsostrando as barras
de rolagem vertical e horizontal da tela infinita.

8 Disponivel enhttp://www.scottmccloud.comAcesso em 2 ago. 2009.
81 Disponivel emhttp://www.scottmccloud.com/1-webcomics/chess/inderl. Acesso em 2 ago. 2009.
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7 ‘\

well, it's
about time.

Figura 65 - na tela infinita, os trilhos — pequenos tragcose=as
vinhetas — servem para orientar a leitura do qoadri
Hibrido, podendo adquirir caracteristicas expressiv
Captura de tela déot! Online — Week.1

Obviamente, muitas iniciativas de McCLOUD em prokdjuadrinhos Hibridos
se estendem para além das suas apostas em umaaeviarmal: vém do imenso crédito que
ele da a liberdade autoral que a Internet periNgéa, nenhum quadrinista precisa se subjugar
as regras de mercado que se impdem aos quadrimiposssos, e pode lancar trabalhos de
cunho pessoal que, se submetidos a editores, miovente seriam tolhidos devido ao
experimentalismo de formas ou temas. McCLOUD coene que ha, na rede, muitos
autores que desejam, futuramente, publicar suas ofa imprensa, e por iSso se voltam para
os quadrinhos Herdeiros — mas nao deixa de tedicasr sobre essa conduta, atacando
principalmente os problemas de leitura, como ampatibilidade de proporcdes entre os
padrées de pagina tradicionais e a tela dos mesitor

Os roteiros de McCLOUD permeiam-se de finas iront@snportamentais,
inclusive por questionamentos sobre a conduta iGamlgs industrias que lidam com os bens
culturais e sobre o préprio quadrinho Hibrido, copgrcebemos na sérieCan’t stop
Thinking!, feita a partir do ano 2000. As rela¢cdes humanaseptes em suas histérias séo
delicadamente mostradas, e mesmo personagens camatematico protagonista dene
Right Numbét’, cujo comportamento perfeccionista e fixado em dtigms numéricos
poderiamos julgar “estranho”, tém um fundamentosiseh em suas atitudes: encontrar a

mulher que, por combinar perfeitamente com sewg@di conviver com ele em felicidade.

8 Disponivel emhttp://www.scottmccloud.com/1-webcomics/trn-intrafex.htm! Acesso em 2 ago. 20009.
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Também natural dos E.U.A., onde trabalha adesigngrafico, construcdo de
sitios para a Internet e ilustracdo, Charley Paskeatestaca tanto pelo pioneirismo como pela
qualidade de suas experimentacées. Sua obra-phimgan Zarkf® (fig. 66), encontra-se em

s

um sitio homénimo desde 1995 — ¢, talvez, o prim@uadrinho do mundo criado
especificamente para explorar as propriedadestexieais da Internet. Muito provavelmente
por isso, sua premissa dramatica, desde o princtpitha se voltado para o publico
universitario, internautas mais experientes e eslEas em Informatica, por ironizar
particularidades davorld wide webe de seus usuarios, parodiando nomes de programas,

jargdes e empresas desenvolvedorasofievare

| WAS LOOKING FOR A LINK THAT WOULE? BRAMCH ARGON, I'M REALLY IMPRESSED WITH HOW
QUT TO A BUNCH OF OTHER CHOICES. BUT THESE S U
IT'= @Ee#nug E!EARP TO FINE J%PENPENTE'” ¥
CONTENT SITES SECOND FEST RUN. BUT | PO WONDER
7 ABOUT YOLR PRACTICE OF
CHOOSING URLS AT RANDPOM.
THOSE SUYS M THE wmmﬂ

" WELL, I''M SURE — L L
EY'VE FORGOTTEN
ALL ABOUT US, HEY, THIS LINK

W LOOKS PROMISIG,

Figura 66 - captura de tela do segundo capitulddgon Zark!

Argon Zark!'tem um formato proporcional ao padrao 4:3 e explargamente
muitas possibilidades, como a animacdo e a diag@malinamica. Muitos eventos se
acionam a partir da movimentacéo mwouse o leitor-internauta aponta o cursor para uma
determinada area do quadrinho e assiste a umarsag @ animacdes breves, por exemplo.
O primeiro capitulo da historia esta em imaggpg simples, inseridas em documentos
HTML com alguns “mapas clicaveis” (definidos péday <map>), que nos levam a outros
sitios e eventos paralelos, numa demonstracdo la@enda narrativa multilinear. O segundo
capitulo, ainda inconcluso, é quase integralmensteuido enflash o que proporcionou a
Parker uma aplicacdo muito mais facil e precisaeattas propriedades, como a animacao

restrita a vinhetas e os proprios eventos ativadosouse— em contrapartida, os coloridos

8 Disponivel enhttp://www.zark.com/Acesso em 2 ago. 2009.
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bitmapsintegrados aumentaram consideravelmente o tamdofiarquivos, exigindo mais
espaco no servidor e maior tempo dewnload O autor também faz pequeno uso de
JavaScript,cuja programacéo condicional s6 o faz entrar emsiftnamento no caso de ser
impossivel instalar, no computador do leitor-inéera, oplug-in que permite ao navegador
ler os arquivosswf.Nesse caso, davaScriptsubstitui o arquivo erflash por uma imagem
estatica emjpg.

Na historia, Argon é o protagonista que, embordéneertos estereotipos derd
tradicional (usa 6culos, fala de maneira branda, it®@eligéncia acima do normal e uma
fixacdo por computadores), possui um visual chamattom um inacreditavel corte de
cabelo multicolor. Durante a aventura, dois impada personagens o acompanham: a bela
Zeta Fairlight, de cabelos curtos e ruivissimoane“rob6 de estimacédo” chamado Cybert,
equipado com um microcomputador semelhante daptop e um dispositivo reconhecedor
de voz que, pelo fato de ainda nao funcionar mheto, dispara a esmo trocadilhos, frases de
efeito e outras “pérolas”. A saga comeca quand@iigventa o PTP —Personal Transport
Protocol, ou “protocolo de transporte pessoal”, uma parddia nome dos protocolos
utilizados pelos computadores para comutar dadesom 0s outros via rede —, capaz de
transportar, materialmente, qualquer pessoa ouobga aweb. Migrando, literalmente,
para o ambiente em rede, 0s personagens testemulehaento suas caracteristicas.

Morando um pouco mais ao norte, a dupla canadermeRrancois Bergeron
“Djief” (desenhista e animador) e André-Philippet€dcartunista e roteirista) realizou um
quadrinho enflash que interessa pelo alto nivel de hibridizadd@reille Coupé&®. Neste
trabalho, encontram-se animacao, efeitos sonaitheggst sonoras e alguns rdpidos momentos
de interatividade. Certas caracteristicas dos esitee fazem notar: no roteiro, sobressai a
atracdo de Coté pelas tramas policiais; nos desemljef demonstra boa técnica em lidar
com gréficos vetoriais, dando-lhes, através de goge cores, uma sensacdo volumeétrica
muito bem definida, fazendo-os semelhantegraaps

L'Oreille Coupée,proporcional ao formato 16:9, € do ano 2000, eanam
estranho acontecimento na vida de Michel Martin, uwetho solteiro, ocioso e rico:
repentinamente, em uma noite, um desconhecido élefoha, apresentando-se como
sequestrador de sua esposa, exigindo resgate, sateaca de mata-la caso ndo tenha o
dinheiro (fig 66). O abastado senhor declara ndcasado e pensa que aquilo se trata de uma

brincadeira de mau gosto, mas ouve, na linha,to da& uma mulher em panico, e estremece

8 Disponivel enhttp://membres.lycos.fr/bd9/oc/oc.htrAicesso em 2 ago. 2009.

114



de medo quando atiram, logo em seguida, em suadmamsia pedra amarrada a um pedaco
de pano, que contém um Iébulo de orelha ensanglent® leitor-internauta da
prosseguimento a historia por meio de cliqguesmbuse— ora em espacos vazios da tela,
fazendo surgir vinhetas que estavam invisiveisgaralementos diversos, como as cartas, 0s
objetos de cenéario e o protagonista Michel. Numodammento, o leitor-internauta tem
acesso a uma das correspondéncias do sequestgumde tirar, de dentro dela, uma carta

anonima intimidadora, uma mecha de cabelo e urografia da suposta esposa sequestrada.

CHERI, ILS VONT ME TUER.
CE SONT DES Fous! JE T'EN
SUPPLIE... APPORTE L'ARGENT!/

Figura 67 - captura de tela d€Oreille Coupée

O quadrinho contém animacédo, mas deixa 0s sonsarearnco hibridismo com
maior forca: os efeitos sonoros, usualmente sins;grautam apenas determinadas situagoes,
consideradas mais significativas para dar forcandt@a ao roteiro — tomando como
parametro a abordagem do som por aquilo que comtsce&eomo linguagem classica
cinematografica —, como o ruido do vidro se quetivaao sofrer impacto da pedra, ou o
telefone tocando; e além da trilha sonora, um darraos conta a maior parte da historia, em
francés, deixando para os baldes um minimo denr#oéo narrativa. Embora a voz descreva
o conteudo das cartas do sequestrador, ela néie iepgee se expressa por escrito nos baldes,
evitando assim uma indesejavel redundancia. Enteta ritmo da narrativa se alterna: o
leitor-internauta o pauta de acordo com sua vontademomentos em que surgem baldes ou
em que ele da cliques de continuidade, mas quamiane a voz e a trilha, € o tempo pré-
definido do som o que determina a fluidez com gparecem as vinhetas e ocorrem 0s
elementos animados.

Os desenhos e cores vetorizados de Djief diminuirantajosamente o tamanho
do arquivo.swffinal (que possui cerca de 2,7 MB), cedendo mspsigo de memdaria para um
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som com melhor qualidade de compressdo. A dupladesmise ndo se preocupou em
substituir, com frequéncia, elementos como linhagticas e onomatopéias gréficas por
animacoes e som. Malgrado o incbmodo de ndo ssivebsavancar e retroceder as telas a
vontade do leitor-internautd, Oreille Coupéeé visualmente bonito, tecnicamente bem-
elaborado e, tematicamente, encaixa-se com pesfeigdambiente genérico das historias de
suspense.

Do outro lado do Atlantico, vive e trabalha o irgglBaniel Merlin Goodbrey.
Como McCLOUD e Parker, € um dos mais conhecid@ores de quadrinhos Hibridos da
atualidade — e seus trabalhos endossam muitassid#sa dois primeiros, além de
apresentarem maior refinamento em termos de lirgnade programacao: percebe-se a
habilidade do autor em programar em HTML, C&SaScripte ActionScript,colocando toda
sua técnica em harmonia com sua elaboracdo grdfimam o desenvolvimento narrativo.
Goodbrey tem mestrado pela Universidade de Hesfore, defendido em 2001, com uma
dissertacdo sobre Praticas Digitais de Hiperfic¢@mmo que ele define como “histérias que
fazem uso de possibilidades técnicas do computddoum modo que ndo pode ser
(facilmente) reproduzido em impresséeapd WITHROW e BARBER, p. 142). Durante o
periodo em que passou pela academia, desenvolvew, jgrojeto de pesquisa, uma de suas
primeiras obrasSixgun: Tales from an Unfolded Edfth nela, percebem-se algumas
caracteristicas de estilo que haveriam de marc@#ostrabalhos futuros do inglés, como o
largo emprego de fotografias em tons de cinza dorizadas em preto-e-branco, 0 uso
localizado da cor vermelha e a extrema regularidad®eréncia no emprego de familias
tipogréficas. Sixguntraz seis fios narrativos, nos quais figuram g®istagonistas, cujas
histérias, de certa forma, se entrecruzam — e oauk delas traz vinhetas dinamicas, que
reagem a gestos deousedo leitor-internauta, e permitem uma leitura naedr das tramas.

A nao-linearidade de leitura € fortemente defendmat Goodbrey, que a
demonstra em muitos dos seus trabalhos, doaras Creep® e The Formalist’, nos quais o
leitor-internauta 1€, na ordem em que desejar, @eogl “contos” que se encontram dentro de
outros maiores, como numa espécie de arvore debpiosgles narrativas. A coesdo do
enredo da-se mais por uma idéia geral que envotueadrinho que necessariamente por uma

l6gica temporal entre as vinhetas ou entre os tsjrexistentes.

% Disponivel enhttp://e-merl.com/sixgun.htrAcesso 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://e-merl.com/icarus.htri\cesso em 2 ago. 2009.
87 Disponivel enhttp://e-merl.com/form.htmAcesso em 2 ago. 2009.
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Pensando em modos de potencializar o desenvolvinganindo-linearidade dos
quadrinhos Hibridos, bem como em explorar caratiess da tela infinita, Goodbrey
desenvolveu um conjunto especifico de instrucbeetmonScript,0 qual nomeod arquin
Engine: seu funcionamento ndo ocupa muita memaria e taalinavegacao por narrativas
gue se espalham indefinidamente pela tela, umagwepermite ao leitor-internauta darom
para se aproximar em qualquer vinheta, e depoiafasiar para perceber a extensdo da
historia no espaco virtual. @arquin Enginepossibilita a percep¢do do quadrinho Hibrido
como objeto pictérico e como narrativa (figs. 68 A8 B) — nesse momento, a preocupacao
ndo esta apenas em dar ao leitor-internauta masgtippcdes de caminhos a tomar ou uma
seqiiéncia de imagens que se estende indeterminatgarBepreciso dispor cada vinheta, ou
cada conjunto de vinhetas, em um arranjo visuatigo€ue concorde diretamente com as

propostas do que se narra, como nas dixanality’® e Never Shoot the Chronop&th
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Figura 68 A
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By some | am called
"The Armless One.'
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Yes, my son. | am that Jesus.

Hey, don't look
e tiits e Who art thou that seeketh me?

- oneof mine. A ALITYNEILXS

Figura 68 B

Figuras 68 A e B capturas da tela infinita dexternality, mostrando dois
momentos deste quadrinho Hibrido: num plano masstab
como um objeto pictérico (e estético); e, em detatiomo
narrativa quadrinizad

8 Disponivel enhttp:/e-merl.com/ex/index.htrAcesso em 2 ago. 2009.
8 Disponivel enhttp://e-merl.com/chrono.htrcesso em 2 ago. 2009.
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As vezes, o autor substitui as detalhadas fotagagtorizadas ou os personagens
modelados em programas 3D por desenhos coloridgsles, quase pueris, sobretudo nos
quadrinhos em que o humor caustico e irbnico seesshi. Os alvos preferenciais das criticas
rapidas e acidas de muitos roteiros de Goodbreyie@mas religiosos (principalmente os do
Cristianismo) e a politica — em especial a conduzdlo controvertido ex-presidente dos
E.U.A. George W. Bush, o qual é apresentado, emnalgrabalhos, como um bocal
vexaminoso que mal sabe falar. Isso, entretanto,im@ede o autor de fazer piadas que
oscilam entre o humor negro e o niilismo, ou mesteamostrar textos de cunho pessoal,
apresentando suas reflexdes de maneira poéticepanuie com as propostas narrativas. Seus
personagens sdo estranhamente carismaticos, eclagréicam em destaque o todo-poderoso
Mr. Nile (uma espécie de porta-voz do mundo pessedoodbrey, ou mesmo uatter ego,
cujas funcbes variam de demonstrar as capacidagesaqginternet oferece a narrativa
seqiiencial — como se vé eMr. Nile’s Experiment® — a atuar como personagem
humoristico ou dramético em varias tramas) e onmssanguinario Ninja With No Arms
(“Ninja sem Bracos”), inspirado diretamente em &bnchineses dkung-fu, com golpes
secretos de nomes téo longos que chegam a impiliabiliciade.

Voltando aos Hibridos francéfonos, o estudio frangafin Libre”, formado pelo
roteirista Philippe Renaut e pelo desenhista DaBatou, se faz notar por solugdes
interessantes aplicadas em seus trabalhos — otivobjela dupla sdo a pesquisa grafica
experimental e a renovacao dos habitos de leitasagdadrinhos, seja na midia tradicional
como em suportes digitais. A primeira pagina do sirincipal do estidio mostra uma
animacdo interativa, em que o usuario tem de estoun “baldo virtual”, enchido por um dos
dois personagens que surgem na tela, para teroagessenu Em Strip Joke??, feito em
Flash, o leitor-internauta se depara com um nivel de atitedade que lembra o0s jogos
eletrénicos: para ler as tiras verticalizadas, deeen omouse carregar o0 protagonista as
alturas, e fazé-lo cair, soltando o botdo: quandmomo tombo, melhores séo as chances de
obter uma tira para leitura. Pode-se fazer issamoto tempo, pois esse quadrinho apresenta
mais de cinqlenta tiras numeradas, nas quais padéengiadas e trocadilhos feitos a
respeito da constante queda livre a que o personagé submetido — de acordo com a
vontade do leitor-internauta em ler as tiras, o@l®va sempre a jogar o0 personagem a partir
do alto da tela.

% Disponivel enhttp://e-merl.com/mrnile/index.htnAcesso em 2 ago. 2009.
°1 Disponivel enhttp://enfinlibre.free.fr Acesso em 2 ago. 2009.
%2 Disponivel enhttp:/enfinlibre.free.fr/stripjoker/Acesso em 2 ago. 2009.
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Um conceito de tela infinita em forma de vinhetasfenadas aparece ehmour
Partag€”® (fig. 69), uma pequenina histéria na qual dois amantes recenhepor motivos
explicitados na narrativa, que sua uniao final @assivel. Apesar de ndo envolver outro
elemento de hibridizacdo de linguagem (a historde tem som e, excetuando-se o
movimento de transi¢do entre as vinhetas, ndo hhune recurso de animacéo aplicado), a
tela tratada como janela e a continuidade horitolatsvinhetas enfatiza muito bem a diviséo

que ha entre os personagens — énfase que difidénsenconseguiria em meios impressos.

Ll 3

Figura 69 -captura dAmour Partagémostrando as vinhete
que se estendem numa tela infinita horizontal,
dobradas em forma de sanfona.

A elaboracéo mais refinada do estudio, entreténBarricades* (fig. 70). E um
Hibrido criado em 2008, tematizado pelas revoleagwhho socialista dos jovens franceses,
estudantes da Sorbonne e da Faculdade de Namteoreidas em 1968 nQuartier Latine
imediagbes. Cada uma das quarenta e oito telassexga trinta minutos do dia 10 de maio
daquele ano. Trata-se de uma obra comemorativgudoenta anos do levante estudantil que
influenciou diversos movimentos de esquerda pelogih. As telas sdmtmapsincorporados
em filmes doFlash com tamanho médio de 600 kB, pesadas assim davilmensao dos
desenhos, que mostram, em detalhes, a Praca Maetvedirecdo a®anthéon E possivel
acompanhar, individual e paralelamente, as atitdéesada um dos 68 personagens — uma
pequena interface auxilia nisso —, ou simplesmintas simultaneamente, arrastando com
gestos danousea imagem gigante. A tela também vira uma espéeieatnera onividente,
pela qual vigiamos os personagens mesmo dentrewelares, acompanhando as acgbes de

cada um dentro do contexto da revolta estudarigipase.

% Disponivel enhttp://enfinlibre.free.fr/case/amour-partage.htAtesso em 2 ago. 2009.
% Disponivel enhttp://www.barricades.fr/Acesso em 2 ago. 2009.
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Figura 70 - captura de tela dgarricades.

Também residente na Franca, na cidade de Asnesd3olurges, o artista plastico
Philippe Géric fez algumas experiéncias em seuidtibta Brise-baraqu®, de 2001,
também construido com auxilio do prograRtash na mesma proporcéo do formato 4:3. A
histéria se divide em dois pequeninos capitulosamdi@ctados narrativamente, sendo que as
experiéncias hibridas estéo restritas ao primeatesg nomead®endant qu’'on se Rindéig.

71).

Na primeira tela, percebemos, além da aplicagddupbrde animacgfes, um
conjunto de vinhetas sobrepostas do lado esquer@o passar mousesobre elas, o leitor-
internauta percebe que cada uma das vinhetas sessabas restantes de acordo com 0s
movimentos do cursor. Trata-se de um recurso isgarge para expandir a narrativa, desde
que observados alguns cuidados de disposi¢céo doeelos visando evitar polui¢cdo visual:
através dele, mais vinhetas podem ser acrescenmtadagssma area, aumentando o tempo da
historia. Ao longo do quadrinho, em determinadosneatos, é possivel acompanhar rapidos
momentos de animacdo — e, tal como/A&mon Zark!,s6 se pode vé-las passando o cursor
do mousesobre a vinheta a qual estédo restritas. Duas slessaacdes, em telas diferentes,
sincronizam-se com efeitos sonoros que simulam idorule golpes dados por socos,

enfatizando o momento dramético em que dois pegemsalutadores de boxe, se enfrentam.

% Disponivel enhttp://pagesperso-orange.fr/marcuscrescue/spumnadiiction.html Acesso em 2 ago.
20009.
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Figura 71 - captura de tela deendant qu’on se Rince.

Coincidentemente, assim como Daniel Merlin Goodb@gric faz uso muito
sébrio do vermelho, que se sobressai gracas a algammacdes que o enfatizam e as belas
imagens em preto-e-branco (que ora se assemelhdtogeavuras, ora se aproximam da
gestualidade do pincel, evocando pinturas realgzamsm nanquim) presentes em todo o
guadrinho. Ainda quanto ao uso dessa cor, 0 ad@taegue se esquivar de alguns dos seus
empregos mais Obvios, como representar o sanguéudmores, preferindo utiliza-la para
pintar a fumaca dos charutos e o odor dos perfuEiesom relagdo ao tema, os enredos de
Géric se caracterizam pelo texto marcadamente qoo&i rebuscado, com emprego de
metéforas que se encaixam com a atmosfera onmacesnbitida por seus grafismos. As
conclusdes de suas historias causam surpresa@eitéernauta, por quebrar completamente
as expectativas nele induzidas durante o desemvehido da narrativa: basta observar, em
Pendant qu'on se Rince,que se sucede aos lutadores apds seu embate.

Ainda na Franca, em Lido, o Coletivo de Artistagelpendentes KCS produziu,
em Flash, SuperSho&s um Hibrido de narrativa curta, mas notavel quaatoemprego
harménico de trilha sonora, efeitos sonoros e afimaEssa obra se dividide em trés partes
com muitos desenhos vetorizados (diminuindo o tdmdimal de cada uma das divisdes —
cerca de 300 kB, em média, para cada uma) e itdadm momentos de animacdes entre
vinhetas estaticas (fazendo com que o ritmo deréeie alterne entre um tempo imposto e o

tempo da vontade do leitor-internauta). As anima¢ém maior taxa de quadros por segundo

% Disponivel emhttp://www.3xplus.net/supershoesicesso em 2 ago. 2009.
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e mais efeitos sonoros, e ocorrem, em sua mameisro das proprias vinhetas, as quais se
espalham pela &rea da tela em fung&o do tempce oaysa um efeito interessante: cada corte
de acdo corresponde ao surgimento de uma novataishbsequente; a vinheta, nesse caso,
ndo € somente analoga a um enquadramento de cacoena, também é um fator de
montagem. O leitor-internauta muda de tela ou avaeqtro dela (descobrindo mais vinhetas
em areas em branco) na medida em que clica ennideéelos personagens ou objetos. Os
baldes quase sempre ndo aparecem na diagramacgatizaida na tela — é preciso que o
leitor-internauta passe o cursor nmusesobre 0s personagens, de modo a visualizar suas
falas. Com isso, hd uma diminuicdo da carga dernrdgdes visuais, possibilitando a
apreciacdo das ilustracfes a parte da informagdigate E a historia, bem-humorada, mostra
0S simpaticos personagens de pacato planeta, pebmsi com seus problemas e prazeres
quotidianos, demonstrando, ao mesmo tempo, pagscodfianca e alheamento diante de um
evento singular, que é a chegada de “alienigenasanes”, cujos interesses sao jocosamente
mostrados.

Na Suica, encontra-se o desenhista, artista gré&icoteirista Demian 5 —
pseudénimo de um autor de nome verdadeiro nédo géidol —, idealizador do sitio
demian5.cofi. Os personagens e elementos de cenario de seuiladitsdo quase
integralmente construidos a partir de formas gedcaét e lineares obtidas com vetores
bidimensionais ou, a0 menos, por meio de técnicassimulam a nitidez de imagem que
normalmente se consegue em programas de manipwatg@al 2D, como @orelDrawe o
Adobe lllustrator Ao empregar cores muito vibrantes, uniformes @m dégradése texturas
extremamente simples, Demian 5 d& aos seus quedrimna concepc¢do visual de grande
personalidade. Parte de seu trabalho esta emwrasutontendérames isto é, divisorias de
tela definidas pelasagsHTML <frame> ou<iframe> , através das quais se tem acesso
simultaneo a dois ou mais documentos HTML. As imageonstantes em seus quadrinhos
variam entre os formatogpg e .gif animado (sendo que essgf#s se constroem,
habitualmente, com poucos quadros, visando dimgairtamanho e tempo de transferéncia).

Os mais notaveis pontos de hibridismo do quadrideaoDemian 5 estdo no
emprego de animacOes localizadas e da explorac&sivaada tela infinita de Scott
McCLOUD. Em algumas de suas obras, comovéhen | am a King, o autor suico chega a
dividir o documento HTML enframesde duas faixas horizontais simultdneas, ou mesmo e

etapas que alternam e/ou reiinem telas infinitdgaer e horizontais.

°" Disponivel enhttp://www.demian5.comAcesso em 2 ago. 20009.
% Disponivel enhttp://www.demian5.com/king/wiak.htm\cesso em 2 ago. 2009.
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Os roteiros de Demian 5 exibem de maneira caustitwdmoda os desejos, a
afetividade e a sexualidade dos seus personagensalmente andnimos (identificados
somente pela sua raca: humanos, insetos, cées, gitantes, girafas, aves e outros), que
costumam ser aproveitadores, hedonistas, passidmmaigslizados e materialistas, mas que,
por outro lado, ostentam humor irbnico, irreverantado raramente, tabuistico — coisas que
contrastam violentamente com seus grafismos pieestom a explosdo de vivas cores em
cada tela. Para ilustrar, escrevo alguns exempiesentes enWhen | am a King:as
mulheres que assediam os guardas do templo do rpequesi (0 personagem principal)
escolhem entre eles seu parceiro, julgando-os gElcEmetros mais grosseiros, que sdo a
forca muscular e, sobretudo, o tamanho do pénisii@scas da cidade, que haviam zombado
do rei nu, sofrem o ataque de um camelo cuspiddogie que engole uma delas e faz as
restantes terem pesadelos na mesma noite; e esseontamelo, que se apaixonara pelo
monarca no comec¢o da histéria, num dos capitufassfi passa a se oferecer sexualmente

para o protagonista.

3.2.2. Iniciativas das grandes empresas

Algumas empresas perceberam ser interessante aregqudrinhos na Internet
como forma de divulgar seus produtos — mais exatteras grandes empresas, que podem
arcar com os custos da contratacdo, ainda que tarmgode uma equipe terceirizada que
auxilie no planejamento e lhes produza as obradroizadas, colocando-as, apés testar sua
funcionalidade, num ambiente em rede. Obviamergemaneiras como essas empresas
utilizam os quadrinhos digitaign-line se embasam em objetivos mercadolégicos, visando
retorno de seus investimentos em forma de audiémciacro. Esses mesmos objetivos
indicam as empresas se € melhor investir em Hesleir em Hibridos.

O interesse em custear quadrinhos digitais pasl@ mundial de computadores
parte, mais comumente, de algumas das grandesasdde quadrinhos impressos, a fim de
marcarem sua presenca no ambiente digital intectath@ reciclando e adaptando sua
producdo advinda do papel (como faz a Marvel Comims pensando em trabalhos cuja
veiculagdo ocorre na Internet (como séo os exempgo®C Comics e sua divis#uda
comics.com, desenvolvendo quadrinhos Herdeiros, ou da Darksélo€omics, que
experimenta producdes entre os Hibridos, comoialdéliboy E-Comick

No Japéo, uma das maiores casas editoriais dogoKimjansha, criou versbes de
algumas de suas séries de mangas em forma de diljnulitos deles usangdug-ins Flash
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e Shockwave chamadosKodansha E-Mangd& Nas obras disponiveis nesse endereco,
percebe-se que o0 emprego das animagoes, dos a@itos e da diagramacgéo dinadmica tem
forte relacdo com a linguagem existente nos animexemplo d®ynamic HeroeS? (fig.

72), Hibrido baseado no quadrinho homoénimo queaeém uma sé saga, varias criacoes da

carreira de Kiyoshi “Go” Nagai.

Figura 72 - captura de tela do primeiro episddiol@gamic Heroes.

As editoras japonesas se voltam, principalmenta, @g@roducdo de Hibridos para
leitura especifica em telefones celulares e outisgositivos portateis, mercado que vem
crescendo em ritmo inten’Sd Dotados de tecnologia para acessar a Internet eelds
verticais maiores e de melhores definicbes, osapmst hoje existentes no mercado dédo aos
leitores-internautas japoneses conforto semelhaoteque teriam lendo um quadrinho
impresso, pelo menos em termos de mobilidade. Aentésa-se a isso a vantagem do usuario
poder baixar, gastando poucos ienes, seus tituéderiglos de mangas digitais, em qualquer
localidade coberta pela operadora do celular.

Nos ultimos cinco anos, outros ramos empresari@m das editoras tém utilizado
0s quadrinhos na Internet, adaptando-os as estratdg venda de seus produtos. Devido a
grande facilidade de assimilacdo de informa¢desaglieguagem dos quadrinhos prové ao
conjugar imagem e texto, acredita-se que a mensag@Emtivando 0 consumo possa se fixar

mais facilmente no pensamento do publico-alvo.

% Disponivel enhttp:/kodansha.cplaza.ne.jp/e-mangsdesso em 2 ago. 2009.

19 Disponivel emhttp://kodansha.cplaza.ne.jp/e-manga/common/mapgardic/manga/ Acesso em 2 ago.
2009.

191 Devido ao habito japonés de ler quadrinhos em snéétransportes, a caminho do trabalho ou daaescol
Uma noticia do sitio francés Paperblog mostra queeadas de mangés para dispositivos portateiodobr
entre 2007 e 2008 no Japdo. Disponivel &ttp://www.paperblog.fr/904609/japon-les-ventes-tds
numeriques-doublent-en-un-akicesso em 2 ago. 2009.
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As empresas fora do ramo editorial que optaramgreédgéo de Hibridos, até este
momento, mesclaram a linguagem dos quadrinhos calbsajogos eletronicos em suas
producdes. A Microsoft Brasil, concomitantementela@aacamento do sistema operacional
Windows Vistap0s no ar, em janeiro de 2007, na area de seudsiticada as pequenas
empresas, uma série intituladanigos S.A%, cujo desenho de personagens e identidades
visuais ficou a cargo do ilustrador paulista FedmamMosca. Essa obra se subdivide em
quadrinhos Herdeiros, nomeados “Histérias” — apres®lo 0s personagens
(microempresarios com vinculos amorosos ou de @®ieatre si; quase todbalzaquianos,
no sentido etario do termo, de modo a se adequar@ima de idade do publico-alvo) dentro
de pequeninas narrativas de leitura rapida —, egeadrinhos Hibridos feitos eiflash,
nomeados “Jogos”, que incorporam trilhas sonorfestos sonoros e estruturas interativas
especificas, transformando o leitor-internauta nogador que deve cumprir objetivos para
prosseguir com a historia.

O primeiro Hibrido, chamad@afé Bistré(fig. 73 A), feito sob encomenda pela
empresa paulista de desenvolvimento em multimidigpyda Comunicacdes, foi lancado em
maio de 2007. Nele, o leitor-internauta-jogadorciza@ atender com prontidao os clientes de
um pequeno negocio (fig. 73 B). A medida que obtéutesso, as finangas vé&o
automaticamente prosperando, permitindo a “comgeahovos equipamentos, devidamente
configurados com @Vindows Vista

Oﬁmmow&m

nm@os SA.[
0 J’ OGO"

¢ .cl
\ LEO £ sm‘

RSSINET 0 CONTRATO,
RGORA COMEGA UMA NOVA
b\ Fase eu NOSsas vIDas,

continuar

Figura 73 A - captura de tela deéafé Bistr6,mostrando, através da
linguagem dos quadrinhos, os planos dos personagens
preparando o leitor-internauta-jogador para o jego
seguida.

192 Disponivel enhttp://www.microsoft.com/business/smb/pt-br/chafgems.mspxAcesso em 2 ago. 2009.
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Figura 73 B -captura de tela deafé Bistr6,mostrando a interface de
jogo dentro do quadrinho Hibrido.

Um ano depois, o sitio publicodiagem Legal: Vencendo o Piratap qual os
amigos empreendedores devem se defender de ura fmatvado”, resolvendo pequenos
jogos de raciocinio e destreza no menor tempo Eg$igs. 74 A e 74 B). Como premiacao
final, os personagens encontram, na ilha dos rativa “tesouro perdido”: um livro com “os
dez principios de uma pequena empresa de sucé&ssoléem, devidamente protegidos pela
“vacina” proposta pelos empregados de Bill GateSteve Ballmer contra o “virus” da
pirataria (0 qual, no quadrinho Hibrido, some coper@as um clique donouse,mas na
verdade teima em se tornar endémico, especialmemte pais em que a populacéo,
financeiramente empobrecida, ndo tem mesmo corgligie contribuir para os lucros

excessivos de dois dos homens mais ricos que talksmio produziu).

Crescendo com o seu negdcio. CONSESUTMOS, |
PRESENTA NOS LIVRAMOS

nMIGCiS S'.Q. . "‘F’; - _. . 0, ‘- = L D2 PIRATARIA

Vs ol 0]
/K " CONTRE]]
/ UMma 5afoa,

NAC VALE A
PENA SER
PIRATA,

}\‘ —E ESSE LIVRO DO

2 SEGREDD DO SUCESSO
‘H PARA PEQUENGS
= EMPRESAS.

Figura 74 A - captura de tela déiagem Legal: Vencendo o Pirat@.Hibrido
mostra os protagonistas dando uma “licdo” no “piraglvado”.
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| O caminho original
Faltam 10 pegas nos deixa longe dos

| problemas do Piratal

'll"i.ﬁ' -
Figura 74 B -captura de tela déiagem Legal: Vencendo o Pirata,
mostrando um dos seus jogos de raciocinio.

Viagem Legal: Vencendo o Piraténda se vincula a um terceiro Hibrido feito em
Flash, intitulado Conheca os Fatd®’ (fig. 75), que se localiza fora do sitidmigos S.Ae,
embora se relacione tematica e estrategicamentesdrabalhos anteriores, é, graficamente,
uma obra a parte, cujo ilustrador ndo conseguiatesc Se, todavia, por vezes € complicado
encontrar o(s) criador(es) dos desenhos, a mensagerpode ser mais evidente: a pirataria
de produtos da Microsoft compromete a segurancaddo®s e a limpidez judicial da
empresa. Os trés pequenos episddios deste Hilstdo diagramados de modo semelhante
aos quadrinhos Herdeiros. Porém, a completude giagpaéo € imediatamente percebida: as
vinhetas e os baldes aparecem um por um, pouca@ pestabelecendo um ritmo proéprio
para sua leitura. Cada vinheta contém animac¢dagdasioio movimentos simples da camera e,
em determinados momentos do primeiro episédio,esurgfeitos sonoros, como o toque do
telefone do suporte técnico e o “alarme de presdegdrus”.

Programa de Regularizacdo de Software Microsoft DUVIDAS ?

‘Conhecs os Fates'

Figura 75 -captura de tela do
episédioO Barato Sai
Caro,do quadrinho
Hibrido Conheca os
Fatos.

e esa00s
“COMPRAR

193 Este Hibrido se encontrava disponivel em http:iugetgenuine.com.br/httpdocs até junho de 200%jcsen
retirado do ar algumas semanas depois.
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Amigos S.Ae Conheca os Fatosao apropriagdes do quadrinho Hibrido visando a
objetivos muitissimo claros: vender esftwaresoriginais da Microsoft voltados para os
pequenos empresarios e combater diretamente argrgbor meio da comercializacdo de
licencas conjuntas que, em termos, seriam menas.dardiscurso presente nos quadrinhos,
sob uma analise mais ponderada, eiva-se de memsagg&muas, levando a crer que bastam
ao microempreendedor a compra sigftware legal e ter “determinagao”, “coragem” e
“vontade de vencer” para que seu negdécio prospegoematicamente — como se 0 motor do
éxito empresarial dependesse apenas de “evitarradang®” e de atributos tdo vagos,
ignorando situacdes que lhe sédo exteriores e, desde, estdo além de seu controle, como a
carga tributéria, a taxa de juros, a facilidadeadesso ao crédito e as circunstancias de
mercado que envolvem o pais e o mundo.

A emissora de TV por cabo TNT disponibilizou naereem 2005, duas historias
(episédios 1 e 3) dos quadrinhos Hibriddanted: Graphic Storié?’ recorrendo a uma
férmula semelhante a aplicada pela NBC na dddmes fazer um paralelo com a série
homoénima televisionada pelo proprio can&lVafited, idealizada por Jorge Zamacona),
criando, em meios distintos, duas narrativas quetserelacionam entre si.

A apresentagdo formal d@/anted: Graphic Storiese assemelha muito aos
sistemas enflash de adaptagcéo e exibicdo de quadrinhos utilizaéts PC e pela NBC,
com uma diferenga essencial: em certos pontos datiwa, embutidos na diagramacéo,
encontram-se jogos, também programados-&aeh com missdes a serem cumpridas pelo
leitor-internauta-jogador. No episodio 1 (figs.A@& 76 B), ele deve guiar um helicoptero em
perseguicdo ao caminhao dos ladrées, desviand@at@ass que aparecem no caminho e
liberando os dois policiais, Conrad e Rodrigugzadir de uma altura minima.

b
P~
g
e

R S 2 T < Figura 76 A - captura de tela do episédio 1
Lsmreeezvers | ) deWanted: Graphic Stories.

USE THE SFARCE
BAR TO PROF
THEM

T T P

ALTITUDE FOW

SO UF WHEN THE BRIPSE 16 COMING
NG PROF SUvS UNPER 70 FEET

194 Disponivel emhttp://alt.tnt.tv/tntoriginals/wanted/siteAcesso em 2 ago. 20009.
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Figura 76 B -captura de tela do episddio 1
de Wanted: Graphic Stories,
mostrando a interface de jogo.

No episédio 3 (figs. 77 A e 77 B), é preciso evigae o vildo, vestido de branco,
tenha Conrad na mira do revélver. Em ambos os @ipisose ndo se alcanca o objetivo, a
vinheta seguinte aparece com a mensagem “vocéufalimosua missdo” (semelhante a tela de
game over“fim do jogo”, tdo evitada nos jogos eletrénicpsr simbolizar a derrota, o ndo
cumprimento dos objetivos). Caso se obtenha boto,&ivinheta mostra a continuidade da
histéria. O leitor-internauta pode, apesar dosagelas mensagens para iniciar os jogos,
escolher por nao participar deles e prosseguir alonente com sua leitura; nesse caso, o
guadrinho Hibrido se comportard como se os desafieativos tivessem sido vencidos.

HELF CONRAD DODSE THE GUNFIRE, OROSS
THE FLOOR TO THE RAMF ANE REACH THE
MOTORCYOLE.

USE THE ARROW KEYS TO CONTROL
BONRADS MOVEMENT AND FVOID GETTING IN
THE WY OF THE RED LASER SIGHT. YOU CAN
DUOK BEHIND OBJECTS; THEIR SHADOW 16
WHERE THE SHOCTER CANNOT GET YOU.

B e R S oo Figura 77 A - captura de tela do episédio 3\d&anted:
Graphic Stories.

Figura 77 B -captura de tela do episodio 3\danted:
Graphic Storiesmostrando a interface de
jogo.
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Wanted: Graphic Storieapresenta, ainda, vinhetas contendo animacdessejue
mostram de uma maneira peculiar, em termos deatraygdo. Toda a estrutura de navegacao
em Flash simula uma revista impressa e, exatamente poy ésselementos animados e 0s
jogos contrastam bem mais fortemente com o estwtdonrestante das paginas. A empresa
Studiocom assumiu tanto o trabalho de ilustrac&niguo de engenharia dwftwaredo
quadrinho digital. Contudo, enquanto a programatgioonstra ser bastante robusta — pois
0S jogos sdo completamente funcionais e nao apegaen problemas em nenhum dos
navegadores e versdes recentespllg-in do Flash em que os testei —, a apresentacao
artistica, incumbida ao desenhista Andres Cruzesgmta namero consideravel de falhas
técnicas, tais quais erros de perspectiva, de @mimthiumana e de proporcdo. Essas
incoeréncias do traco nédo invalidam, € claro, aomdncia do experimento, mas,

lamentavelmente, interferem de forma negativa mjuecrio desses Hibridos.
3.2.3. Iniciativas brasileiras

Ainda sdo pouquissimos os autores brasileiros gqtugsndo na Internet, se
arriscam a elaborar quadrinhos Hibridos. Sitios @anPortal Webcomi¥> e o Coletivo
Quarto Mundd®® entre tantos outros sitioddgsmantidos por autores, demonstram que ha,
neste pais, uma producdo de quadrinhos Herdeiossefa, sem experimentalismo em
multimidia, hipertexto e interatividade. Tenho th§soteses para explicar a quase auséncia de
hibridismo nos quadrinhos digitais brasileirosedte momento.

A primeira: tradicionalmente, as tiras, em espeagalde humor, séo referéncias
fortes da linguagem dos quadrinhos no Brasil, erfagucesso junto a um publico amplo, que
se habituou, ao longo de anos, a vé-las diariameosejornais impressos, ao lado das
caricaturas e charges, como explicita Waldomiro GEEIRO, citando em parte o estudioso

Lailson de Holanda Cavalcanti:

[...] o primeiro exemplo no pais de um “desenho mypeesenta a realidade de forma
humoristica e alegérica” data de 1831, na publz&gaCorcundae do estado de
Pernambuco, enquanto que a primeira revista deataras regular e de larga
duracéo foi &semana llustradado aleméo Henrique Fleiuss [...]. Verifica-sesims

a precoce participagdo do humor gréafico na discudsérealidade politica e social
brasileira, que tem uma histéria de artistas coiwvdist cujas obras tiveram um
grande impacto social. (p. 4.

195 pisponivel enhttp://www.webcomix.com.br/Acesso em 2 ago. 2009.

1% pisponivel enhttp:/4mundo.com/Acesso em 2 ago. 2009.

197 Disponivel emhttp://www.historiaimagem.com.br/edicao5setembrd200-w-vergueiro.pdf Acesso em 2
ago. 2009.
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Esse antigo costume nacional de ler quadrinhosasyel humoristicos incentiva
muitos quadrinistas tupiniquins a desenvolver dirashas Herdeiras para a Internet —
inclusive autores que iniciaram e estabelecerameicas na imprensa, como Allan Sieber e
Fernando Gonzales. Ha, de fato, consideravel nudetoas brasileiras disponiveis-line,
transferindo para a Internet a boa acolhida quempo e 0 gosto do publico deste pais deram
para essa forma de quadrinho ao longo das déc@das.duvidas, a popularidade das tiras
nacionais na rede mundial de computadores, prilmgrge as comicd®, evidencia o quanto
os autores se dedicam a produzi-las, assim conpoegiacdo do leitor-internauta brasileiro
médio pela narrativa rapida — e rapidez € algoeaajpropria Internet induz: o usuario vai a
determinados sitios, 1€ suas tirinhas prediletaslgcuma em poucos segundos) e, depois,
volta a navegar, a deriva ou ndo, pelo mar de teiyier.

A segunda hipotese: uma parte significativa doglguigtas nacionais que voltam
seus esforgos de producédo para a Internet almepauar audiéncia grande o suficiente para
viabilizar a publicacdo de sua obra no meio imgregaer em revistas independentes ou em
fanzines, quer atraindo a atencédo de editoras —a dacessidade de apresentar uma obra
Herdeira, ou seja, que ndo perderia sua capacidadativa caso fosse transposta para o
papel.

Esses quadrinistas da Internet com foco no imprpasi@m do pressuposto de
gue a audiéncia que angariaram na rede compradyameas e livrarias (ou via correio ou
mesmo dentro de feiras especificas, como no castirdgens independentes e dos fanzines),
a edicdo em papel, ainda que esta consista, nuarEs, na versao impressa de tudo aquilo
gue esta disponivel gratuitamewnteline O que levaria os leitores-internautas a adgpair
maiores quantias a mesma coisa que poderiam otateede, por custos minimos seriam o
suposto maior conforto de leitura proporcionad® pelpel e o subjetivo prazer de segurar em
mMAaos, num suporte palpavel, a narrativa. Essangogfie em evidéncia o apego que parte dos
autores nacionais — e mesmo parte dos leitoresm-cten os quadrinhos em seu meio de
origem®® e talvez indique receio, auséncia de disposigdom@smo despreparo para
problematiza-los no ambiente digital em rede.

Creio ser estranho verificar essa tendéncia noilBassiderando que revistas

independentes e fanzines ndo sao, a principio,omstveis para publicos fora do circulo

198 Ha também tiras n&o-humoristicas, como a dBdsviq roteirizada por A. Moraes, desenhada por Jean
Okada e atualmente publicada®@aletivo Quarto Munddghttp://4Amundo.com/Acesso em 2 ago. 2009).

199 saliento que essa afeicdo ndo se restringe apegaspos brasileiros. A respeito do “apreco ao Pape
McCLOUD (2006, p. 174-180) faz consideragdes digimatencao, confrontando-o com o desenvolvimento
da tecnologia computacional.
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inicial de seus fas, e observando que publicarvédrade editoras nacionais € algo
extremamente dificil, especialmente para iniciantesmercado deste pais se tornou, ha
décadas, pouco receptivo as iniciativas locais, wezaque os grandes e médios editores, para
aumentarem sua margem de lucro, optam por comprdireitos de publicacdo de producdes
estrangeiras, as quais, por terem conseguido @wsitmercado internacional, chegam em
territorio brasileiro com pregos de licenciamentaitm baixos. E preferivel, para esses
senhores, vender quadrinhos estrangeiros que ideabh saldos no exterior — e, por esse
motivo, custam muito pouco por pagina — a investir novos talentos nacionais, pagando-
lhes um preco mais alto e justo para produzir uagna de narrativa sequencial.

Incentivar a producéo de quadrinhos brasileirosne® impresso (sem deixar de
lado a formacdo e a especializacédo de roteiristdssenhistas) envolveria riscos que, sem
qualquer davida, seriam compensados em um praz@nwegdelo fortalecimento do mercado
interno, 0 que garantiria um retorno paulatino ohygstimentos feitos. Muito infelizmente,
entretanto, ndo é essa a vontade dos que estdommemdo da maior parte das editoras e
distribuidoras brasileiras. Mesmo com esse ambiemercadolégico extremamente
desfavoravel, a intencdo de migrar para a imprensde lancar trabalhos concomitantemente
nela e na Internet, faz com que muitas producdemmas on-line permanecam entre 0s
guadrinhos Herdeiros.

A terceira hip6tese: o autor nacional, em gerahdai ndo percebeu as
potencialidades da Internet como um meio expressivanesmo nao se interessou por elas.
Os quadrinistas brasileiros atuantes na rede tépresupado fundamentalmente com os
beneficios oferecidos pelo meio para divulgar smlsalhos e para fazer contato com outros
artistas e com os leitores-internautas. H& umaipaigdo do fator comunicativo da rede, e
iISso se torna mais Obvio quando constatamos quasedotalidade dos quadrinistas do Brasil
publica emblogsou em sistemas semelhantes, deixando espacoqraeamtarios, sugestoes e
criticas. Acredito, dessa maneira, que o quadarbsasileiro cuida bastante de estratégias de
contato, visibilidade e comunicagédo na Internets m@o se preocupa em experimentar uma
obra quadrinizada Hibrida. N&o obstante a essasafoes, alguns leitores, criadores e
criticos vém percebendo que o quadrinho na Intepogle ser mais que uma simples

adaptacado da linguagem que possui na midia impt&ssa

10 Uma discussdo, intitulada “Quadrinhos ma&b ainda ndo buscam navegabilidade” (disponivel em
http://www.interney.net/blogs/melhoresdomundo/2088J3/quadrinhos_na_web_ainda_nao_buscam_naveg
[. Acesso em 2 ago. 2009), iniciada dentro do Wmihores do Mundgor um redator de pseuddnimo
“Bugman”, € um dos poucos, porém interessantesaissita existéncia desse tipo de questionamentdties s
nacionais.
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Além dessas hipoteses, € preciso considerar éndla do fator financeiro na
producdo de quadrinhos digitais. Mesmo buscando@aadores e colocando anuncios nas
areas mais visiveis do sitio, ndo é uma tarefaomsiinples ganhar dinheiro sendo um
quadrinista da Internet, seja com Herdeiros, sefa Elibridos — e isso é sintomatico em
qualquer pais. Em parte, a resisténcia generaldeslasuarios em pagar por algo que veicule
na rede vem do fato de a Internet ter oferecidsd@lsua expansao comercial na década de
1990, muitos servigcos gratuitos, que induziram watie a nao querer pagar por grande parte
do conteudo ao qual tem acesso. Uma vez que moeton forma de dinheiro ndo é certeza,
inviabiliza-se, para grande parte dos autoresdacagio de tempo para produzir obras mais
complexas — com isso, frequentemente, sado postodadie o desenvolvimento e a
problematizacdo dos quadrinhos Hibridos que, pgjirexn conhecimento em programacao e
aplicacdo de recursos multimidiaticos, tém elalimwaguase sempre mais demorada que o0s
guadrinhos Herdeiros.

Entre os anos de 1997 e 2002, até seu permanamganento em 2006, o portal
Cybercomix*! realizou alguns Hibridos em quantidade modestapsgarada ao contetido
de paginas estaticas e tiras, diariamente fomergadonuitos artistas, entre profissionais e
amadores. As obraSs Perigos de Aline Linda de Morrer criadas por Heinar Maracy e
Pavédo, possuiam narrativa multilinear com arvorepassibilidades relativamente grande,
oferecendo ao leitor-internauta certo nivel deraiteidade nos momentos em que ele podia
optar por seguir ou ndo caminhos pré-estabelecklnda segundo FRANCO (2004, p. 189),
houve um terceiro experimento de autoria do castarCaco Galhardo, intituladtou Can’t
Always Get What You CligkvVocé néo pode ter sempre aquilo que vocé cljaaiyolvendo,
além da narrativa multilinear, elementos animado¥yais.

O sitioBrigada Onix*?, criado em novembro de 2001 pelos paulistas Vidtago
Carballo e Agustin Carballo, € um dos maiores exesngue o Brasil tem, atualmente, em
termos de experimentacdo em Hibridos (fig. 78).b8 que a concepcdo grafica e os
desenhos dos personagens ndo sejam tecnicameiemaelaborados, 0s momentos jocosos
e as animacfes pautadas por trilhas e efeitos aors@o o diferencial da narrativa, que
contém elementos claramente baseados na linguageanuinesjaponeses (como as cenas

de combate, com cortes rapidos e constantes). untonda obra se forma por varios

11 Sjtio originalmente disponivel em http://www.tec@m.br/cybercomix/. Uma cépia parcial da ultimasée
que se encontravaon-line pode ser acessada a partir daternet Archive no endereco
http://web.archive.org/web/20050204175301/www.texm.br/cybercomix/ (Acesso em 2 ago. 2009).
Recomendo a leitura de FRANCO (2004, p. 180-19Qk ¢pz uma andlise mais aprofundada das
experiéncias de€ybercomix

112 bisponivel enhttp://www.brigadaonix.com.hrAcesso em 2 ago. 2009.
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episddios, todos feitos eRlash Os autores tém uma preocupacao que é pouco cemiien
0s quadrinistas brasileiros da rede: a de tentamacionalizar o trabalho, criando, dentro do

mesmo sitio, uma versdo em lingua inglesa, cha@aga Brigade

! Mestre
¢ Pong!

Figura 78 -captura de tela de um episédioAl8rigada Onix

Nos ultimos dez anos, o autor brasileiro que camsegaior sucesso de publico
veiculando quadrinhos Hibridos foi o paulista FaBabu, com os seuSombo Rangers® —
que ndo passaram de uma adaptacdo dos setiaga@tion japoneses conhecidos como
super sentd®, nos quais um grupo de jovens (normalmente cic@da qual identificado por
uma cor caracteristica, presente tanto em suassagyotidianas quanto em seus objetos e
uniformes de batalha) combate monstros alienigenaantagonistas terraqueos utilizando
armas e robods gigantes montados a partir de urdidadaores. O6ombo Rangersenderam
quatro temporadas completas de historias seriatgslo que as duas primeirddofnbo
Rangerse Combo Rangers Zerdig. 79) foram publicadasn-line, entre os anos de 1998 e
2001, e as duas ultima€dmbo Rangers Revolutiam Combo Rangejs em formato de
revista impressa, respectivamente, pela Editora (@B€e outubro de 2001 e o final de 2002)

e pela filial brasileira da casa editorial italidP@nini (no ano de 2004).

13 Combo Rangers Zeroo dltimo quadrinho Hibrido de Yabu, esteve dispeh no endereco
http://www?2.uol.com.br/comborangeréAcesso em 2 ago. 2009). Atualmente, esse endessliteciona
paraPrincesas do Margrupo de personagens infantis criado pelo autpea@almente para o cinema de
animacao.

114 No Brasil, séries deuper sentacomoDengeki Sentai ChenjimafiEsquadrdo Relampago Changeman”, de
1986), produzida pela japonesa Toei Company e @xipela antiga TV Manchete, fizeram sucesso juato a
publico infanto-juvenil na década de 1980. A frangBower Rangerscriada nos E.U.A. pela Saban
Entertainment, repetiria na década seguinte o &atanercado mundial de entretenimento, reciclando a
mesmissima férmula utilizada por essas producGefiuenciando diretamente no batismo do trabalho de
Yabu.
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Figura 79 —captura de tela de um episodio@embo Rangers Zero.

As narrativas veiculadas na rede, também em formsatbforam, em termos de
aplicacdo experimental, menos ousadas AuBrigada Onix de fato, os momentos de
hibridismo na obra de Yabu séo escassosCembo Rangers Zer@or exemplo, resumem-
se a animacoes localizadas (em componentes doa@ewado fundo de certas vinhetas, ou
quando as criancas se transformam, ganhando sueeso — nesse momento,
acompanhadas de trilha sonora) e a alguns ef@tms®s, sempre acompanhando momentos-

chave, como quando ocorrem explosoes.
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CAPITULO 4: PRATICA EM QUADRINHOS DIGITAIS HIBRIDOS

4.1. Justificativa da proposta

Logo depois que eu conclui meu Bacharelado em GirdemAnimacdo na Escola
de Belas-Artes da UFMG, no segundo semestre de, 2@d68ei em fazer um Mestrado que
abordasse algum aspecto das histdrias em quadriamttesom a qual me familiarizara como
leitor e como autor desde cedo. Entre os anos @2 202004, tive experiéncia como
fanzineiro (editor de revistas alternativas), lamimg em parceria com outros integrantes do
Grupo Amicorum, &Zine Amicorumgujas histérias se inspiravam na narratividade doga.

O Zine Amicorumteve dois numeros, vendidos em eventos culturassadades de Belo
Horizonte e S&o Paulo. Apesar da vida curta, amargzodvel sucesso no meiaderground
dos fanzines, sendo inclusive citado no I[iv@ultura Pop Japonesanum artigo do
pesquisador Gazy Andraus, intitula@ofanzine de HQ, importante veiculo de comunicacao
alternativa imagético-funcional: suas géneses essgéneros (e a influéncia do mangd)
(LUYTEN, 2005, p. 65) Enquanto atuava como colaborador de outros fanzdes
guadrinhos, com®laue Blowe Zinarte (criados pelos entdo alunos da EBA-UFMG Rafael
Ventura, Enoc Jr., Anderson Brito e Jackson “Ahgicakixeira), fui o responsavel, de 2006
a 2008, pelday oute pelo desenho de personagens da série de qualdigitais Herdeiros
The Legend of the Chaos Bk roteirizada por Henrique Duarte, desenhada poiaRab
Signorini e arte-finalizada por Katia Schittine.

Ao mesmo tempo em que pensava como poderia seprogio de dissertagcéo
sobre quadrinhos, imaginei que seria interessamteusincorporasse a ele o arcabouco de
conhecimentos que eu ja havia adquirido, antes éorgo da minha Graduag¢do, como
programadodesignerde sitios para a Internet e como animador: f@igrénte, entre 2004 e
2006, como bolsista de Iniciacdo Cientifica, daimguécnica doProjeto Museumuseu
coordenado pela Prof.2 Mabe Bethdnico, construimddtio principal*®, bem como outros

sitios relacionados, comoRaisana'’, o Museu do Sabdd® e oMuseu dos Azulejbs. Além

115 Disponivel enhttp://www.webcomix.com.br/chaoshoicesso em 2 ago. 2009.

116 bisponivel enhttp://www.museumuseu.art.bécesso em 2 ago. 2009.

17 bisponivel enhttp://www.ufmg.br/museumuseu/paisanatesso em 2 ago. 2009.

118 bisponivel emhttp://www.ufmg.br/museumuseu/museudosabAoésso em 2 ago. 2009.
119 Disponivel enhttp://www.ufmg.br/museumuseu/museudosazulejdssso em 2 ago. 2009.
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desses, elaborei, em 2007, o sitlais Quadrinho¥®, em parceria com o quadrinista e
pesquisador Wellington SRBEK. No campo da animaga@no de 2005, dirigi, em conjunto
com toda a turma de Processos Alternativos de Agéma(matéria ministrada, na
oportunidade, pelo Prof. Francisco Marinho), umtasametragem enpixilation, A Ultima
Gota que foi selecionado para o 14.° Festival Animandude 2006, na cidade do Rio de
Janeiro. Em 2007, outra animacdo de minha aut@iaCaminho feita em Flash foi
selecionada para o Anima Mundi Web, podendo séa mis préprio sitio virtual do everitd.

Precisei de relativamente pouco tempo para encprérdim, um objeto que
exigisse de um pesquisador, simultaneamente, cionéeios simultaneos em quadrinhos, em
sitios virtuais e em animacdes: os quadrinhosaiggilibridos presentes na rede mundial de
computadores. Senti-me incentivado ndo somente gedafio de pesquisar algo pouco
explorado por estudos académicos, como pela pbhdade de expor, na mesma pesquisa,
uma andlise tedrica associada a uma demonstrag@capr

A proposta préatica se reforca ao se consideraregtee dissertacdo vem a ser
defendida em uma escola de Artes Visuais que, drstiéundacdo, adota métodos e fornece
espacos para estimular seus alunos ao exercidalbdade do artista emriar. Acredito
que boa parte da minha contribuicdo para o estadaydadrinhos Hibridos vir4 da execucéo
pratica, pois 0os conhecimentos que tenho da lirguada Nona Arte e de algumas das
técnicas de construcdo de sitios existentes nenéttene fornecem os substratos necessarios
para que eu me sinta na seguranca (ou na ousddi&Xperimentar, tomando como exemplo
os Hibridos que arrolei ao longo deste trabalhtutdx

Sustento o ponto de vista de que os quadrinhosddgenriquecem, formal e
conceitualmente, a propria linguagem dos quadrinbesdo capazes de oferecer, enquanto
narrativas e objetos de arte reprodutiveis, novaseeessantes experiéncias dentrovdald
wide webpara os leitores-internautas; um trabalho pratictalece essas premissas de forma
mais consistente que apenas uma exposicao egdnta mais considerando que desejo, no
final, expor o experimento tanto para a apreciagioomunidade académica em geral quanto
para meu publico-alvo, situado dentro e fora dageusidades: pessoas de ambos os sexos, a
partir de 15 anos, minimamente conhecedoras eiagogas da linguagem dos quadrinhos,
gue tém o habito de Ié-los dentro ou fora da leterau que se interessem pela leitura de
historias de ficcdo que abordem cotidianos urbanos.

120 pisponivel enhttp://www.maisquadrinhos.com.bhcesso em 2 ago. 2009.
121 bisponivel enhttp://www.animamundi.com.br/web_galeria.asp?an@728cesso em 2 ago. 2009.

137



Para execucao da pratica, optei pelo programa ABtash, versaoCS4.Varios
fatores motivaram minha escolha: em primeiro lug&lash permite, num mesmo projeto, a
convergéncia de arquivos multimidia de naturezésratites, suportando videos, imagens
estaticas (em vetor ou dmtmap e sons de diversos formatos; dispde de um canjndiprio
de instru¢cbes em codigo, ActionScript,que permite a insercdo e o controle de elementos
interativos em seus projetos; tem um ambiente tafatico e amigavel (fig. 80), de interface
composta por painéis que permitem acesso rapidos@ss recursos; e € otimizado para
publicacdo na Internet, oferecendo calculo de tedgwdownload(para dar uma nocao da
velocidade de descarga de seus projetos em condrddiferentes velocidades) e inserindo
automaticamente seus arquivos compactados de agfortem formateswi) em documentos
HTML que, depois de pequenos ajustes Di@amweaver(outro programa da Adobe,

dedicado a construcao de sitios virtuais), estaotps para entrar na rede.

. File Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help \

\MAuﬂzv\[;oii\_mf|

B swaTcHes

[# coon |

(8] cHROMAT...

L Document t hd
Fl G
=l 02fla 3

" 'D—:i < PUBLISH ==
1 &0 m 0 Player: Flash Flayer § |
B0 5 = Ll =l

&
=y
B
B

Ll e E e e T

Script: AdtionSeript 2.0

Class: 7

Profile: Default Edit....

o~

AIR Settings

> PROPERTIES

FPS: 24.00

| Edite. |

&%/ DN E

& Auen

v [ Ajudas (=l

[] ajuda0t

[E£) ajudacz
[i£) ajudaos
[} MC Auda

[E£] MC ajuda baldo

[} texto ajuda 01

@ wro

1} TRauscomn

| ey

iy scene

[ texto ajuda 02

[} texto ajuda 03 ul &
Gl e 3RT T ¥ ,,—'

Figura 80 - captura de tela do ambiente do Adéllesh CS4mostrando, abertos, alguns dos seus
principais painéis a direita e sua caixa de ferrdasea esquerda.

4.2. Uma crbnica de Tacanhopolis

Tacanhodpolis era, antigamente, chamada de Visidisoutevido a grande vista
gue se tinha do horizonte no topo da serra quard a cidade. Para essa jovem metrépole,
afluiam masicos, pintores, poetas e escritores, spiguntavam aos artistas autoctones,
fazendo fervilhar o movimento cultural em formaexg@osicdes, concertos, edicdes de livros,
declamacdes ao ar livre e performances, que cantavan notavel presenca do publico. Em
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lugares como ®ar do Pontopebia-se muito, enquanto recitavam-se poemas\ekaor-se e
criticavam-se livros e faziam-se esfor¢os para tcoms— ou mesmo destruir — a reputacao
de aliados e adversarios estéticos, ideoldgicadiggpes. A populacédo observava e admirava
todo esse movimento artistico: tomava partidosretalizava-se com o atrevimento dos mais
ousados, aplaudia de pé, vaiava, nao se alheava.

Ha quarenta e cinco anos, entretanto, um grandeetdo mudou ndo somente o
nome de Visiondpolis, como desencadeou mudancasasewo rumo da cidade em seus
varios campos, inclusive no cultural. Um golpe i de origem conservadora, que ficou
conhecido como @&rande Golpedepbs o governo civil entdo existente no paisoimdp
uma ditadura militar que tinha como principais tibges afastar, nas palavras dos generais,
“ameacas comunistas” do poder e resguardar “aipdgme, a ordem, a familia, o progresso,
a moralidade e a cristandade”. Além da diminuic@utréria e progressiva dos direitos
politicos dos cidaddos, os militares, apoiados péto clero catdlico, por banqueiros, por
grandes empresarios e por funcionarios publicoxatgos importantes nos trés poderes,
atingiram mais profundamente a sociedade baninelmlidireito a livre expressao e, por
conseguinte, instaurando a censura as manifestagissas.

A recém-renomeada Tacanhopolis viu seus agentesiraial debandarem.
Exilados, tolhidos, silenciados, presos, torturaglosortos, os artistas, apesar de resistirem,
na clandestinidade “comunista”, a um contexto t§eessivo, acabaram se desagregando
dentro de algum tempo. A maior parte da populagé@ionidada pela atmosfera de varios
medos, passou a se preocupar mais em medir aggsmBem manter seus empregos diante
do endividamento do pais, cujo governo militar ginfazendo empréstimos nos bancos
internacionais para financiar obras gigantescas neme do “progresso” — 0 maior
responsavel pela desestruturacao fisica da owftisrandpolis: arranha-céus desajeitados, de
vidro e concreto impessoais, devoraram muitos psédmart-décq casardes e pracas. O
panorama da serra, que antes podia ser visto gartpopulacdo no nivel das ruas, passava a
ser privilégio de quem tinha meios para compraagaEtamentos dos andares mais altos. Os
carros faziam das vias publicas um caminho sujmrevezes mortal. O éxodo rural se
intensificou, tornando Tacanhodpolis, que sofria @psucateamento dos acessos a educacao, a
moradia e a saude, mais populosa, mais desorgargzamwhis violenta.

A ditadura imposta pelo Grande Golpe assombrou is garante vinte anos.
Tempo mais que suficiente para fazer com que asrizies por ela deixadas persistissem até
os dias atuais na decadente Tacanhopolis. As geyapais novas da cidade, embora nao
percebam, cresceram mal educadas, desconhecedgpezzér pela busca do conhecimento,
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sem quase nenhum dos antigos referenciais de Zwjte povoavam as pragas, os bares e até
as ruas. A maioria dos teatros e cinemas deu hugatros edificios, e alguns foram deixados
aos ratos e as igrejas pentecostais. Depois dedakcbmetida ao terror ideoldgico, e
incapaz de conter a escalada da violéncia urbanase&m seio, a sociedade suporta,
claudicante, o medo da inseguranca. O historicodBaPonto ainda resiste, mas o que se vé
nele hoje sdo pessoas que apenas aliviam o esttesseus trabalhos diarios, conversando
sobre intrigas pessoais, jogadores de futebol, lapveaeality shows e cultuando
pseudocelebridades postas diariamente em evid@etia mass mediaQuase ninguém se
lembra de que a cidade respirara uma cultura fitge& plastica que, muito além de ser
entretenimento, contribuira para enriquecer o éctel a sensibilidade e, sobretudo, o senso
critico das pessoas. Esvaneceram os ultimos vetaopoesia que houvera. Ha4 poucas
esperancas de que eles sejam recuperados.

Esse é o contexto geral ficticio da histéria emdgunaos HibridaCrénicas de
Tacanhopolis: Samuel a minha experimentacdo. Em Tacanhépolis, a cukiaborada
com um minimo de cuidado e respeito pela inteligéhumana tenta sobreviver ao dominio
de subprodutos culturais descartaveis. Os persoaggcipais, descritos mais adiante, estao
num meio em que a maioria das pessoas se intaresgapouco por leitura, menos ainda
pela literatura de cunho autoral. Quando esseesgerocorre, é por indu¢cdo dos andncios
publicitarios massivos feitos por apenas uma cdiaril, visando atrair leitores para suas
publicacdes: livros essencialmente esotéricosautteajuda, produzidos em série.

Ao basear meu trabalho pratico nesses conceitos) éarma de metaforizar, pela
ficcdo, 0 que vejo na sociedade, minha meta ndpe@as criticar este ou aquele estilo
literario; ndo quero levar a crer que produtos dikura de massa planejados sob método
industrial partam forcosamente de idéias mal ebldss, tampouco menosprezar a
sensibilidade intelectual de quem aprecia, segaraue grau, autores como Zibia Gasparetto
e Paulo Coelho (os quais, é verdade, estdo muitdpionge de exemplos de refinamento
literario, e conquistaram barulhenta fama menoaspalas habilidades como escritores e mais
por meio de planejamentos mercadologicos bem-sidoedi Tenho a intencdo de
problematizar os modos com que, hoje, a humanidagelidando com determinados bens
culturais, e talvez de evidenciar as relacfes elatiftcacdo e afeto envolvidas tanto no ato de
criacao quanto no de fruicdo de uma obra de arte.

Muito desse substrato conceitual parte de refeméngiais ou menos claras a
historia recente do Brasil e a cidade de Belo Hoitie, na qual nasci e passei a maior parte da
minha vida. Procurei, contudo, evitar menc¢éo digsaseus logradouros, edificios e pontos
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turisticos, bem como contornar a mera apresentagssa “realidade nacional”, para facilitar
minha tarefa de universaliZ&f situacées pelas quais passam os personagebddieas de
Tacanhodpolis: SamueEm se tratando de um trabalho que sera colocaditieraet, convém
supor que podera ser visto ndo somente por brasilde outras cidades e estados, mas por
pessoas outras nacionalidades. Creio que essa®seibternautas, vivendo em tao diversos
lugares, se identificardo mais rapidamente comeosopagens e seu ambiente se eu priorizar
as caracteristicas que a capital mineira e sew&i$ tém em comum com tantas outras
metrépoles espalhadas pelo mundo. Ha, sim, no raadripgho Hibrido, nuances de nossa
cultura — das quais, como autor, € impossivel quene abstraia por completo — que um
brasileiro nato captard com mais facilidade do @meestrangeiro; entretanto, é exatamente
para ndo limitar a compreensao de meu trabalhoagpaos versados em assuntos do Brasil
gque me esforco em construir uma narrativa que tadoseitores, independentemente de
nacionalidades, possam compreender e, com issoyaisua experiéncia que lhes ofereco.

E possivel, claro, construir narrativas de candméversal ambientadas em lugares
e épocas especificas, como o Antigo Egito, a Veesaldos reis absolutistas, o Sul da
Revolucao Farroupilha ou a Téquio robotizada dalséXXIll. Numerosissimos romances,
contos e poemas da literatura mundial (sem mencarteas tantas obras dos teatros classico
e contemporaneo, do cinema e dos proprios quadiirdooroboram essa assertiva, ndo sendo
necessario nenhum esforco de minha parte para-ao¥édpenas defendo que enfatizar as
semelhancas do carater urbano de Belo Horizonteimdmeras outras urbes da Terra torna
menos ardua minha tarefa de fazer com que o marero possivel de leitores seja capaz de

se identificar com o quadrinho.

4.2.1. Desenvolvimento dos personagens

Os personagens sdao muito mais que agentes do eséformas sintéticas de
vida e, como tal, possuem vivéncias, comportamentoginides proprias. Criar personagens
interessantes é desafiador, pois € a partir delesog leitores se interessaréo pela narrativa
quadrinizada. Os personagens desencadeiam procegsoglentificacdo no publico,

sensibilizando-o ao expor-lhe seus anseios, suas,d®us prazeres e suas atitudes frente aos

122 Entendo por enredo universal, dentro da constrdeauma narrativa, aquele que aborde desejospresnitis
e problematizagbes que, ao menos em poténcia,eatirgualquer ser humano em qualquer era de sua
existéncia enguanto ser inteligente e sensivektfatbes e éxitos diante de um objetivo, paix6es,ed
prazer fisicos e psicolégicos, atracdo sexual,ematia inexoravel da morte etc., sdo coisas queralfiet
afetam e afetardo, embora em graus variados, cadlaiduo de nossa raga, independentemente de
especificidades contextuais.
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obstaculos que surgem diante de seus objetivoLiBmicas de Tacanhdpolis: Samueptei
por dar origem a personagemsdondas,isto €, dotadas de caracteristicas psicolégicas
aprofundadas, capazes de mudar de atitude de ammmdos acontecimentos.

O primeiro personagem que comecei a desenvolvgr,mame esta no titulo do
trabalho pratico, € Samuel, que, a principio, semaplesmente um jovem habitante de
Tacanhoépolis com habito de leitura, entristecido gausa da ignorancia indiferente das
pessoas pelos grandes textos literarios, dos gpaemndeu a gostar ainda cedo, por conselho
de familiares de sua estima.

Esse personagem principal, a meu ver, precisawardamigo aproximadamente
da mesma idade, porém menos informado/interessdme bteratura, para reforcar o fato de
que a geracdo de Samuel havia crescido desconlecgmel Tacanhodpolis, outrora
Visionopolis, fora um centro de efervescéncia caltuEra necessaria também a criacéo de
outro amigo, bem mais velho, que vivera ativameuigeles prolificos periodos artisticos da
cidade, para servir como uma testemunha viva deauetropole ja fora uma vez tomada por
numerosos movimentos culturais.

Enquanto trabalhava as caracteristicas psicologieadisicas desses trés
personagens, imaginei que poderia ser interessanéal criasse mais um, com a funcao de
contraponto — alguém que sempre houvera morado ma cidade que produzisse e
admirasse sua propria literatura e, ao chegar @mrm motivo qualquer justificado no
roteiro) a Tacanhopolis, estranhasse bastanteiotelesse das pessoas pela arte, ainda mais
pela literaria. Ainda senti a necessidade da exgéde um quinto e ultimo personagem,
mais misterioso do que 0s anteriores, que detivessdipo “conhecimento secreto” para
justificar o porqué de tanto desdém dos tacanhapols por qualquer manifestagédo artistica
de cunho autoral. Desenvolvi, entdo, o primeiroogsbde cada um desses personagens,
relacionando essas caracteristicas, de certo mai@ aparéncia fisica (fig. 81).

Trabalhando durante cerca de duas semanas, apuiseiab de cada personagem,
atribuindo uma palheta de cores diferente para catdanuma razoavel coeréncia com suas
caracteristicas psicoldgicas, que ja vinham semi@linente comparadas e decididas.
Cheguei, enfim, aos pontos que desejava para degree eu tinha em mente; desse modo,
0s personagens d€rdnicas de Tacanhodpolis: Samusé constituem, em linhas gerais,

conforme as descri¢cbes a seguir:
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Figura 81 - primeiros esboc¢os dos personagens.

Samuel (fig. 82):tem 22 anos e é o protagonista. E o livreiro resgeel pela
Livraria Bandeira, um dos poucos espacos paradeiemanescentes em Tacanhdpolis, com
um acervo consideravel de obras literarias do mumedoo (destacando-se as dos autores da
antiga Visionopolis, cujas criagcbes foram banidassdciedade pelos orquestradores do
Grande Golpe). Sua bebida preferida € o vinho tiupie ele gosta de apreciar tanto sozinho
guanto em companhia de seus melhores amigos, S£8pgo Fernando, no Bar do Ponto. No
momento, ele se encontra muito triste: a populagioidade, desinformada e desinteressada
pelo seu trabalho, enxerga apenas os livros “atdatade esoterismo e auto-ajuda da Editora
Mortadello, monopolizadora do mercado editorialpadés. Por falta de publico e de dinheiro,
e nao sabendo o que fazer para mostrar as pessogsiezas oferecidas por um bom livro,
ele se vé ameacado a fechar a livraria, extinguimddistorico espaco cultural e se privando
da dedicacdo ao seu maior amor: a literatura. Resagambém, a falta de uma companhia
feminina. Seus maiores desejos, além de ter seallia como livreiro mais reconhecido
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pelas pessoas, é poder fazer com que elas percepeamer de adquirir conhecimento através

da leitura.

Figura 82 - Samuel, o livreiro.

Sérgio (fig. 83):um dos melhores amigos de Samuel. Tem 25 anosegmpm
linguajar razoavel de palavras chulas e é granceci@olor de cerveja. E um publicitario com
habilidades dealesigner que se encontra em comeco de carreira. Apesasfdecado, ndo
gosta das pressoes que sofre em seu trabalho meiagie Publicidade RNA (nem das pecas
gue é obrigado a fazer). Definitivamente, ndo atdemuito de livros nem de literatura —
talvez ele nunca se interessado verdadeiramentsgmrmas se importa muito com o bem-
estar de Samuel, e procura ajuda-lo a buscar ssdygdra seus problemas. Nao se sabe quais
sao seus planos de vida, mas os desejos mais tosedm Sérgio sdo: permanecer ao lado de
seus amigos; arrumar um emprego que lhe satisfa¢s s conseguir ficar com Jalia, uma

das garconetes do Bar do Ponto, lugar que ele tarfieglenta muito.

Figura 83 - Sérgio, o publicitario.
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Seu Eduardo (fig. 84):tem 64 anos. Leitor avido, grandarmane proprietério
do Bar do Ponto, amigo de Samuel e Sérgio, € umpdasos sobreviventes culturais do
periodo pré-Grande Golpe, quando a cidade aindha®ava Visionopolis. Na época, Seu
Eduardo participara de movimentos literarios e oaisi de vanguarda com trés amigos:
Hugo, Mauro e Apolo. Acusados arbitrariamente darfenistas subversivos” pelo regime
ditatorial que se seguiu, todos eles foram presdésrtarados. Ele e Apolo conseguiram
escapar do céarcere, e se arriscaram a montar,est@maimente, na Livraria Bandeira (que
pertencia a familia de Apolo), um acervo das oprashidas pelos governantes, para tentar
salvar o movimento literario da época e para hogearaos dois outros companheiros,
mortos pelos agentes dos ditadores. Seu Eduardiendea, nostélgico, do quanto aquele
periodo de efervescéncia artistica fora importgai@ a vida da cidade e para sua propria
formacdo. Embora tenha poucas esperancas que baodishvolte a valorizar a cultura como
antes, ele acredita nos esforgos de seus amigogeSanSimone em conservar as obras e
divulgar a producéo literaria autoral dentro daadel antes que ela seja completamente

sufocada pela publicidade da Editora Mortadello.

Figura 84 - Seu Eduardo, ladeado pelos trés amigos de outrora.

Lygia Drummond (fig. 85): aos 22 anos, a poetisa Lygia € a mais promissora
revelacdo literaria da década, de acordo com maréispecializada de sua cidade natal,
Janeiropolis. Neste momento, ela comeca a escoevgomance, vindo pela primeira vez a
Tacanhdpolis trazer os rascunhos para que sua amifgmga data, Simone, faga revisdes e
Ihe dé sua opinido. Habituada a conviver com untéedade que da mais valor aos livros
autorais, é provavel que Lygia estranhe o desisderelos tacanhopolitanos, ainda mais

quando eles tém ao seu dispor acervos como 0 dariavBandeira. Embora Lygia néo

145



pareca ambiciosa em demasia, seu sonho é se es&bebmo escritora, apesar das

dificuldades do mercado.

Figura 85 - Lygia Drummond, escritora natural de Janeirépolis.

Simone Calamus (fig. 86): moradora de Tacanhdpolis, especialista e
colecionadora de obras literarias. Nao se sabeo sua idade. Ajudou Samuel na Livraria
Bandeira depois que o empreendimento foi deixadcapaz por seu avé Apolo e por Seu
Eduardo; e, ao lado do amigo livreiro, é a maiouldiadora da literatura autoral na cidade.
Por algum motivo, o desprezo geral dos tacanhepalg pelos bons livros ndo abalou seu
bom-humor e sua esperanca de que a situacdo melmesar de sua grande simpatia e
receptividade, ninguém descobriu, até este momeotmp uma mulher aparentemente téao
nova conseguiu ler tantos livros, saber tdo praumehte dos movimentos culturais da antiga
Visiondpolis e conhecer pessoalmente tantos aytoras todos atribuem isso a dedicagéo e a

paixdo que Simone demonstra ter pela producadriiter

Figura 86 - Simone Calamus, grande especialista em literatura.
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4.3. Etapas de constru¢do do quadrinho Hibrido

4.3.1. Argumento e roteiro ilustrado

Na criacdo de uma histéria em quadrinhos, bem cdenoutras formas de arte
(cinema, teatro etc.), o enredo, isto é, a sucedsdacontecimentos que caracteriza uma
historia a ser narrada, se planeja por meio derpelws duas etapas escritas consecutivas, 0
argumentoe oroteiro. O argumento € um texto mais bruto e sucinto, eapoapenas o
encadeamento geral das acdes constituintes de cada das etapas da narrativa
(apresentacéo, desenvolvimento e concluséo). Ar piete se faz o roteiro, que traz o
detalhamento dessas etapas.

Para um quadrinho Hibrido, é fundamental criar tasgoria envolvente a ponto
de incentivar o leitor-internauta a acompanhédasau desfecho. No ambiente da Internet, é
de extrema importancia estimular os visitantes mesitio virtual a permanecerem o maior
tempo possivel dentro dele — se a informacéo exestali ndo lhes agrada ou lhes parece
pouco clara logo nos primeiros segundos, eles e rapidamente. Além disso, a historia
de um Hibrido deve empregar as potencialidade®adttas pela tecnologia computacional
em rede (sobre as quais dissertei no capituloianteElas ndo devem surgir como mero
acessorio estético ou demonstragéo habilidadecgamias como dispositivos que enriquegam
as possibilidades de contar e de ler a narrativa.

Em todos os momentos em que acreditei serem cartdize&eom a historia,
apliquei algum recurso de hibridismo &@nbnicas de Tacanhopolis: Samu€lertamente, é
complexo pensar um roteiro de quadrinhos em furdg® novas possibilidades Hibridas
abertas pelo computador, que interferirdo diretaenao resultado final da obra. E preciso
saber escolher que recurso usar para melhor apreelss narrativa, quais os pontos mais
adequados para seu emprego e manter sempre emsuaniabilidade tecnolégica dentro do
Flash — algo mirabolante ou pesado demais (como, pompk®e um ambiente 100%
tridimensional integrando, simultaneamente, varmsmacfes complexas) ndo seria
suportado peléctionScript,ou mesmo estaria além dos meus limites como pregtar, em
termos de técnica e de tempo disponivel.

Ao conceber o enredo derdnicas de Tacanhdpolis: Samudépois de algumas
sessOes dbrainstorming(Uteis para fazer com que as idéias saissem da regriusassem,

ainda que pouco ordenadas, sobre o papel), paatiypa argumento bastante rapido, feito em
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folhas de rascunho numa logica semelhante a unodhama, nas quais escrevi minhas

primeiras idéias, interligando os acontecimentascprais do enredo (fig. 87)
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Figura 87 -argumento d€rdnicas de Tacanhdpolis: Samuapresentando, interligagdo visual dos
principais acontecimentos do enredo, incluindo agti¥s sobre onde empregar 0s recursos
de hibridismo, bem como o descarte de algumassdéia

A filtragem e a ordenacdo adequada dessas idéaseaeram na elaboragéo do
roteiro ilustrado: como se trata de uma obra quahda, apenas a descri¢cao textual de cada
tela ndo é suficiente; é preciso informar, desetbade modo semelhante a wtoryboard
cinematografico, os angulos da “camera”, a colazagielementos (personagens, objetos de
cena, baldes, onomatopéias etc.) nas vinhetas leétana disposicdo de cada vinheta em
funcéo da area visivel da tela — dai o empregaativia “ilustrado” para definir esse tipo de
roteiro, que € um aprimoramento, uma abordagem mpeifunda dos detalhes e do
desencadeamento do enredo. Essas ilustracbes tasdygam, numa etapa posterior, de
esboco para os desenhos do quadrinho, finalizattegralmente no meio digital, como
explicarei num topico seguinte.

Fiz o roteiro ilustrado usando lapis HB comum, sdiothas de papel sulfite A4,
inserindo pequenos desenhos, de 4,5 cm x 8 cm rfdies compativeis com a proporcéo
16:9, horizontalizada e, portanto, adequada paitsicéo nos monitores de computador),
indicando o conteudo correspondente a cada vinAetiado dos desenhos, pus os dialogos e
anotacdes sobre os momentos em que devem entragrigiva, as propriedades Hibridas.
Depois, passei para a digitalizacdo das paginasotgiro com um escaner — utilizei um

antigo (porém adequado as minhas necessidadeg)aewgnto de interface paralela. Todas
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elas foram convertidas em arquivgisy, com resolugdo de 200 dpi, o bastante para que os
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Figura 88 -uma das péaginas do roteiro@enicas de Tacanhopolis: Samueb
lado esquerdo, situam-se 0s esbocos de cadadeialicisédo das
vinhetas; a direita, estdo as informacdes de diddognarcacoes de
propriedades hibridas (como sons e eventoaalesé.

4.3.2. Criagao noFlash

Pronto e digitalizado o roteiro, a proxima etap&radisforma-lo, utilizando os
recursos dd-lash, em quadrinho Hibrido. Os arquivos originais cogeho ambiente desse
programa tém a extensdta e, na exportacado, passam por um processo de oféwizmra a
Internet e adquirem a extensdwf Uma vez obtidos, e depois de passarem por tdstaso
e eventual correcdo de linhas de programacad&imnScripf os arquivosswf podem entao
ser colocados em um servidor remoto na rede muddéiatomputadores, a fim de que se
tornem acessiveis aos leitores-internautas.

149



Os arquivos.fla de Crénicas de Tacanhodpolis: Samuém dimensdes de 900
pixelsx 530pixels com taxa de 24 quadros por segundo (perceptivetste nas eventuais
animacoes que constam no trabalho). Os eventogrdhas sonoros tém compress&op3
constante de 56 KB por segundo, em estéreofl®scorporam trés fontes tipograficas: TW
Cen MT (normal), em caixa alta, para indicacdesggenal; Prologi (normal, negrito e italico),
criada por mim para compor o texto dos balbes; @oBoMT Poster Compressed, apenas
para escrever a palavra “SAMUEL” do titulo.

O experimento se divide em trés blocos de operagidorme mostra o diagrama
abaixo (fig. 89). No primeiro, oferecem-se ao Ieitdernauta trés opcdes de idioma,
portugués, francés e inglés. O idioma escolhidxa&b como padréo para exibir todos os
textos dos dois blocos seguintes, conforme exataitmelhor mais a frente, no topico sobre a
possibilidade Hibrida de traducdo instantanea. gurs#o bloco consiste em uma tela de
apresentacdo do quadrinho Hibrido, na qual est&iiebque levam o leitor-internauta aos
capitulos da narrativa. No mesmo bloco, estdo nmigBes mais completas sobre o autor e
sobre a natureza do trabalho. O terceiro € o quaariHibrido em si, contendo a narrativa
dividida em capitulos e vinhetas mutuamente aceissigue permitem também voltar para a
tela de apresentacdo em qualquer momento. Os doisis blocos funcionam dentro de
apenas um arquivewf,enquanto o terceiro bloco possui um arquswefseparado para cada

um dos capitulos.

CAPITULOS

Cerne do experimento: o quadrinho
Hibrido propriamente dito, contendo
toda a estrutura da narrativa.

. APRESENTACAO
SELECAO DE IDIOMAS Titulo do quadrinho,
Portugués, francés e inglés. dados do autor e informagdes

académicas sobre o experimento.

K Siiigi

Figura 89 -diagrama de blocos do experimento do quadrinhoidtibNotar que as setas representam as
possibilidades de navegacg&o entre um bloco e outro.

A seguir, descreverei, passo a passo, 0S procetimtnicos necessarios para a
montagem do quadrinho Hibrido. Procurarei expétims detalhadamente quanto possivel,
mas ressalto que um entendimento prévio do funmento doFlash, por parte do leitor,
permitira uma compreensao mais agil e profunda.
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4.3.2.1. Separacdo de camadas

Para melhor organizar e manipular seus elementelgast possui, em suas linhas
do tempo, camadas personalizaveis independentesseqaobrepdem verticalmente umas as
outras, num raciocinio parecido com o de folhasaktato empilhadas: cada folha contém
algo diferente das outras e, a partir da que ast&ima, € possivel enxergar o conteudo
daquela de baixo gracas a transparéncia. Basicajeamistitui a linha do tempo principal de
cada arquivo do quadrinho Hibrido com cinco grup@samadascddigo, interface, graficos,
cores e efeitodNao se trata de uma ordenacéo rigida ou hieragéi@penas o modo que
encontrei para classificar as fungdes desempenlipatks camadas (fig. 90).

TIMELINE |l

wacdes dequadro  [Codigo] « @ o/3a[a[a]alala|alalalalalaalalaala
al Selecdo de Telas[Graficos e Interfacel gm/s
gl 2juda

@l cursores

®@ol 5 10 15 %‘

5] botdes de cena
wl comandos

as ____[Codigo]
Cores e efeitos

g 19 plano

Egcor 1° plano
—
~ gcorZoplano

L .
_@resconhos [Graficos] s @O
g Fundo Branco [Graficos]

al o @ [ mE®E B 240k

Figura 90 - captura da linha do tempo étash destacando as camadas que
utilizei na linha do tempo principal do Capituldd experimento.
Ao lado do nome das camadas, pus o nome do grugoso
pertencem, para mostrar mais claramente a funggadieuma.

Nas camadas de codigo, acomoda-se a programagss \agnActionScript,que
possibilita 0 comando do arquivo por eventos degas pelo leitor-internauta (a exemplo de
cligues em botdes e gestosreusg e a definicdo de sub-rotinas e variaveis. Todddigo
do experimento esta escrito na versao 2.AdwonScript.O Flash CS4oferece uma versao
mais recente (3.0), mais robusta, porém de sintaxto diferente e mais complexa, que nao
traria melhoras significativas para construcao wadgnho Hibrido.

Nas camadas de interface, estdo os gréaficos dediéadavegacao, receptivos a
eventos do usudrio: cursores, botdes explicitoscenelidos enenusde navegacdo. Alguns
destes graficos obedecem a ac¢bes contidas nas ammeacdcddigo; outros, por praticidade,
possuem sua propria linha de tempo com cdédigosusixols que permitem seu
funcionamento.
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As camadas de gréficos contém os desenhos do goadgpara os esbocos,
bitmaps do roteiro ilustrado; para a arte-final, tracodoviais feitos com as proprias
ferramentas délash Para ndo acrescentaréytesdesnecessarios no arquiwffinal, os
esbocos sdo apagados do programa assim que sei eoacdk-final de cada tela.

As camadas de cores, como indica sua prépria delgdd, dedicam-se a
aplicacdo de cor nos desenhos, a partir da pakrdda, dentro do painebwatches
(“Amostras”) doFlash, para 0 cenério e para 0s personagens. E impodaptear o que é
cor do que é traco arte-finalizado, para que set@es nao se influenciem mutuamente — se
for necessario fazer modificagbes futuras num owtrop basta clicar na camada
correspondente, sem que haja misturas indesegveeseles.

Por ultimo, nas camadas de efeitos, encontram-gejos estéticos de reflexo, luz
e sombra que se sobrepdem aos desenhos de cadBRaelaobté-los, empreguei formas
vetoriais usando mais comumente preto e branco,vesiacdes de transparéncia, de modo a

obter o impacto visual desejado para cada vinheta.

4.3.2.2. Defini¢cdes de quadros, acOes basicas elfaces de navegacao

As camadas dé&lash independentemente de se localizarem na linhaechpd
principal ou na linha do tempo pertencente a qualgimbolo do programa (botéo, grafico ou
clipe de filme), compbéem-se de quadros (chamadoingua inglesa, deameg numerados
de um a infinito, estendendo-se na horizontal. Secaamadas servem para organizar 0S
elementos dentro do programa, os quadros, orderaddsin¢cdo do tempo estipulado pela
taxa de quadros por segundo do arquivo, sdo ggigrtags principais, comportando rotulos,
comentarios,ActionScripf arquivos de som, tocadores de video, barras ldgem para
personalizacdo, animacdes, interpolacdo de anirsaigdagens estaticas etc.

Em todos os arquivos derbnicas de TacanhOpolis: Samuek primeiros trés
quadros da linha do tempo principal séo reservpdos a programacéo do carregador — um
mostrador grafico e/ou alfanumérico (usualmentea barra de progresso com indicador de
porcentagem) cuja funcdo é indicar ao leitor-irdata, toda vez em que ele acessar o
quadrinho Hibrido na Internet, o tempo restante gare 0 arquivo possa se descarregar do
servidor e se abrir. Os quadros seguintes corregporas telas do experimento, variando de
acordo com cada bloco de operacao (selecédo deadjoapresentacdo, dados da obra e do

autor e as telas contendo as vinhetas da narcpiag@rinizada).
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Os quadros que formam essas telas possuem, na aaedécoes de quadro”

(dedicada ao codigActionScripj, o comandastop(); , que ordena que Blash pare em

cada um deles, deixando que o leitor-internauta wefontetudo das telas pelo tempo que
desejar. Assim, como é tipico da leitura dos guhds, o leitor-internauta podera impor seu
proprio ritmo para absorver as informacfes da obf@asmo nos quadros em que achei
necessario inserir animagoes, procurei planej@daa durarem o menor tempo possivel, de
forma a deixar o controle do fluxo de leitura na®mdo usuario na maioria das vezes.

A navegacéo pelas telas do quadrinho Hibrido sded&és modos: a partir de
botdes, acessiveis cormmwuseocalizados em uma barra inferior de cor azul. @g), com
930pixelsde largura e 2pixelsde altura; através de comandos pré-determinadtectimlo;

e através de cligues donouseem cima das vinhetas. O objetivo € oferecer o méxie
opcOes para que o leitor-internauta execute, dedacoom sua preferéncia, as acodes

fundamentais para que se faca a leitura: avangetr@ceder na narrativa, isto é, ir até a

préoxima tela e voltar a anterior.

LiLE! QUE

Wa»-

-
-
-

3455?8‘?10-

[POR] [FRA] [ENG] v

I—) Sele¢ao de idiomas Selecio de telas
Retroceder
Voltar a tela de apresentacao Selecao dos capitulos ¢ avancgar

Figura 91 - captura de tela destacando as todas as funcO&®tlies componentes da barra inferior azul de
interface. Sua existéncia disponibiliza ao leiteinauta navegabilidade mais rapida.

A barra inferior azul, presente em todos os capstda narrativa, reine os botdes

que possibilitam os principais comandos de navegagaquadrinho. Através da barra, o

leitor-internauta pode avancar e retroceder desdroapitulo em que se encontra, acessar as
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telas da narrativa de forma nédo-linear, acessao®uwapitulos, mudar o idioma (entre o
portugués, o francés e o inglés), voltar a telaplesentacdo e acessar omanude ajuda
contendo uma descricdo resumida de como navegatrpoicas de Tacanhopolis: Samuel
Embora eu tenha planejado que navegacdo ocorrantéibivamente quanto possivel,
disponibilizei esse pequeno manual de instrucdgs 9R) para servir de referéncia rapida a

um usudrio que eventualmente possa ter se perdido.

AJUDA

®

VOLTAR A TELA PRINCIPAL

[POR] [FRA] [ENG]

SELECAO DE IDIOMAS

I nm w

SELECAO DE CAPITULOS E TELAS

4 »

RETORMAR E AVANCAR

CLIQUE NA TELA PARA VOLTAR AD QUADRINHO

[POR] [FRA] [ENG] CAPITULDS

Figura 92 - captura de tela dmenude ajuda, acessivel por meio do primeiro botdsqaerda (com o sinal
gréfico de interrogacao) da barra inferior azul.

Excetuando-se os seletores de idioma, cujo codigticarei mais adiante, e 0
botdo com o sinal de interrogacéo (que acionape de filme contendo menude ajuda
através do comandplay(); ), os botdes da barra azul inferior tém acdes blaseao

seguinte cdodigo, colocado dentro de suas respedinreas do tempo:

on (release) {

gotoAndPlay( tel aCorrespondent e);

on é um manipulador dBlash para capturar, principalmente, eventosrmise,
como os cliques e o gesto de clicar e arrastafinAas acima determinam que o usuario, ao

clicar no botdo da barra azul, seja direcionada par determinado quadro, onde se encontra
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a tela para a qual ele quer ir: a expressg@loaCor r espondent e é substituida, em cada
botdo, pelo nimero do quadro apropriado.

Ocupando toda a area restante acima da barrahdgzulm grande botéo invisivel
cuja funcdo é avancar para a tela seguinte dativartada vez em que se clicar sobre as
vinhetas da tela. Optei por disponibilizar esseoai@tde navegacdo porque muitos quadrinhos
digitais, sejam Herdeiros ou Hibridos, empreganpaca tornar mais fluida a sua leitura
progressiva, permitindo que o leitor-internautarexeo ato mais habitual da leitura do
quadrinho (avancar as paginas, ou telas, para aotdmap a historia) executando, numa
grande area, o comando mais simples possivel cmmuse que é o clique. O botao invisivel

tem o mesmo codigo do botdo de avancar da barka azu

on (release, keyPress "<Right>") {

nextFrame();

O cddigo acima indica que o leitor-internauta iedigpa tela seguinte sempre que
executar um cliqgue dmousesobre os botdes mencionados e sempre que apertaclado, a
tecla da seta para a direita. Se 0 usuario pressiotecla da seta para a esquerda, retrocedera
dentro da narrativa, pois o botdo de retornar dealarul identifica o eventkeyPress
"<Left>"

Além disso, integrados a certas vinhetas do quiadridibrido, h& dois outros
tipos de botdes com os quais o leitor-internautdepateragir: odbotdes de hipertexte os
botdes de sobreposica®s primeiros reagem aos cliques mouse desvendando novas
situagbes do quadrinho, remetendo o leitor-intdmautramas paralelas e levando-o, por
meio delinks, para outros sitios na Internet, situados foraet@dor que hospeda os arquivos
de Cronicas de Tacanhopolis: Samuehas diretamente relacionados com a narrativa do
experimento. Para que se distingam melhor, evitaodfusdes com os outros botbes da tela,
cada botdo de hipertexto, quando ativo, substitaurgsor padrdo deousepor um cursor
personalizado (fig. 93), que é, na verdade, um eclige filme nomeado como

cursorDragTri dentro do paindProperties(“Propriedades”).

()

Figura 93 - cursor dos botBes de hipertexto (ampliado 3x).
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Essa nomeacédo se faz necessaria para glasl, em todos os momentos em que
0 usuario ativar um botdo de hipertexto, possaner cursor padrdo, trocando-o pelo clipe
de filme, que passara a seguir diretamente os nemioas domouse Para isso, cada um
desses botBes deve possuir 0 seguinte cédigoaqueeim deve executar a operacao inversa

(substituir o clipe de filme pelo cursor padracdaa usuario os desative:

/lusuario ativa o botédo de hipertexto
on (rollOver) {
//deixa o cursor personalizado visivel
setProperty(cursorDragTri, _visible, "1");
/lesconde o cursor padréo
Mouse.hide();
/lo cursor personalizado passa a acompanhar o mouse

startDrag(cursorDragTri, true);

/lusuério clica no botédo de hipertexto
on (release, releaseOutside) {
/Ineste espaco, coloca-se o link ou o quadro para 0
qual o botdo apontara

}

/lusuario desativa o botéo de hipertexto
on (rollOut) {
/lesconde o cursor personalizado
setProperty(cursorDragTri, _visible, "0");
//mostra novamente o cursor padrao

Mouse.show();

As figuras 94 A e 94 B ilustram o funcionamentoude botdo de hipertexto. Na
tela 8 do Capitulo |, o leitor-internauta, clicarstibre a figura de Sérgio (sobre a qual hd um
botdo, como indica o cursor), tera, dentro da pmopinheta, acesso a uma informacao

paralela sobre a ocupacao profissional exercidappsisonagem.
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CARA, 1SS0 FICOU
HORRIVEL!

TAO AGRESS.

QUIE ATE VOCE SE
ASSUSTOLU.

SERGIO!!!

Figura 94 A - ao encontrar um botéo de hipertexto, o leitorrivdata sabera de sua existéncia ao perceber
gue o cursor dmousemudou para o cursor personalizado (contendo @mdilo).

Um dia
normal de
trabalho na

RIIN

Agéncia de Publicidade
Agence de Publicité

Figura 94 B -clicando no mesmo botéo, o leitor-internauta wena informacao paralela, que néo é
necessaria para a compreensao da narrativa pilintiga a enriquece ao mostrar uma
situacao vivida pelo personagem num passado recente

Os botdes de sobreposicao, por sua vez, funciopamaa com o evento deouse
identificado peloFlash comorollOver , isto €, quando o usuario simplesmente passa o
cursor sobre o botdo, sem executar cliques. Issgupcesses botdes ndo remetem o leitor-
internauta a nenhum lugar especifico, mas fornedealhes extras sobre diversos pontos da
narrativa. Criei um cursor ligeiramente difererfig. (95), nomeadaursorDragCir no
Flash, e 0 processo de substituicdo do cursor padraazeld maneira idéntica aquela

empregada nos botdes de hipertexto acima descritos.
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Figura 95- cursor dos botdes de sobreposicao (ampliado 3x).

O cadigo de cada botdo de sobreposicao é ligeitentiferente, pois bastam os
comandos para substituir o cursor padraaramsepelo cursor personalizado, observando

sempre a distincdo do nome do clipe de filme:

/lusuério ativa o botéo de sobreposicéo
on (rollOver) {
//deixa o cursor personalizado visivel
setProperty(cursorDragCir, _visible, "1");
/lesconde o cursor padrao
Mouse.hide();
/lo cursor personalizado passa a acompanhar o mouse

startDrag(cursorDragCir, true);

/lusuario desativa o botédo de sobreposicéo
on (rollOut) {
/lesconde o cursor personalizado
setProperty(cursorDragCir, _visible, "0");
//mostra novamente o cursor padrao
Mouse.show();

As figuras 96 A e 96 B mostram o funcionamento wtéab de sobreposicdo. Na
tela 3 do Capitulo I, quando o leitor-internautargp, com anousepara a figura de Samuel,
percebe a mudanca do cursor, o qual indica qukaatilgo diferente. Surge, do lado, uma
pequena ficha técnica sobre o personagem, com @@me,nidade e um texto contendo
algumas informacGes mais detalhadas a respeitotuidec@ de Samuel dentro da historia.
Cligues ndo sao necessarios nesse botdo: apertasgoaso usuario deixe de repousar 0
cursor sobre o0 personagem para que a informacathdea desapareca e a vinheta volte ao
estado inicial.
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HA TRES DIAS NAO
VENDO UM UNICO

Figura 96 A - vinheta da tela 3 do Capitulo | em seu estad@ini&s informacdes do botédo de
sobreposicéo permanecem escondidas.

| = —4— |

HA TRES DIAS NAO
VENDO UM UNICO
LIVRO.

e

7 SAMUEL

Amante da Literatura e dos
vinhos. Também preza muito
seus amigos. Mas algo parece
deixda-lo muite triste ultimamente.

' “ L

Figura 96 B -apontando anousepara o botéo de sobreposicdo (cuja existénciard@ma pelo cursor
personalizado), o leitor-internauta tem acesso iate@d sua informacao, que é um detalhe
sobre 0 momento narrativo. Para que a vinheta woltestado inicial, no caso, é preciso
apenas mover o cursor para fora da figura de Samuel

4.3.2.3. Desenho, pintura e sombreamento

Em Crbonicas de Tacanhopolis: Samuelsei umhardware especial: a mesa
digitalizadora — também conhecida contablet —, que permite desenhar e pintar
diretamente no computador por meio de uma canetaoelagnética atuando sobre uma
regido captadora (fig. 97).

159



Figura 97 -uma das mesas digitalizadoras da Wacom, emprpsaializada na
fabricacéo desse tipo thardware.A caneta eletromagnética pesa tanto
guanto e tem o mesmo tamanho de uma caneta esgfcagromum.

O equipamento que utilizei, quase idéntico ao glaréi acima, tem 14,8 cm x 9,2
cm de area sensivel, e me exigiu um tempo préviexgecicios até que eu conseguisse
adaptar nele meu estilo de traco. Diferentementelas®nho sobre papel, em que se olha
diretamente em direcdo a mao para se ver o tra@ogtelo gesto, nas mesas digitalizadoras
cujas canetas ndo atuam diretamente na tela doutadys € preciso que o desenhista
aprenda a desviar seu olhar sempre em direcao aibomaue € onde aparecera seu traco. A
caneta eletromagnética tem uma ponta seca que eié@ Istro visivel sobre a superficie
sensivel da mesa, tornando inutil o ato de acongraahgesto da mao com os olhos e
induzindo o cérebro a se “reeducar” para realizarefa do desenho.

Desenhar diretamente nBlash, usando mesa digitalizadora, € duplamente
vantajoso. Com ela, ndo é preciso finalizar osrles® no mundo “analdgico”, usando tinta
sobre papel, poupando o consideravel tempo quee gasto para a digitalizacdo por escaner e
para o tratamento da imagem antes de importa-tagarograma. E elimina-se por completo
a necessidade déitmaps para compor as telas do quadrinho Hibrido, dinmidai
consideravelmente o tamanho egtesdo arquivo.swf— isso porque o desenho, Rtash,
se faz por graficos vetoriais, que ocupam muitaseyemenos memoria, € nado perdem
qualidade se redimensionados para quaisquer réssluc

Algo de crucial importancia para qualquer aplicagddnternet € o seu tempo de
carregamento, que serd, para uma dada velocidadengs&o, tanto menor quanto menos
bytescontiverem seus arquivos. Menos tempo de carragansggnifica fazer com que os
usuarios esperem por periodos menores para aossagquivos, poupando-lhes a paciéncia e
evitando que se dispersem por outras paginas da gedmesmo desistam de aguardar,
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fechando seus navegadores. Decerto, as velocidigpmiveis ao consumidor comum para
acesso a Internet estdo cada vez maiores, permitatdalmente, o acesso 4gil a arquivos
com grande volume de dados, como videos de longgd@l Aparentemente, as conexdes de
banda larga e sua grande capacidade de trafegmaliam qualquer preocupacdo que o
desenvolvedor para w&eb poderia ter com o tamanho em memoéria dos arquipes ele
precisa colocar na rede mundial. Contudo, arqumesores e compactados, dentro de uma
rede sociotécnica, sempre levardo vantagem: ef@gcam menor tempo dgownload,menos
espaco necessario para guarda-los dentro de undmefpor isso, menos despesas para
armazena-los e transferi-los) e mais rapidez p@aa@ipias de seguranca.

Ndo se deve, sem duvidas, prejudicar a qualidadealido trabalho ou sua
eficiéncia técnica apenas para economlagesnos arquivos. E preciso, para cada caso,
inclusive para iniciativas artisticas, encontrar ponto 6timo entre tamanho e qualidade, que
permita a apreciagdo ou 0 uso na Internet semaspedemasia. Nos desenhos do quadrinho
Hibrido proposto, os vetores que os compdem diminoetamanho dos arquivos finais,
dispensando okitmapssem qualquer prejuizo para a qualidade plastieaeguintencionava
alcancar. Em média, cadswf de Cronicas de Tacanhdpolis: Samuebm todos os seus
codigos, efeitos especiais e experimentos integtitem 2,6 MB, permitindo um
carregamento relativamente rpido até mesmo enxgesealiscadas.

As ferramentas de desenho em vetor~thsh sdo, em termos, mais simples de
usar se confrontadas com as existentes em ouwgsapnas de ilustracdo vetorial disponiveis
no mercado, como o Adobkustrator e o CorelDraw. O Flash € mais sensivel aos gestos
espontaneos da mao ao fazer o traco na mesaidegiada, reproduzindo com mais sutileza a
presséo do punho, os movimentos curvos e até mesmais trémulos. Por isso, os desenhos
nesse programa podem ser menos retilineos, airdseginatem de vetores.

Para realizar os desenhos de cada tela do quadiibindlo noFlash, foi preciso,
inicialmente, importar para o0 programa, dentro aeaucamada dedicada, as imagens
previamente digitalizadas do roteiro ilustrado.(88). Essebitmapsserviram como esbogo
para a execucao de toda a arte em imagens vet@migrimeiros desenhos feitos sdo os dos
balbdes de fala (fig. 99), em sua camada corresppdedeom a ferramentaval Tool(criadora
de formas elipsoidais), usando preenchimento brandmha preta com dois pontos de
espessura — para 0s apontadores dos baldes,i#ife@amentden Tool,que permite fazer
segmentos curvos com maior precisdo. Na mesma eangabém se encontram as caixas de

texto dindmico que comportam o texto dos balGes.
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Figura 98 - bitmapsdo roteiro ilustrado importados para o ambient&ldsh, servindo de esboco.
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Figura 99 -baldes desenhados. Os ténues retdngulos que spdehra eles sao as caixas de texto
dindmico que comportam o texto da fala dos persmsag

Os desenhos arte-finalizados se fazem, numa capragaa, com tinta digital
preta, usando a ferramerBaush Tool,sensivel & pressdo da canetdatdet— o ajuste de
sensibilidade simula uma ferramenta de desenhpgeahto mais presséo se exerce sobre sua
ponta, mais espesso € o0 traco que se obtém. OdosgreElaborados em camadas postas
abaixo da camada dos primeiros desenhos, empragdnsive outras ferramentas, como a
Line Toole aPencil Tool,capazes de fazer linhas de espessura uniforme.Qig.

162



. fila Edit View TInsert Modify Text Commands Control Debug Window Help MALLET2 v [ [0 ] — o x
- :
2 scene 1 =& [showFrame =
R O OO oSO PO OO OO OO = OO OO OO OO = 00U S0 == DO OO OO OO 7O OO OO B - OO K O - NN O N
= i
S |
LI
Ed L 0 B swartcues
L 2 & coor
= e
R:ﬁ \‘ o (8] cHROMAT...
L .
& |23
|z \
|2 A N
= p A }
|22 4 4
%G g, ) A
E 9 A BT -;:\.Ll_
z | 20 . 3
: il |
= Lt
i | ow@
£ g .
= | e
=1

Figura 100 -arte-finalizacdo vetorial dos desenhos. O primgiamo (ocupado, normalmente, pelos
personagens) e os planos consecutivos (perten@gaenarios) ficam em camadas
diferentes, para evitar interferéncia matua ensrgaxcos.

Concluida a etapa de arte-finalizacao, realiza{s@tara digital, sempre partindo
dos elementos pertencentes ao primeiro planol(@ity), deixando por ultimo a cor dos planos
subsequentes e os efeitos de luz e sombra, co®cagona camada a parte (fig. 102). Para
criar tanto as cores quanto as luzes e sombrégeuts ferramentaBrush Toole Bucket

Tool (“ferramenta-balde”, apropriada para cobrir areagres).
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Figura 101 -execucéo da pintura dos elementos do primeiro pldatar a palheta de cores aberta
(painelSwatchep para permitir o acesso rapido as tintas digitais
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Figura 102 -pintura dos planos restantes, com adicao de efdéitdsz e sombra.

O resultado final do processo (fig. 103) é a tedlmpgleta, com baldes, letras,
tracos e cores cem por cento vetoriais e organizaho camadas proprias, pronta para

exportacao enswf.

# Adobe Flash Player 10 =10 x|
Arquive Exibir Controlar Ajuda

VOCE CONHECEU O
SAM??? E UM DOS
MEUS MAIORES
AMIGOS! EU AJUDEI ELE

A CATALOGAR E
ANALISAR MUITAS DAS
OBRAS DA LIVRARIA
BANDEIRA!

NO BAR DO PONTO!
CONHECI ATE UM
CARA QUE GOSTAVA
DO MEU TRABALHO.
UM LIVREIRO
CHAMADO SAMUEL,
QUE ME DEU ESTE

ALEM. DE SIMPATICO,
ELE FOI MUITO GENTIL E
ME CONVIDOU PARA
CONHECER A LIVRARIA.

UAL, NAO SABIA QUE
VOCES JA TRABA-
LHARAM JLINTOS!

[POR] [FRA] [ENG]

Figura 103 -captura dd-lash Player,executando o arquivewfcom a tela finalizada.
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4.3.2.4. Testes e correcao de falhas

Crbnicas de Tacanhopolis: Samueido envolve aplicacdo massiva de
ActionScript. Mas, assim como qualquer experimento que envolva@isniminimos de
linguagens de programacdo, meu trabalho podera esineravel a falhas no codigo, e por
isso foi imperativo que eu incluisse em minha paatima fase na qual eu submetesse a testes
os arquivos.swf finalizados — etapa em que eu buscaria por praddema escrita do
ActionScripte também na usabilidade do quadrinho Hibrido, yses@o modos de corrigi-
los, bem como de prever erros que pudessem sentesmbos pelos leitores-internautas
durante o acesso ao meu trabalho.

Uma revisdo bem feita requer atencdo reforcaddaimasm sinal diferente na
sintaxe doActionScriptou uma letra trocada em uma variavel para geksh interprete mal
0S comandos ou impec¢a a exportacdo do arggiwb Um recurso que o proprio programa
oferece para ajudar a eliminar as falhasafevare— osbugs— é o painelCompiler Errors
(“Erros do compilador”, fig. 104), o qual se abmmpre que se encontram problemas no
codigo dentro de camadas e quadros do argtisvariginal, indicando as possiveis causas

dos erros.

i1 | COMPILER ERRORS - 3 REPORTED t

| Description i Source

Scene=5Scene 1, layer =falas e idiomas, frame=13, Line 2 ' expected function gjusteldioma {
Scene=5cene 1, layer=falas e idiomas, frar L ‘else’ encountered without matching 'if } else if {idioma == "en") {
Scene=Scene 1, layer=falas e idiomas, frame=13, Line 58 Unexpected '} encountered

Total ActionScript Errors: -3, Reported Errors: 3 GOEaSauUrce

Figura 104 -captura do painel de erros do compiladoftish

4.3.3. Montagem do sitio virtual

De todas as etapas para a conclusdo do quadritinaldiproposto, a montagem
do sitio virtual é a mais rapida, porque requemapealguns poucos ajustes no documento
HTML que incorpora os arquivaswfexportados a partir délash Para isso, utilizei outro
programa da Adobe, Dreamweaver CS4.

Esses ajustes afetaram basicamente, dentro do dotmnHTML, astags
<name> e <meta>. Em <name>, que define o titulo exibido no navegador quando d
carregamento do HTML, pus apenas a palavra “SamgeB identifica o titulo da minha
proposta pratica e seu protagonista mais importat#dag<meta name="Keywords">
inseri, em portugués, francés e inglés, determmadéavras-chave (tais como “quadrinhos”,
“digitais”, “cronicas” etc.), para facilitar a loizacdo do quadrinho Hibrido por alguns
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parametros das ferramentas de busca da Intermaty ooGoogle. Ainda n@reamweaver,
associei ao HTML uma folha de estilos CSS, detearmdo as margens do documento e a cor
azul do fundo.

Fora do ambiente dBlash, cada arquivaswf passou também por pelo menos
uma sessao de testes em sete tipos de navegaderestds operando a versao 10pdiag-in
do Flash: Microsoft Internet Explorer 8,GoogleChrome 2.0,Apple Safari 4 Beta, Opera
9.64, Mozilla Firefox 3.5.2, Flock 2.%® Netscape ¥ Essa etapa foi necessaria porque cada
navegador interpreta os atributos contidos na f@B8& de modos ligeiramente diferentes,
que, se passassem despercebidos, poderiam intedamaneira indesejavel na apresentacéo
do trabalho, quebrando sua uniformidade visual.

4.4. Novas possibilidades para o quadrinho hibrido

Durante a elaboracdo do argumentdCd@nicas de Tacanhdpolis: Samupénsei
em usar oFlash para desenvolver e demonstrar propriedades Hgorglze, embora
perfeitamente factiveis viActionScript,ndo se encontram, até 0 momento, em nenhum dos
quadrinhos Hibridos de que tenho noticia, e tampooastam na literatura referenciada nesta
dissertacdo. Tais propriedades inéditas, detalhadi@mexpostas nos tépicos seguintes,
constituem mais um exemplo do que as ferramentawltigicas computadorizadas séo
capazes de trazer para a linguagem da obra quasttanyi sem, no entanto, priva-la de seus

elementos essenciais (tela, vinheta e elipse).

4.4.1. Tradugéo instantanea

Para atrair mais leitores-internautas, muitos a&stode quadrinhos digitais
disponibilizam seus trabalhos, classifiguem-se elase Herdeiros ou Hibridos, em pelo
menos dois idiomas diferentes — principalmente rtistas que ndo nasceram em culturas
cuja lingua materna seja a inglesa. Tudo o queeestscrito no idioma de Shakespeare tem
mais chances de ser lido e compreendido pelo eniéermeédio: o inglés ainda é empregado
com frequéncia pela maior parte dos usuéarios darnet, o que se justifica pela prépria
histéria da rede mundial (cujo desenvolvimento Arim aconteceu nos E.U.A.) e pela

128 As versdes citadas sdo as Ultimas atualizagéperdigis na Internet até o dia 2 ago. 2009. A rimidesses
navegadores funciona em varios sistemas operasionai
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consideravel influéncia da quantidade de nés eotegias orientadas paraveeb existentes
em paises como a Gra-Bretanha, a Austrélia, o Gaaaddia e os proprios E.U.A.

Normalmente, os quadrinhos digitais multilinglieseapntam arquivos separados
para cada idioma, impondo aos seus autores o dimpee multiplicar a ocupacéao do espaco
disponivel no servidor. Como acontece na maiorepdos casos, o leitor-internauta pode,
através de urtink, mudar o idioma do quadrinho de determinado sitiaal — porém, o que
acontece na pratica é a substituicdo, dentro do lHTd arquivo original por uma duplicata
escrita na lingua entao selecionada.

No sexto capitulo da sérér. Nile Experimentsintitulado Invisible Structure’$*
(“Estruturas invisiveis”), Daniel Merlin Goodbreyrasentou uma proposta diferente para
traduzir um quadrinho digital sem a necessidaderide arquivos distintos de acordo com o
idioma: inserir o contetudo textual da obra diretalmeem um uUnico documento HTML
(formatado por CSS), possibilitando assim a vedkiitexto em diversas linguas a partir do
tradutor automatico do buscador Google. A técréoghora engenhosa, traz certas limitagdes:
toda ferramenta de traducdo automatizada é impremsverter textos de uma lingua para
outra, especialmente se houver emprego de giriespeessdes idiomaticas, ou ainda se
existirem poucas conexdes entre as morfossintagesa, por exemplo, no caso das
neolatinas, quando confrontadas com as ideogralicasiente). A perda ou a incoeréncia de
significado a que esse recurso se sujeita podersacaprejuizos a leitura da obra
quadrinizada. Além disso, estabelece-se dependdimeta de um recurso de terceiros — se
os servidores da Google estiverem congestionadopoouacaso forem suspensos para
manutenc¢des ou devido a ataques, a tradugdo peslaranuito mais tempo ou simplesmente
n&ao ocorrer.

O meétodo de traducdo que proponho parte de um msewa programado
diretamente né&lash,que troca apenas as informacdes textuais do eumadiibrido (e ndo o
arquivo inteiro), poupando espaco egtese evitando que o leitor-internauta seja forcado a
esperar pelo carregamento de duplicatas escripgxiabnente para o idioma escolhido. Tal
mecanismo, em vez de dar ordens para executar nachacéio automatica exposta a falhas
intrinsecas, seleciona textos previamente tradezpwr trabalho humano e inseridos no
programa a partir das indicacdes do roteiro. Degeigiseridas manualmente no arqui@

e exportadas dentro dewf, as versGes traduzidas podem ser alternadas entdgues

milissegundos, por meio de um simples clique cdrotédo damouse.

124 Disponivel enhttp://www.e-merl.com/mrnile/day6.htrAcesso em 2 ago. 2009.
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Além do portugués, optei por disponibiliz8ronicas de Tacanhépolis: Samuel
em francés e em inglés — pelo fato do uso corrdatses idiomas em dois dos maiores
mercados produtores de quadrinhos impressos aidigt Europa francofona e os E.U.A.), e
porque sdo os idiomas estrangeiros contemporaneosgis estudei, visto que eu mesmo me
encarreguei da tarefa de traduzir o texto do mteir

Caso eu dominasse outras linguas e pudesse disgemgo e de colaboradores
suficientes, eu poderia, a principio, disponibili@gajuadrinho Hibrido da minha proposta para
quantos paises diferentes fossem, pois 0 mecandentraducdo que implementei via
ActionScriptabre essa possibilidade. Refor¢co a necessidattalsldho humano na tradugéo,
exatamente para evitar qualquer prejuizo no sgdfi do texto do quadrinho, pois o
computador ainda ndo € capaz — e talvez ndo a&rjeedo — de adaptar, com sutileza e
precisdo, de um idioma para outro, as nhuances $easR o estilo da linguagem escrita.

O fluxograma (fig. 105) mostra com mais clarezauncfonamento légico do
mecanismo. O idioma padréo do quadrinho Hibridgadleido, ainda na tela de selecdo de
idiomas (primeiro bloco), pelo proprio leitor-int@wuta. Durante a leitura, a qualquer

momento, ele podera optar por ler em outros idicdisgzoniveis.

Define o idioma padrdo a partir
da escolha do leitor-internauta.

¥

—> Leitura do quadrinho Hibrido.

O leitor-internauta
escolheu um idioma
diferente?

Define o novo idioma.

Figura 105 -fluxograma do mecanismo da traducéo instantanea.

No cbédigo emActionScriptique escrevi, a varidvadiomaPad ¢é a responsavel
por definir o idioma padrdo, que determinard eml dimgua deverdo aparecer todas as
informacgdes textuais do quadrinho Hibrido. Os idisnmgue escolhi para o experimento,
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portugués, francés e inglés, atribuem, respectintan®s valorept , fr e en para essa
variavel. Assim, se o leitor-internauta escolhdo gmrtugués na tela de selecao de idiomas,
ele ira clicar, com o cursor doouseno botdo correspondente, que tem a seguinte agao (
botdes do francés e do inglés possuem o0 mesmo occOda@n alteracdo do valor de

idiomaPad ):

/lusuario clica no botédo do idioma portugués
on (release) {
/latribui & variavel do idioma padrdo o valor
correspondente ao portugués
_root.idiomaPad = "pt";
/lordena o Flash a ir para o segundo bloco, que é u m
quadro rotulado, contendo a tela de apresentacdo do quadrinho.

_root.gotoAndPlay("apresentacao”);

O préximo passo é fazer com quélash identifique o valor dediomaPad e
selecione corretamente o idioma, integrando asasaie texto e, se necessario, os clipes de
filme ao mecanismo de traducdo. Cada quadro dasvasyfla que compdem o experimento
deve ter, em uma camada propria de codigo, umadugge sempre analise o conteudo da
variavel idiomaPad e ajuste automaticamente todo o texto contidoenesssmo quadro
para a lingua escolhida. Para tanto, a funcdo dew&er em si todas as traducbes (em
portugués, em francés e em inglés), ja previamimitas e revisadas. As caixas de texto
devem ser todas dinamicas (identificadasHi@sh como Dynamic TexXt e associadas a
variaveis diferentes entre si. Os clipes de filnewein estar nomeados e conter quadros
rotulados para exibir contetdos diferentes para @idma.

Por exemplo, imaginemos que na primeira tela ddtGlag existam, em camadas
apropriadas, dois balGes de fala e um clipe desfibantendo o desenho de uma garrafa que
muda de cor de acordo com o idioma padrédo seledior@ texto de cada baldo estara em
duas caixas de texto dindmico, cujas variaveis,inides pelo painel Properties
(“Propriedades”), sdbalao01 ebalao02 . O clipe de filme, nomeaddipe01 através
do mesmo paineProperties,contém em sua linha do tempo trés quadros comfa de

interrupcaostop(); (para evitar que entre em um ciclo infinito denaaxgdo), cada qual
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rotulado com@ortugues , frances eingles e contendo um desenho vetorial de uma
garrafa em cores diferentes. De acordo com essanjarrhipotético, a funcéo
ajusteldiomay() , colocada no quadro correspondente a primeiraltel@apitulo I, dentro

de uma camada dedicada, terd o seguinte cadigo:

ajusteldioma.call();
function ajusteldioma() {
if (_root.idiomaPad == "pt") {
balao01 = "Vocé quer vinho ou cerveja?";
balao02 = "Prefiro cachaca!";
clipe0l.gotoAndStop("portugues”);
} else if (_root.idiomaPad == "fr") {
balao01 = "Veux-tu du vin ou de la biére?";
balao02 = "Je prefere la cachaca!”;
clipe01.gotoAndStop("frances");
} else if (_root.idiomaPad == "en") {
balao01 = "Do you want wine or beer?";
balao02 = "I prefer cachaga!";
clipe0l1.gotoAndStop("ingles");

Essa funcédo checa o valor existenteidiomaPad e, a partir disso, atribui o
idioma correto para as duas caixas de texto e patgpe de filme. Pela analise do cddigo
acima, percebe-se que o texto de cada baldo, em wad das linguas, compbe-se de
variaveis que séo substituidas quando da mudangiaioa padréo, assim como o clipe de
filme vai para um quadro rotulado especifico dada@om o idioma padréo escolhido pelo
leitor-internauta. A mesma logica se repete noslipsaseguintes da linha do tempo principal
de cada arquivofla: se, por acaso, o décimo quadro exigir quatro batie fala, suas
respectivas caixas de texto dinamico podem se ifgant pelas variaveisbalaoOl |,
balao02 , balao0O3 e balao04 , cujos valores, para os trés idiomas, deverdor esta

declarados na fungéo.
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O leitor-internauta podera, ainda, mudar o idionsirfo durante qualquer
momento da leitura do quadrinho Hibrido — dai atxicia, em cada um dos capitulos, dos

trés botdes seletores de idioma da barra azulanfiig. 106).

[POR] [FRA] [ENG]

Figura 106 -botdes seletores de idioma da barra azul infeaimp(iados 4x).

Esses botBes alteram o valor da variddi@maPad chamando, imediatamente
depois, a funcaajusteldiomal) , localizada na linha do tempo principal, para gle
possa identificar que houve uma mudanca ehomaPad e, entdo, executar as

transformacdes necessarias para mudar o idiomaatirigho Hibrido:

on (release) {
_root.idiomaPad = "pt";
ajusteldioma.call();

A variavel definidoraidiomaPad e a funcdo avaliadorajusteldioma()
constituem o cerne do mecanismo que, pela suaar@gi@lo (porque atua dentro do préprio
Flash, sendo carregado em conjunto com o arquswa), chamo deraducédo instantanea,
cujo conceito de aplicagdo pode se estender asogtradrinhos Hibridos montados a partir

do programa, e até mesmo para outras linguageasgaternet, comdava.

4.4.2. Vinhetas aleatorias

Como seria um quadrinho Hibrido cujas vinhetas, @aterminadas telas,
pudessem mudar aleatoriamente, mostrando situaljfeentes cada vez em que o leitor-
internauta o lesse? Para conceber uma obra quaattincom essa possibilidade, surge, além
do desafio da viabilizag&o técnica, a necessidadwidr um roteiro que suporte as mudancas
que surgirdo na leitura sem prejudicar a coerémianredo.

No Capitulo | deCrbnicas de Tacanhopolis: Samué&lérgio, ao saber que seu
amigo ameaca fechar a livraria Bandeira, sugerégladal0, que ambos vao até as mesas dos
clientes do Bar do Ponto, para dar-lhes um caaaddita da livraria e anunciar a importancia
cultural do empreendimento, procurando despertm-interesse. Na tela 11, para que o

leitor-internauta compreenda que os dois persosagstdio abordando as pessoas presentes
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no bar naquele momento, desenhei, em trés vinheégsmomentos diferentes de dialogo,
para mostrar os modos com que Sérgio, acompantea&amuel, se direciona as pessoas, e

como elas reagem ao convite que Sérgio lhes fazqer visitem a livraria (fig. 107).

COM LICENGA! VISITEM A GAROTAS, VISITEM A BOA NOITE! VENHA PARA A

LIVRARIA BANDEIRA E LIVRARIA BANDEIRA, A LIVRARIA BANDEIRA
ADQUIRAM MAIS CULTURA GUARDIA DA LITERATURA EM NAVEGAR NO MLNDO DA
POR PRECOS CAMARADAS! TACANHOPOLIS! LITERATURA!

OBA, EU AMO PAU DO

COELHO! A FILOSOFIA

DELE UNE O TAOISMO
AO MCDONALD'S!

O QUE E : . f :
: "CULTURA"™? > Z - [

r‘i‘, {Z} [POR] [FRA] [ENG] CAPITULDS: A 11/13 4 ’

Figura 107 -captura da tela 11 do Capitulo | @nicas de Tacanhdpolis: Samuel.

Embora esses trés momentos bastem, no entendich@marrativa, para mostrar
o desinteresse e a desinformacdo geral da populdgddacanhopolis sobre a livraria
Bandeira, as vinhetas dessa mesma tela podem masti@oriamente, outros momentos que
retratem o mesmo contexto de acéo (a abordagerolidotes do bar por Samuel e Sérgio),
devidamente trabalhados para ndo causar prejuizfisidez da leitura. Sempre que o leitor-
internauta acessar a tela 11 do Capitulo |, verdo@s amigos conversando com pessoas de
mesas diferentes e obtendo delas reacfes divemsasgondizentes com a premissa da falta
de interesse dos clientes pelo bem que Samueldearoferecer.

Cada vinheta da tela 11 dispde de trés ilustragfit=rentes (fig. 108),
programadas para exibicdo aleatdria, com diadlogoprips e coerentes com o momento
narrativo que desejo descrever. O numero de it@sapor vinheta poderia ser tanto maior
quanto mais tempo disponivel eu tivesse para zévas trés sdo suficientes para o éxito do
experimento e para transmitir a idéia da faltarderésse/desconhecimento dos presentes no
Bar do Ponto. Cada uma dessas trés ilustragcbesatemesma probabilidade (33,33% de
chances) de aparecer, perfazendo um total de @iste combinacdes diferentes para a tela.
E, independentemente de qual for o resultado daangadaleatéria do contetudo das vinhetas,
o sentido da narrativa se mantera intacto.
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v v v

Possibilidades Possibilidades Possibilidades
para a vinheta 1 para a vinheta 2 para a vinheta 3

Figura 108 -todas adlustracfes que podem aparecer, aleatoriamenteademuma das
trés vinhetas que compdem a tela 11 do Capitulo .
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No Flash, as vinhetas sao clipes de filme contendo, em Iguass de tempo, trés
quadros, cada qual com uma ilustracdo diferenteueya camada apropriada, a acgao
stop(); . Devidamente posicionados no quadro correspondetgla 11 na linha do tempo
principal do arquivo.fla, os clipes, através do painBroperties, estdo nomeados como
vinhetaO1 ,vinheta02 evinheta03

Para que as vinhetas mostrem aleatoriamente séeldon € preciso escrever um
codigo que sorteie, para cada uma delas, um niemér® 1, 2 e 3 e, entdo, as ordene a exibir
0 quadro correspondente ao numero sorteadela€h possui o métodath.random()
gque gera um numero real aleatorio n, sendo gqua € 1. Embora o nimero assim obtido seja
pequeno, € possivel aumenta-lo através da mudtgélc pelo nimero total de quadros de cada
vinheta (3) e, depois, acrescer uma unidade (1)nddo a evitar resultado nulo (como
estabelecido acima, n pode ser igual a zero, queudéplicado por 3 retornara zero,

invalidando o processo). A operacéo, &ationScripttera esta sintaxe:

resultado = (Math.random() * 3) + 1;

Devido ao fato de n ser um numero fracionéario,suoltado dessa operacdo devera
ser tratado pelo métoddath.floor , que o arredondara para o ndmero inteiro
imediatamente menor. Exemplificando: Math.random()  gerar um n = 0,85, teremos
(0,85 x 3) + 1 = 3,55, que, depois de arredondada paixo, retornara o niumero 3. Portanto,
para qualquer valor de n, o resultado do calculd sempre equivalente aos nameros inteiros
1, 2 e 3 — exatamente 0s necessarios para realszateio das ilustracdes das vinhetas. Eis a

sintaxe emActionScript:

resultado = Math.floor(Math.random() * 3) + 1;

Esse cadigo de sorteio € colocado diretamente mamada apropriada do quadro
correspondente a tela 11 na linha do tempo prihgi@aa que sua execucdo p€lash seja
automatica em todas as vezes nas quais 0 leimmmita passar por esse momento da
narrativa do quadrinho Hibrido. A operacéo deveeserita trés vezes, a fim de fazer calculos
diferentes para cada uma das vinhetas — que dareda, interpretar os resultados para que

possam saber qual quadro exibir:
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resultado01 = Math.floor(Math.random() * 3) + 1;
vinhetaOl.gotoAndPlay(resultado01);

resultado02 = Math.floor(Math.random() * 3) + 1;
vinheta02.gotoAndPlay(resultado02);

resultado03 = Math.floor(Math.random() * 3) + 1;
vinheta03.gotoAndPlay(resultado03);

Desse modo, é possivel obter trés nimeros alestdifEerentes, armazenados nas
variaveisresultadoO1 , resultado02 e resultado03 . Cada vinheta, devidamente
identificada por um nomevihhetaO1 , vinheta02 evinheta03 ), exibird a ilustracao
contida no quadro cujo numero corresponde ao exestea varidvel de resultado

correspondente.
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CONCLUSOES

Desta pesquisa, € possivel depreender, em prirhgjes, que a Internet € um
meio no qual a linguagem dos quadrinhos vem seotidasdo. Logo quando a rede mundial
de computadores se popularizou, na década de &p86as poucos quadrinistas autbnomos
animaram-se a enfrentar a lentiddo das conex@sgpaxo caro e exiguo dos servidores, o0 alto
nivel técnico exigido para fazer uma pagina em HTiMticionar e a relativa precariedade dos
programas comerciais de tratamento de imagem, gad divulgar suas obras a um publico
nascente de leitores-internautas (que, naquele mtomeram majoritariamente estudantes
universitarios, engenheiros e técnicos especiaiz&un Informatica). Menos ainda foram os
artistas que, nesse principio, perceberam a Iriteamo algo mais do que um simples canal
de comunicagdo nao-hierarquizado, e que o quadrdital poderia ser bem mais que
paginas desenhadas no papel, colocaddme depois de digitalizadas.

Nos dias atuais, os quadrinhos Herdeiros e Hibsdosformas de arte frequentes
na rede. Apoiadas em poderosas tecnologias de sii@micos e aplicacdes multimidia
menos dificeis de dominar, impulsionadas pelo thmbde um sem-nimero de autores (entre
amadores, profissionais e “hobbyistas”) e por aticas de algumas editoras, as obras
quadrinizadas digitais ganham publicos crescemeiserando seu poder comunicativo,
provado desde o meio impresso, e interessando esénmna grandes empresas, que ja as
perceberam como um instrumento viavel para atridtedizar consumidores.

Os quadrinhos digitais, sejam Herdeiros ou Hibridoainda séo
predominantemente autorais; e, embora muitas vazesipanhem tendéncias plasticas e
tematicas do mercado impresso, ndo se submeteivoa como os das linhas editoriais, nem
mesmo quando se reunem dentro de portais dedieados enredos e desenhos da grande
parte dos quadrinhos encontrados na rede pautasebeetudo, pela vontade e pelas
percepcdes dos seus proprios criadores. Os pengenas opinides e 0os desejos dos leitores
também ganham destaque e, com isso, maior consderaa Internet, ndo é preciso fazer
profundas anélises estimativas de mercado pararphes que os leitores-internautas querem
ler: eles proprios se encarregam de dizé-lo direteenaos quadrinistas, comentando sobre
suas obras pag-mail,em féruns e erblogs A rede mundial estreita e intensifica, de modo
sem par, 0 contato entre emissores e receptonesyaotagens para ambos: estes tém ao seu
alcance um acervo de obras internacional, a made plelas gratuita, dos mais diversos
estilos de traco e abordagens de roteiro, e enosvéiomas, apesar da predominancia do
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inglés. Agueles tém a oportunidade de conquista aandiéncia muito vasta a baixos custos
financeiros, obter respostas mais precisas a tesgaiapreciacdo de seu trabalho e trocar
suas experiéncias em tempo real com outros profigs.

As forcas existentes na imprensa, entretanto, aéxdecem graus de influéncia
sobre os quadrinhos digitais. A maior quantidadeaut®res de Hibridos e Herdeiros e os
maiores contingentes de leitores-internautas queedmu na Internet pela linguagem das
narrativas quadrinizadas localizam-se em paiseass auercados editoriais sdo mais fortes.
Diferentemente do que eu supunha antes de comdtertrabalho, os artistas situados num
mercado de quadrinhos impressos fraco ou hostil eeogreendimentos autdctones nédo
necessariamente direcionam todos os seus esfacaemplacar suas obras na rede mundial
de computadores. No Brasil, por exemplo, sdo velatente poucos os profissionais que
estabeleceram ou buscam estabelecer seus traballhaernet — ainda se insiste demais em
publicar por meios tradicionais, malgrado o amauhoo de muitas empreitadas e a quase total
falta de interesse das casas editoriais pelasdesatgipiniquins. O publico leitor é diminuto,
se comparado ao tamanho da populacdo brasileitagrane nimero de visitantes dos sitios
de quadrinhos digitais feitos no pais venha aumelota

Ha justificativas para esse panorama: onde préexast ambienteon-line um
grande e estavel mercado produtor e consumidouadriphos impressos, houve, ao longo do
tempo, uma circulagdo maior da linguagem quadmi@za, consequentemente, a percepgao
social mais ampla dessa forma de arte. Um publégral gacostumado aos quadrinhos sobre
papel procura mais facilmente pelos quadrinhogdalgjiainda que as narrativas autorais da
Internet atraiam leitores de perfis diferentes @ qu experimentalismo dos quadrinhos
Hibridos provoque certa estranheza em muitos delasnercados impressos funcionais pré-
estabelecidos, os artistas tiveram mais oportuegl@ara se profissionalizar, maior preparo
para conceber as obras quadrinizadas e mesmonaitivos para criar: a Internet pareceu-
lhes, a principio, uma grande vitrine para atmitotes-internautas e editores interessados; e,
em pouco tempo, diversos autores perceberam querigg por conta prépria, cativar sua
audiéncia e obter mais liberdade de expresséo adeatrrede, direcionando seu esforgo
criativo especialmente para ela (ou concomitantéengara a imprensa), mesmo com 0S
desafios em relagédo aos ganhos financeiros diretos.

Com relacdo as caracteristicas tematicas das imas;abs quadrinhos digitais
mais produzidos em determinado pais ora seggersso modcas mesmas tradicdes das
producdes impressas, ora tendem a se diversilicaBrasil, os quadrinhos digitais que mais
fazem sucesso e que se produzem com mais freqig&wces tiras de humor — exatamente o
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formato de narrativa quadrinizada que sempre taegarlgarantido na imprensa e que foi
historicamente consagrado pelos leitores brasf#ei@bviamente, na Internet, os temas
abordados sé@o mais acidos e polémicos do que osogo@lmente se encontram nos jornais
e revistas do pais, mas o cerne tematico (a piadh € o riso) se mantém. Mesmo 0s
quadrinhos digitais de aventura, de terror ou dtiws (temas desfavorecidos no mercado
impresso nacional e, surpreendentemente, aindaopexplorados na rede por nossos
autores), ndo raro contém longas passagens de lema@eus roteiros. No Japéo, onde a
segmentacdo de mercado criou a grande variedaderas dos seus quadrinhos impressos,
0S quadrinhos digitais sédo prioritariamente prodiozi para celulares e outros aparelhos
portateis, e mantém as mesmas divisfes etariaggéro $hounen, shoujetc.) existentes
em sua imprensa. Por outro lado, nos E.U.A., s@sajinexistentes os quadrinhos Herdeiros
ou Hibridos que tratem de super-herdis, género weiacteristico do pais, que até hoje
superabunda em sua imprensa. La, porém, as tiridigitais também sdo tdo populares
guanto as editadas pelos jornais, apesar de versswbre temas muito diferentes (como
jogos eletronicos, especificidades do mundo darimftica aplicada aveb e situacdes do
cotidiano). Na Europa, quadrinhos Herdeiros em #dua tira ndo sdo tdo comuns como as
histérias de aventura, de dramas e problemas ddis®ano ou que versam sobre os
universos pessoais dos autores.

Devido a complexidade de sua concepc¢do, as nasatjuyadrinizadas Hibridas
ainda estdo presentes em menor numero na Integeetompararmos a quantidade de
quadrinhos Herdeiros. Contudo, elas comecam a & amplamente percebidas pelos
leitores-internautas, apesar deles, nos primeir@sentos, estranharem sons, telas infinitas,
animacoes, traducdo instantanea e niveis intesativ@pelo simples fato dessas propriedades
quebrarem limitacbes da imprensa, que por muitgoteipautaram a leitura e a prépria
configuracdo do quadrinho enquanto forma de artepétencialidades Hibridas n&do séo,
afinal, meras extravagancias “intrusivas” ou cdmw& de artistas “deslumbrados” com os
poderes computacionais. Sao, antes, possibilidad®sis para contar uma histéria e para
oferecer um novo e prazeroso usufruto da obra eadrgunos. Acredito que eventuais
estranhamentos dos leitores-internautas cessaséin gae eles se habituarem a essas novas
caracteristicas que, na Internet, passam a intadireguagem dos quadrinhos.

Por sua versatilidade, pela relativa facilidadeageendizado de seus recursos e
pelo grau de disseminacgao de paug-in, o Flash se consolida como programa predominante
para a elaboracdo de Hibridos, apesar de havensalgywperimentos demonstrando ser
possivel crid-los utilizando tecnologias diversasmno gifs animadosJava e JavaScript.A

178



disseminacgdo dessas técnicas, obviamente, ndodqpesrque todos os quadrinhos digitais
existentes na Internet serdo, um dia, Hibridosptaroo os Herdeiros seriam uma “etapa de
transicdo” dos paradigmas do quadrinho de papel paguadrinho possivel apenas num
ambiente de rede computacional. Nesta pesquisay fitaro que Herdeiros e Hibridos (e
mesmo os quadrinhos digitalizados, chamates3 sdo as diferentes formas atuais com que
a linguagem dos quadrinhos se nos apresenta nmdftee que muito provavelmente
continuardo a coexistir entre si pelos proximossama mesma forma que os quadrinhos
digitais, pelas suas peculiaridades e pelas redagdiferentes que estabelecem com os leitores,
coexistirdo com os tradicionais quadrinhos impresssem que a existéncia daqueles
implique, fatalmente, na supressado destes. Acreadiggao seria uma atitude tdo estapafurdia
quanto as crencas tolas e infundadas de algumaogsesie geracbes anteriores, que
imaginaram o fim do teatro com o advento do radimas tarde, do cinema; e a suposta (mas
jamais ocorrida) extincdo da sétima arte com alpoigacdo da TV.

A proposta préatica em quadrinho Hibri€@rpnicas de Tacanhopolis: Samuglie
compde esta dissertacdo, foi para mim, além de esafid contra o tempo, uma forma de
provar, pela prética, que, para o artista que §#dia fazer quadrinhos Hibridos, ndo bastam
0s conhecimentos técnicos de desenhista e radeielst precisa, necessariamente, saber mais
profundamente das ferramentas tecnoldgicas queelmaitirdo criar a obra para a Internet, ou
no minimo trabalhar em conjunto e em estreita @dice com alguém que as domine. E
preciso fazé-lo para pensar as possibilidades dibrem termos de programacao — pensar
ndo somente como alguém que deseja experimentdeecalizar sua criatividade narrativa,
mas como um conhecedor de cédigos (sejaetionScript, Javaou quaisquer outros) que
possibilitem a execugdo préatica das novas idéias.

Embora eu ndo desconheca os fundamentos dessges;0dliinha experiéncia
nao se equipara, ainda, a de um programador poofeEds o que me fez estar sempre
consciente de meus limites e procurar extrapoléatps e ali no experimento. Foi-me, em
varios momentos, muito trabalhoso a implementagi&opiopriedades Hibridas e a procura
por erros de navegacao e de programacabu@s, especialmente no mecanismo de traducéo
instantanea: composto por muitas linhas e defisig@@iaveis, revisa-lo foi um processo
demorado e penoso. N&do obstante, seu funcionarsatisatério compensou meus esforgos.
Crbnicas de Tacanhopolis: Samugl além de um experimento demonstrativo, um modest
laboratorio de desenvolvimento de tecnologia parguadrinhos Hibridos.

Tanto esta pesquisa tedrica quanto minha expeaiédei quadrinho Hibrido
apontam para o que podem ser as obras quadrinizetdi® do ambiente da Internet. O
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panorama que tracei dos Herdeiros e Hibridos exetena rede e o trabalho pratico que pude
realizar constituem um aprendizado sobre o uso rdosrsos tecnoldgicos em prol do
enriguecimento da linguagem dos quadrinhos: naa parmpressionar” leitores-internautas,
criticos e outros estudiosos com as inovacOes,pavas sobretudo, criar histérias agradaveis
de ler (e de interagir) e eficientes na transmisséosua mensagem — de preferéncia,
consoante os sentimentos, reflexdes e experiédoiaatista quadrinista. Espero, com esta
dissertacdo de Mestrado, contribuir para maiorgpe@o e compreensdo das caracteristicas
dos quadrinhos que veiculam na Internet — e, clmograjar os quadrinistas, pela exposicao
dos métodos de minha pratica, a producdo de nowmslrighos digitais Hibridos,

incrementando ainda mais as experiéncias disp@drdine
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GLOSSARIO

ActionScript
Também conhecido pela abreviatura “AS”. eash.

ASCII

Sigla deAmerican Standard Code for Information Intercharff@ddigo Americano Padrao
para Intercambio de Informagdes”), que denominaesguema de codificacdo, criado em
1963, que atribui valores numéricos, bgtes as letras do alfabeto romano, aos algarismos
arabicos, aos sinais de pontuacdo e a simbolosiaspeomo a arroba (@). O ASCII é
largamente adotado por computadores e dispositiosarmazenamento eletrénico para

padronizar o tratamento de informacéo textual.

ASCII Art

Uma das manifestacbes de arte eletrdbnica mais comaninternet, cujo objetivo € criar
imagens, figurativas ou abstratas, utilizando apeagrupamentos visuais harmonicos dos
caracteres padronizados pelo ASCII: letras, numesosis de pontuacdo e simbolos
especiais. Ver: ASCII.

Backbone

Palavra que significa “espinha dorsal” em inglésfelRe-se a uma via principal, com altissima
capacidade de trafego de dados, através da qurleseonectam uma ou varias redes. Essa
via € composta por roteadores, cabos e antenasde giravessar um ou varios paises,
podendo mesmo ser intercontinental. Atualmententarriet dispde de varidsackbones

interligando as suas inumeras redes componentesRgteador.

Banda larga, conexdes de

Sao conexdes a Internet que possuem velocidadarddgdréncia de dados muito maior que a
suportada por linhas telefénicas analdgicas conyues € de apenas 56 kb/s, no maximo. As
conexdes de banda larga permitem o trafego de malome de dados pela rede, permitindo
acesso mais rapido a arquivos com maior quantidedenemoria, como videos de longa

duracdo e musica de alta qualidade. Ha muitas ltegias para o provimento da banda larga,
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via satélite, radio ou TV a cabo, cada uma deldigartdo modemsespecificos. Ver também:

Modem

Bit

Em informatica, é o acrébnimo da frase em ind@sry digit (“digito binario”). Define a
menor unidade de informagdo em um computador, cdpaassumir somente dois estados,
opostos entre si: 0 (zero: normalmente associaddases negativos) e 1 (um: normalmente
associado a valores positivos). E também a unifladkamental da notagdo numérica binaria.

Seu simbolo é a letra “b” mindscula. Ver tamb&yte

Bitmap, imagens em

Também conhecidas comaster graphicg“graficos de rastreio”), sdo imagens compostas de
uma matriz ou mapa daxels Cada um dessgsxels contém uma informacdo de memoria,
entre 1 e 64bits, que determina a quantidade, ou, em linguagem nflematica, a
profundidadede sua cor. O tamanho em memodria debitmapse da em funcédo do tamanho
de sua matriz (qQue determina a quantidadpixigls da imagem), da profundidade de cor de
cadapixel que o constitui (maiores quantidades ldts acumulam mais informag¢des no
arquivo) e da técnica de compactacdo aplicavehadedo com o formatojpg, .gif, .png
entre muitos outros). Bitmapé o tipo de imagem computadorizada mais difundidote-se
encontra-lo em paginas na Internet, em jogos eliew8, em papeéis de parede de telefones
celulares, em fotografias obtidas pelas camerasadigetc. Diferentemente dos vetores, 0s
bitmapsnao podem ter suas dimensdes mudadas (ou seg, sibéracdes em sua matriz de
pixelsoriginal) sem algum prejuizo em sua qualidadeptesentacéo visual. O terrbdmap
vem da lingua inglesa, e significa, literalmentegpa debits’. Ver também:.gif, .jpg, Pixel,
.png RGB e Vetor.

Blog

Juncéao dos termos da lingua inglesd (“rede”) elog (“registro”). Define um tipo especifico

de sitio da Internet, no qual o conteudo, na maidas vezes baseado em texto escrito, se

ordena de acordo com a data de postagem, acumuantEido ao longo do tempo. Embora

grande parte doblogs funcione como versdes digitais em rede de didintisnos — as

avessas, posto que o conteudo, ao contrario dagasrdgendas com cadeados e livretos

guardados em fundos de gaveta, esta exposto aetgdalquer internauta —, profissionais

especializados (como artistas plasticos, jornaliaengenheiros da computacdo), fas e
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estudiosos tém se tornabtogueiros(neologismo que nomeia criadores e mantenedores de
blog9 visando reunir virtualmente pessoas com integessenuns ou mesmo estreitar lagcos
com determinada audiéncia. A popularizacéo blogs se deu, mundialmente, a partir do
final da década de 1990, com o surgimento de fem#ms de edicaon-line baseadas em
scriptsautomaéticos, facilitando a criagdo e a manutededses sitios sem exigir dos usuarios
grande conhecimento em programacao. A partir désse@minagao, oblogs embora nao
tenham perdido sua esséncia de ordenacéao pela ftatgientemente misturem varias midias,
tenderam a se especializar de acordo com seu donieajoritario:flogs para fotografias e
imagens em geralinklogs para vinculos diretos a diversos sitiaggs, para arquivos de
video etc. Ver também: Sitio.

Browser
Termo advindo do verbo inglé® browse[“colher (os animais) folhas, racdo e outros
alimentos a esmo” e, por extensao de sentido, ¢folhpassar os olhos por paginas, buscar

algo rapidamente com os olhos”]. Ver: Navegador.

Byte
Conjunto de informagao geralmente formado por bits, considerado pelo computador
como unidade simples para diversas operacdes. iBdwle é a letra “B” mailscula. Ver

tambémaBit.

CD-ROM

Acrénimo paraCompact Disc Read-Only MemogiDisco Compacto de Memdéria Somente
para Leitura”). Os CD-ROMs podem armazenar, em aéddirca de 700 MB. Contém dados
digitais inseridos industrialmente, como progranagdicativos, jogos, videos, sons etc.,
acessiveis pelo computador por meio de um equip@anecem leitorlaser. Uma vez gravados,
0os CD-ROMs néao podem ser apagados, nem seus daddgzamos por meio de novas

gravacdes. Ver tambérByte

Caddigo aberto, programas de

Em termos gerais, sdo programas cujo codigo-foiste, €, o conjunto das linhas de

programacao que o fazem funcionar, encontra-semwiiggl para modificacdo por quaisquer

programadores voluntarios que queiram colaborar ea@lasenvolvimento desses programas.

Por receberem contribuicbes de pessoas de todondam; na maior parte das vezes, nao
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possuirem fins lucrativos — por se encontraremugeahente disponiveis, em especial na
Internet —, os programas de cddigo aberto freqiiernée simbolizam resisténcia contra o
monopolio de grandes empresas sobre determingums die aplicativos (como no caso dos
navegadores, cujo mercado ainda é dominado lméonet Explorer de propriedade da
Microsoft). Esses programas também s&o conhecidds lmternet comoopensources
(literalmente, “fonte aberta”, em inglés). Ver tadnh Navegador 8oftwaredivres.

Comics

Nome pelo qual as histérias em quadrinhos sédo ciddse em inglés. Trata-se de uma
denominacdo que, embora empregada hda mais de wio sé&xs paises de lingua inglesa,
considero limitada e mesmo pejorativa, por levarex que os quadrinhos tenham apenas
narrativas de cunho humoristico e que, se sdo gefoPmicos”, induzindo ao riso pueril e
descompromissado, ndo possam, em hipotese algwenarasados com o mesmo rigor
dispensado a outras manifestacfes artisticas, egoimdura, o cinema e a literatura. O termo
comicssurgiu nos E.U.A., entre o final do século XIXnécio do século XX, momento no
qual os dois maiores jornais nova-iorquindsw York Journaé New York Worldchefiados
respectivamente pelos empresarios concorrentes sinWilliam Randolph Hearst e Joseph
Pulitzer, disputavam a atencdo dos leitores nadeid&, como parte consideravel desse
publico leitor era uma massa de estadunidensesafabeitzados e imigrantes europeus e
asiaticos que, por vezes, mal compreendiam o idiorgkes, a estratégia adotada para
fideliza-los e impulsionar as vendas foi realizaiblgacdes de suplementos dominicais,
contendo quadrinhos com linguagem verbal extremten&mplificada e roteiros alegres e
humoristicos — comdhe Yellow Kidde Richard Outcault, considerado o primeiro geand
sucesso da historia do mercado de quadrinhos daidend Norte. Em pouco tempo, essas
narrativas de humor, chamadascdenics passaram a ser publicadas diariamente nos psoprio
jornais, em forma de tirinha. O grande sucessofigeeam junto ao publico contribuiu para
disseminar e arraigar culturalmente o termo, t@nsindo-o, a partir dai, numa denominacéo
geral em inglés para todo e qualquer tipo de qohdr{(SANTOS, 2002, p. 68-76 e SRBEK,
2005, p. 24-27).

CMYK

Acrénimo pareCyan, Magenta, Yellow and Kégiano, Magenta, Amarelo e Chave”). E um

modelo de cor subtrativo, utilizado primordialmentara a impressdo, mas se refere
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igualmente a quatro das cores primarias do paradiden cor-pigmento: ciano, magenta,
amarelo e preto — este Ultimo chamado de “chavet, grientar o alinhamento e a
quantidade das outras cores em certas tecnologiasmygtessdo. O CMYK & comumente
chamado de “processo de impressdo em quatro caldstenciando-se de processos de
impressao que utilizam menos cores, como a bicroBra imagens digitais, cada cor que
simula o CMYK carrega 3dits de informagao (oito para cada uma das componentes

primarias). Ver também: RGB.

Cursor

Em informatica, define um elemento grafico qualggaee se move na tela obedecendo a
sinais de dispositivos de entrada, como teclashosise mesas digitalizadoragystickspara
jogos eletronicos e afins, com os objetivos fund#aie de inserir instrucdées na maquina
eletronica e executar agoes. Trata-se de um elenteninterface entre o ser humano e o
computador. Ver também: Interface Gréfica.

CSS

Sigla deCascading Style She¢tFolha de Estilo em Cascata”). Trata-se de uno tie
linguagem que se associa, na maior parte das \edesumentos HTML, regulando o modo
em que sitio virtual deve se apresentar visualmeefenindo caracteristicas como tamanho e
familia tipogréafica das fontes, estilos de tabeta, de fundo da pagina e imagens a utilizar.
Ver: HTML.

Domain name

“Nome de dominio” em inglés. Ver: Dominio, nomes de

Dominio, nomes de

Sao nomes caracteristicos pelos quais se idemtifasasitios da Internet, como, por exemplo,
“www.ufmg.br”, pertencente a Universidade FedemMinas Gerais. Sua funcéo primordial

é tornar mais facil a localizacéo e a associacécodeetido dos sitios pela rede. E possivel
comprar, pelo periodo minimo de um ano, o direiteso de um nome de dominio ainda ndo
utilizado, através de empresas que martiésis ou diretamente em agéncias mantenedoras
— no caso do Brasil, a Fundacdo de Amparo a Pesdoig€stado de Sdo Paulo, FAPESP, se

encarrega da administracao do “ponto BR” (.br). tdembém: Servidor e Sitio.
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Definicao

Na informatica, relaciona-se a nitidez, ao congrasta qualidade da imagem, e também a
capacidade de um dado dispositivo (camera ou nromity exemplo) em capturar e exibir
detalhes de imagens. Quanto maior a definicdo deisnragem, maior sua nitidez, melhor seu
contraste e mais distintos seus detalhes; e quaaitr a definicdo de um equipamento, maior
sua capacidade de mostrar, com clareza, os detidhasa imagem. Ver também: Resolucao.

F.A.Q.

Abreviatura da frase ingleskrequently Asked Questiorn8questbes frequentes”, numa
traducéo livre). Trata-se de um tipo de texto cormeminternet, feito por especialistas,
destinado a solucionar duvidas e problemas habitetacionados a utilizacdo de programas,
instalacdo de equipamentos, promoc¢des comercipussigdo de bens, prestacdo de servicos
etc., ou mesmo para explicar curiosidades e peldi@des sobre fatos e personalidades

diversas.

Flash

Desenvolvido a partir de 1993 pela Macromedia (esgwicomprada em 2005 pela Adobe), é
um programa extremamente versatil, capaz de cnanagdes, incorporar € manipular
imagens em vetor e ehitmap sons, videos e desenvolver interatividade corsuanp. Seu
formato nativo, isto é, a extensdo atribuida aas sequivos originais, dla. Possui um
conjunto de instrucbes de alto nivel denominAdtionScript atualmente em sua terceira
versao, com o qual é possivel fazer de jogos araladbres dehardware Todos esses
recursos podem ser incorporados a uma pagina eadht em arquivos de extensgwf e
acessados por qualquer usuario que tenha em squEahar unplug-in especificoPela sua
estabilidade e alta compatibilidade com diversagesias operacionais e navegadores, as
aplicagbes e conteudos multimidia envolveRktish encontram-se amplamente disseminados

naweh Ver tambémShockwave, Plug-ia Web

fla

Formato nativo délash.Ver: Flash.
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Fumetti
Termo derivado da palavra italiahanata(“fumaca”), que define as historias em quadrinhos
na Italia. Sua origem esta no habito popular deogdraldes dos quadrinhos como pequenas

“fumacas” que saiam da boca dos personagens geatetofalavam.

.gif

Formato de imagem erbitmap criado pela CompuServe em 1987. Sigla Glephics
Interchange Format*Formato de Intercambio de Gréficos”), utiliza arpaleta com, no
maximo, 256 cores pré-definidas a partir do sistelmaores RGB de 2dits, permitindo,
portanto, até &its de profundidade de cor para cada um de peweds Essa informacéo
reduzida de cor, associada ao algoritmo de comg@wtaem perda LZW, déo agif um
tamanho normalmente reduzido ebytes e tornam-no adequado para mostrar, com
qualidade, imagens de limites precisos e tons moosi, como identidades visuais, icones,
cursores e certos padroes de textura digitadw#é versdes dgif: 87ae 89a, sendo que essa
altima suporta imagens com multiplos quadros (coitlas comaogifs animados e permite
substituir cores por transparéncia, permitindoregsantes efeitos visuais de sobreposicao de
imagens, sobretudo em sitios da InternetgiDesteve sob protecdo de patente até 2004 por
forca da Unisys, que detinha a propriedade indistio LZW — situagdo que induziu a
criacdo do formatqng Ver tambémBitmap .jpg, LZW, Pixel, .pnge RGB.

Hardware

Palavra inglesa que significa, literalmente, “fgemas; aparelhagem; utensilios metélicos”.
Em informatica, define as partes ou componentésofis— fabricados com plastico, metal,
semicondutores e outros componentes — que integnaromputador, como as varias placas
de circuitos impressos, os discos rigidos e apasefferiféricos rfiouse teclado, monitor,

impressora etc.). Ver també®oftware

Host

Palavra que significthospedeiro”, em inglés. Ver: Servidor.

HTML

Acrénimo paraHyperText Markup Languag€Linguagem de Marcacdo de Hipertexto”),

linguagem mais largamente utilizada para conspéginas para weh Constroi-se por meio

de instru¢des simples denominattags (“etiquetas”), encerradas entre 0s simbolos deomen
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e maior (como, por exemplgtitle> |, que indica o titulo da pagina), as quais deteamin
como os navegadores devem ler a estrutura da pagmiir seu contetudo. Basicamente, a
HTML permite criar vinculos hipertextuais, chamadloks, com outros documentos, inserir
conteldo multimidia, dividir paginas em quadrdsarieg independentes e incorporar
linguagens baseadas estript. Desenvolvida a partir de 1990 pelos profissionasCERN
Tim Berners-Lee e Robert Cailliau, encontra-sealatente, em sua quinta versao. Ver

tambémLlink, Navegador &/eb

Interface gréfica

Também conhecida pela sigla GUI (do ingBsphical User Interfaceou “Interface Gréafica

de Usuario”), € um arranjo visual, exibido em umnitar, que permite ao ser humano se
comunicar com um artefato eletrénico computadodzsein a necessidade de um tempo de
aprendizagem muito extenso. Esse arranjo se com@delementos caracteristicos, como
imagens, icones, listas e janelas, através dos quasuario pode, dentro das opcdes que se
Ihe dispdem, dar ordens ao computador, controladam@fas por ele executadas e obter os
resultados do processamento. O objetivo fundamedataiterface grafica é tornar mais facil,
rapida e produtiva a execucao de tarefas com o u@mdpr. Ver também: Cursor e Sistema
Operacional.

Java

Linguagem de programacado desenvolvida pela Sunoslistems a partir do inicio da década
de 1990. Requer instrumentos especificos para esendolvimento, exigindo, para seu uso,
um conhecimento maior de linguagem de programda&@aaplicativos, comumente chamados
Java applets sdo muito difundidos na Internet pela alta corbpatade com varios

navegadores e sistemas operacionais.

JavaScript
Surgida em meados da década de 1990, é uma lingubgseada eracript, ou seja, em
instrucbes de alto nivel faceis de serem abertditadas, e para cujo funcionamento néo é
necessario nenhum tipo de compilador ou interpoetas$pecifico. Devido a sua grande
compatibilidade com diversos tipos de navegad@espequenino espaco de memoria que
ocupa e a facilidade de seu empreggvaScripté muito usada, inclusive por pessoas néo
especializadas em programagédo, para dar, de foetaivamente simples, dinamismo e
interatividade as paginas deeh Ver tambémWeh
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Jpgou .jpeg

Formato de imagem eiitmap desenvolvido, a partir do final da década de 1980,um
grupo especializado em tratamento digital de imagedoint Photographic Experts Group
(“Grupo dos Especialistas da Junta Fotograficalijasiniciais permaneceram nas extensoes
tipicas deste tipo de arquivo. Suporta toda a géenzores do formato RGB de Bis, sendo
especial para mostrar fotografias e outras figupas contenham grandes quantidades de
detalhes e variagGes de cor. Também é muito usadovpicular imagens através da Internet,
por possuir algoritmos de compressao que reduzemsideravelmente o tamanho diytes
dos arquivos. Porém, tal compressdo, de acordo st@nfor¢ca, pode ocasionar perda de
informacdes de cor e forma, afetando diretamergaatidade de exibicdo da imagem. Nao

permite transparéncia. Ver tambéitmap .gif, .jpg, Pixele RGB.

Link

Palavra em inglés que significa “vinculo, coneX@mcao”. Define, na Internet, um ponto de
acesso hipertextual dentro de um documento HTMlpazade vincular, referenciar e
relacionar outros documentos, acessar imagensicastalu animadas, sons e arquivos,

normalmente através de um cliguendeuse Ver: HTML eWehb

LZW

Técnica matematica algoritmica empregada na cosgwede uma imagem etvitmap,
diminuindo seu tamanho ebytessem nenhum prejuizo para sua qualidade de apaegent
visual. LZW ¢é sigla de_.empel-Ziv-Welchsobrenomes dos profissionais (Abraham Lempel,
Jacob Ziv e Terry Welch) que desenvolveram o aiga;j entre os anos de 1977 e 1983.

Manga
Palavra oriunda dokanji, formada pelos ideogramasnan (¥ — “cartum’,
“involuntariedade”) ega (M — “pincelada”, “figura”), significando, numa tradig

aproximada, “desenhos sem compromisso”, ou aindsseithos sem responsabilidade”.
Empregada pela primeira vez por Katsushita Hokusagéculo XI, definiu, modernamente,
as ilustracdes e as historias em quadrinhos pradsizio Japdo. Entretanto, com a expansao
do mercado editorial japonés em direcdo ao ocide#gecialmente a partir da década de
1980, este termo passou a denominar inclusive uifo efe desenho mais ou menos

embasado na estética comumente utilizada nas ofdrinizadas e também em muitas
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animacdes (os chamadasime$ oriundas daquele pais. O autor que criou, dedezwvce

sistematizou grande parte dos padrdes seguidassparestética foi o quadrinista e animador
Osamu Tezuka, a partir do periodo pos-Il GuerrdreEms aspectos mais caracteristicos do
manga estdo o tamanho destacado dos olhos dospgess, especialmente os dos femininos
(visando capturar-lhes melhor a emocéo); o usotaotes e vigoroso de linhas cinéticas; a
integracdo harmoénica das onomatopéias com o dessheinhetas; o primor dos desenhos
industrial e arquiteténico; o uso freqiente decuddis; e os aprofundamentos psicologicos dos

personagens. Ver também: Reticula.

MIDI

Acrénimo paraMusical Instrument Digital Interfac€“Interface Digital para Instrumento
Musical”). E um protocolo, especificado em 1983e qpermite que instrumentos musicais
eletrénicos e sampleadores se comuniquem entree@meos computadores. Seus arquivos
(em sua maioria, identificados pela extensaim, mas que também podem aparecer.kam

.rmi e outros), apesar de seu minusculo tamanhbyees podem comportar diversos minutos
de musica, porqgue ndo contém em si, necessarigndigitalizacbes de formas de onda
sonora, mas pequenos dados que informam a umizacket especifico como calcular e
reproduzir informacdes tais quais timbres emuladyarios instrumentos, volume, altura,
vibrato e compasso — e, por isso, séo utilizados em caésotpques de telefones celulares e
jogos eletrénicos. A reproducdo do som varia dedacoom tipo de sintetizador utilizado;
portanto, dependendo do local em que se toca univar/lIDI, perceber-se-a seu som de

maneiras ligeiramente distintas. Ver tambénp3e Protocolo de comunicagéo.

Miniatura
Versao reduzida, em namero pliegels de uma imagem maior, para fins de indexacéoik fac

reconhecimento dentro de galerias virtuais de imsaigéer tambémPixel.

Modem

Acrénimo para o termo em inglésodulator-demodulato¢‘modulador-desmodulador”), que
define um aparelho eletronico capaz de transmifidod digitais entre computadores
utilizando canais especificos (0s quais variam cirdm com o tipo da conexdo: linhas
telefonicas, fibras oéticas, ar, entre outros). Rarssibilitar a troca de informacéesmmdem

modula e desmodula um sinal portador analdgico, ttafega em forma de sinal elétrico
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(sonoro ou nédo), luz ou onda eletromagnética. ®l@iade de transmissdo € normalmente
medida em quilobits por segundo (kb/s). Ver tamb@itn:

.mid
Ver: MIDI.

MPEG

Sigla de Moving Picture Experts Group(“Grupo de Especialistas em Imagem em
Movimento”), um conjunto de cientistas oriundos dlieersas empresas, universidades e
grupos de pesquisa, vinculado a 6rgdos internasiqmera a padronizacdo, como a ISO
(International Organization for Standardization“Organizacdo Internacional para a
Padronizacao”) e a IEGnfernational Electrotechnical ComissipiComisséo Eletrotécnica
Internacional”), que tem por objetivo desenvolvegétodos padronizados para compactar,
codificar e decodificar digitalmente dados de auglide video. Entre suas normatizacdes,
destacam-se os padroRB’EG-1 Audio Layer 3popularmente conhecido commp3 e o
MPEG-2 utilizado em DVDs e transmissfes digitais em Tof pabo e HDTV Kligh

Definition Television“Televisdo de Alta Definicdo”). Ver tambémmp3

.mpg(ou.mpeg
Ver: MPEG.

.mp3
Formato de codificagdo para dados digitais de audijp nome completo RIPEG-1 Audio
Layer 3 —assim denominado por ser a terceira versao devasjuie audio derivados do
conjunto de padrdes para compressao de dados ndidtimPEG-1 Padronizado em 1991 a
partir de pesquisas feitas por engenheiros de siseempresas (entre elas, a Phillips e a
AT&T), utiliza um algoritmo de compresséo que, cbase em modelos da percepg¢éao sonora
do ouvido humano, elimina ou minimiza a precisacekos componentes do som que Sao
inaudiveis para a maior parte das pessoas. Issmudim tamanho do arquivo de audio,
mantendo, ao mesmo tempo, uma fidelidade muitoaretao som vindo de formatos sem
compactacdo, como os CDs de musicanp3 compde-se de dados, codificados por uma
dada taxa déytespor segundo, que representam em funcdo do temparraas de onda
sonora (reproduzivel, portanto, com a mesma fiddbd independentemente do dispositivo
que lhe suporte) e também informagfes editdveisesalmusica, tais quais titulo, ano de
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gravacao, nomes dos intérpretes e compositoredile esmercial em que se enquadra.
Juntamente com seu antecessamp?2 representou a popularizacdo da troca de masaras p
redes sociotécnicas — bem como o principio das énasnquerelas de consumidores com
determinados artistas e com a industria fonogratioacernentes aos direitos de autor, de
cOpia, de execucao e de distribuicdo — a partimdados da década de 1990, momento no
qual os servidores dispuseram de mais espago pawa@zenar 0S arquivos e osodems
disponiveis para o consumidor domeéstico passaraaprasentar velocidades maiores,

permitindo baixar as can¢cdes em menos tempo. Weérém: MIDI e MPEG.

Navegador

Também chamado darowser € um programa de computador cuja utilidade fureddad é
visualizar paginas daebna Internet, bem como o conteddo multimidia inooado a elas.
Um dos primeiros navegadores capazes de intergretegens — e, portanto, estimular a
veiculacdo de outras informacdes visuais pela ralden do texto — foi oMosaig
desenvolvido, a partir de 1992, dentro do NC3at{onal Center for Supercomputing
Applications “Centro Nacional para Aplicacbes em Supercom@atgc por dois
programadores da Universidade de lllinois: EricaBenMarc Andreesen (McCLOUD, 2006,
p. 159). Logo, oMosaic ganhou uma versdo comercial, Netscape Navigatorque
predominou durante algum tempo, até sofrer concoédireta e pesada dmternet
Explorer,da Microsoft. Nos ultimos sete anos, observoursalasenvolvimento crescente de
navegadores de codigo abertdogilla Firefox, Google Chrome compativeis com varios
sistemas operacionais, com o objetivo de enfrentaonopdlio comercial da Microsoft sobre
o mercado. Ver também: Codigo aberto, programas \d&sh

NO

Em uma rede de computadores, define cada um dgsaewgntos eletronicos que a integram,
temporaria ou permanentemente. E o conjunto intextado de nds autbnomos e
comunicantes entre si que constitui a rede. Cadalen@wma rede é capaz de receber,
transmitir, encaminhar e, de acordo com o equip&mma@nmazenar dados. A inoperancia ou
desativacdo de um no6 ndo interfere na comunicagie es outros, preservando a existéncia

da rede computadorizada.
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pdf

Acrébnimo paraPortable Document Filg“Arquivo de Documento Portatil”), um formato

criado pela Adobe para comportar documentos de,teragem e formularios. Atualmente, é
muito difundido na Internet devido a sua capaciddde compactacdo de dados e da

compatibilidade com diversos navegadores.

Pixel

Juncéo do termo em lingua inglgsa (reducdo deictures “figuras”) e das duas primeiras
letras da palavra ingleselement(“elemento”), € um ponto de emissdo ou, no cas da
cameras digitais, de recepcado de luzixel €, geralmente, considerado como uma amostra
de cor que representa a menor unidade de uma imagémpor uma tela que emita luz —
dai a idéia que se apreende de seu nome: “elenta®ofiguras”. Porém, além dessa
interpretacdo mais comum, considera-q@xel como uma unidade de medida em softwares
de criacdo/manipulacdo de imagens e como uma wnitkadesolucao, aplicavel a arquivos de
imagem em geral, monitores e dispositivos de aoogd@o de carga (chamados, em inglés, de
CCDs, charge-coupled devicesdentro de cameras digitais. Em si, ndo possundt
comum, podendo ser quadrado ou retangular, depéodea aplicacdo da imagem. Ver

também: Resolucdo, RGBBimap

Pixel Art

Técnica digital de desenho e pintura que consistdager imagens manipulangdxels um
por um ou em pegueninos agrupamentos — e ndo emeaga&onjuntos, como normalmente
se faz nos programas de criacdo e tratamento dgeima—, lancando méao de altos niveis de
zoomdigital. Empregada na construcéo de cursoresefcerfavatares” (pequeninas imagens
que identificam jogadores e usuarios em jogos Geletos, em sistemas operacionais, em
blogs e em féruns na Internet), muitos artistas tambéntil@am para criar imagens que
simulem os gréficos de baixa resolucéo utilizadosaetigos jogos eletrénicos, visando criar

efeitos estéticos. Ver: CursoP&el.

Plug-in

Pequenino programa que se associa, opcionalmenten grograma maior (como um

manipulador de imagens, um editor de textos ou anegador), acrescentando-lhe uma

funcionalidade especifica, que se relaciona comilg@gdo de algum contetdo (animacoes,

modelagens, videos), com a atualizacdo de ferrasmiemti com o aperfeicoamento de
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determinadas propriedades. Possui outras denomesiacomoadd-in ou add-on ambas as
expressdes traduziveis do inglés como “acréscinwelnento”. Ver também: Navegador e

Software.

.png
Sigla paraPortable Network Graphic§‘Graficos Portateis de Rede”). Formato de imagem
em bitmap criado na metade da década de 1990, voltado p#aralacédo na Internet, visando
se tornar uma alternativa melhorada do formgifp o qual, na ocasido, estava protegido por
patente. Opng tem caracteristicas bastante versateis (permitaisédalfa” especificos para
transparéncia, possui um algoritmo de compacteg@operda e oferece suporte ao sistema de
cores RGB), que o tornam adequado tanto paradaarilustracées de tons continuos quanto
para tratar fotografias. O prograrAdobe Fireworkgyera arquivospng capazes de suportar
camadas e mesmo componentes vetoriais. Ver tamBé&map .gif, .jpg, RGB e Vetor,

imagens em.

Pop-up,Janelas

Séo janelas de navegadores que se abrem repentieach@ante a navegacao na Internet,
normalmente sem a autorizagdo do usudrio, contepu@dse sempre, mensagens publicitarias
e outros tipos de apelos. O termo vem da exprdsggesato pop up(“aparecer de forma
subita e inesperada”), que descreve com exatidéonportamento dessas janelas — cuja
capacidade de irritar 0s internautas com o seursango inconveniente levou a maioria dos
navegadores atualmente disponiveis a incorpormamsés para bloquea-los. Malgrado a ma
fama, janelagpop-up em determinados sitios, podem abrigar contetup®riantes, como
imagens de porta-félios ou formularios. Nesse casproprio sitio contém mensagens que

induzem o internauta a desabilitar o bloqueadosembrowser

Protocolo de comunicacgao
Conjunto de regras padronizadas para enviar e eeaddos, com deteccdo de erros e
autenticacdo, por meio de um dado canal de congducaNuma pequenina analogia
aplicada, por exemplo, a Internet, o protocolo pata os computadores assim como o idioma
esta para os seres humanos: a comunicacdo (comudacdados) ocorre apenas quando
emissor(es) e receptor(es) se entendem por meiondeanal (rede de fios percorridos por
eletricidade/ar vibrando pelo efeito de ondas sas)oe de um codigo (protocolo/idioma) que
Ihes s&o comuns.
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Resolucao

Relaciona-se diretamente com o numer@idels dentro de varios contextos: na composi¢cao
de uma imagem erhitmap (dentro de programas e de cameras digitais), dedidade de
reproducdo de imagens de uma impressora, na capacglie um monitor tem para exibir
imagens, no tamanho fisico das telas etc. De medal,gyuanto maior a resolucdo de uma
imagem, mais espaco em memoria ela ocupara (psuiparaispixel9 e mais detalhes ela
podera conter; de modo semelhante, quanto maiesaucao de um dispositivo, maior sua
possibilidade de capturar, exibir e reproduzir ievey grandes e com mais detalhes. Os
monitores disponiveis atualmente no mercado, em,garportam resolucdes que vao desde
640 pixels de largura por 48@ixels de altura (640 x 480) até 1600 de largura por 1&90
altura (1600 x 1200). As cameras digitais amadoeas, média, conseguem captar uma
resolucdo de énegapixelsou seja, sdo capazes de criar uma fotografiaatérseis milhdes

depixels Ver: Pixel e Definigéo.

Reticula

Nos quadrinhos, € uma técnica utilizada majoritagiate nos mangas, sendo alternativa a
hachura manual para aplicar texturas e dar sensc@iolume aos desenhos. Ha varios tipos
de reticula, sendo seus padrdes mais comuns fostamtopontilhados e linhas. Pode ser
aplicada por decalque sobre o papel desenhadohéasuitos programas de computador
capazes de inseri-la digitalmente em desenhos realoisl por escaner ou feitos diretamente

no computador. Ver: Manga.

RGB

Acrénimo paraRed, Green and Blug¢Vermelho, Verde e Azul”). Essas trés cores séo a
primarias do paradigma da cor-luz, combinando difasentes frequéncias para formar todas
as cores secundarias e o branco — por isso, o R€éBhecido como modelo de cor aditivo.
Aplica-se em diversas situagdes, especialmentegraduzir imagens coloridas por meio da
luz (com telas de televisdo, monitores de computadide outros equipamentos, projetores).
Em imagens digitais, este modelo pode assumirs/arafundidades, que sdo a quantidade de
cor possuida por umixel e sua consequente quantidade de informacado: &sngidades
mais comuns sdo as de 8, 16, 24 eb88. Cada uma delas reproduz uma gama de,
respectivamente, 256 92 65.536 (29, 16,777 x 10 (2* e 4,295 x 1) (2*) cores. Ver
também: CMYK.
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Roteador

Em uma rede de computadores, € um equipamentaadtli para selecionar a rota mais
apropriada pela qual os dados poderdo seguir aéémideado destino, possibilitando que
computadores localizados em redes distantes @np@ssam se comunicar. Seu nome é um

neologismo criado a partir do nome original emésglouter (“encaminhador”).

Servidor

Também chamadohost (“hospedeiro”, em lingua inglesa), é um tipo detesm,
habitualmente composto de um ou mais computadspecrRis que funcionam 24 horas por
dia, cuja funcédo € prover continuamente servicasna rede de computador (sejam redes
internas caseiras, de empresas e de instituicdgsmesmo a Internet), tais quais
armazenamento/hospedagem de arquivos, correi@mlmr nomes de dominio e bancos de
dados. Ha inumeros servidores espalhados pelo menalanaior parte deles cobra taxas de

manutencao periodicas de seus USUArios.

Site
Palavra inglesa que significa “sitio, local, lugef’ uma reducéo, largamente empregada, do
termowebsite Ver: Sitio eWeh

Sitio

Traducdo em lingua portuguesa paite e website Define locais, dentro de servidores
espalhados por toda Internet, que se compdem dénagagHTML referenciando
hipertextualmente arquivos como imagens, animagddsps, sons etc., acessiveis por meio
de um Navegador e através de um nome de dominiomtiissimos tipos de sitios na
Internet, sendo que a maior parte se volta pardicagho de conteudos, divulgacdo de
informacdes, armazenamento de arquivos e relaciem@nmnterpessoal. Para evitar confusao
com outras acepcdes da palavra “sitio”, essesdo@arede também costumam ser referidos,
em portugués, como “sitios da Internet”, ou ainsiéid's daworld wide well uma vez que
foram os padrbes daorld wide webque viabilizaram a existéncia dos sitios como o®s

conhecemos atualmente. Ver: Dominio, Navegadov,®ere Weh

Sistema operacional (ou S.0.)

Conjunto de programas com certo grau de complegidade controla a operacdo do

computador desde lmardwareaté os programas mais simples, recorrendo ao armaagento
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de informa¢des na memoria e administrando todasgées de entrada e saida de dados. Seu
objetivo é hierarquizar, organizar e executar asrdas tarefas ordenadas pelo usuario, de
forma simultanea ou ndo. Os sistemas operacionais mtilizados atualmente possuem
interface grafica, como as versodes Marosoft Windows do Apple Macintosh Operating
System(ou simplesment&lac O.S) e doLinux, um sistema de cédigo aberto, criado pelo
engenheiro deoftwaresfinlandés Linus Torvalds em 1991 e disseminado pkloeta. Mas
existem sistemas operacionais sem interface grafiga funcionamento se baseia em linhas
textuais de comando, exigindo do usuario conhedimsetécnicos mais aprofundados. Um
exemplo difundido desse tipo € o DASigk Operational SysteniSistema Operacional de
Disco”). Ver também: Cddigo aberto, programasHtgrdware,Interface Grafica &oftware

Software

Define, genericamente, qualquer programa de cordpytaeja ele um aplicativo, parte de um
sistema operacional ou, ainda, um programa volpeata criar, corrigir e desenvolver novos
programas. A palavraoftwareoriginou-se artificialmente na lingua inglesa,spfwi criada,
por engenheiros da computacéo, para denominarmgaentes logicos de um computador,
fazendo contraponto aos componentes fisicos, definpela palavraardware Ver também:
Hardware

Softwaredivres

Também chamado dé&reewares sdo programas que ndo exigem nenhuma forma de
pagamento (seja para usa-lo ou para baixa-lo @éankt) para que funcionem com todos os
seus recursos no computador do usuario. Nem tos@oftwareslivres possuem cédigo
aberto, pois seus programadores podem preferifondecé-lo para colaboradores — embora
permitam a utilizacdo gratuita dos seus programssm como disponibilizam, sem custos
adicionais, atualizacbes para os mesmos atravdatelmet. Ver também: Cbdigo aberto,

programas de.

Shockwave

Criado em 1995 como um acessorio par&dlaiscape Navigatorfoi o primeiro plug-in
multimidia desenvolvido pela Macromedia, o qualngga que aplicacbes do programa
Director fossem publicadas na Internet. Embora menos calthque oplug-in do Flash para

exibir apresentacfes m&eh possui mais possibilidades, como, por exemplajelagem em

207



3D real — por isso, sua utilizagcdo vem se aplicamdgs comumente ao desenvolvimento de

jogos. Ver tambénflashe Weh

.swf
Acronimo de ShockWave Flashformato de arquivo de exportacdo ¢Hash voltado
principalmente para publicagéo na Internet. Vash

Tag
Ver: HTML.

Thumbnail
Palavra em inglés que significa, literalmente, ‘ao polegar”, mas que pode definir coisa

muito pequena ou reduzida. Ver: Miniatura.

Vetor, imagens em

Imagens bidimensionais (2D) ou tridimensionais (8Djnpostas de ou a partir de formas
geomeétricas (pontos, linhas retas ou curvas, cdiscusferas, toros, poligonos etc.). Nao se
compdem dpixels mas de formulas matematicas produzidas pelo ctadpy o que diminui
consideravelmente o tamanho dwytesdessas imagens — visto que as equagfes ocupam
menor espaco em memoria do que as matrizebittnaps— e permite que elas tenham suas
dimensdes e caracteristicas alteradas sem nentardege qualidade de apresentacéo visual.
As propriedades dos vetores, tais quais espessuighd, cor, transparéncia e sombreamento,
sao igualmente determinadas por calculos. Utilizanvetores mais comumente em desenho
técnico-industrial, em criacbes de artes grafiqasr (exemplo, tipografias e identidades
visuais), em programas de animacdo e modelagem ershbientes virtuais 3D, como
simuladores e jogos eletronicos. E possivel, coro ¢eabalho, dar aparéncia fotorrealista a
imagens vetoriais, e converté-las, com facilidade mapas dpixels Ver tambémBitmap

Web

Reducao da expressao em ingi@sld wide web“teia mundial”. Esta palavra originalmente

definiu uma interface hipertextual desenvolvidaaatir de 1980, por Timothy Berners-Lee

no CERN, e proposta como um dos padrées da Intemelécada de 1990. Hojewarld

wide webse encontra largamente difundida, de forma qudossou um dos maiores

sindnimos para a propria rede mundial de compuésddkweb possui, além de navegacéo
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por hipertexto, uma linguagem de desenvolvimentopéginas (HTML), que permite a

inser¢do de multimidia, como imagens estaticagos@ sons. Ver: HTMLLink e Sitio.

Website
Termo em inglés para “sitio deorld wide web. Ver: Sitio eWehb

Wiki

Palavra traduzivel do idioma havaiano como “rapidiata-se um tipo de documento em
hipertextoon-line cuja elaboracéo e atualizagdo se fazem de forolabarativas, por meio
de uma interface simples dentro de um navegadaroBjetivo principal esta no provimento
continuo e fidedigno de conteudos, sempre atuagadeja por especialistas ou por
entusiastas honestos. Dependendo das permissdéstenees em umwiki, quaisquer
internautas poderdo modifica-lo, sem mesmo se ifimmem ou fazerem algum tipo de
registro prévio — e tal caracteristica, ao mesmmpteem que confere grande liberdade para
que pessoas lhe acrescentem novos conteudos,spligogara acdo de “vandalos” que, com
interesses escusos, podem deturpar ou apagar agfoes. Seus maiores exemplos sao sitios
como a enciclopédia virtu&Vikipédig o sitio humoristicdesciclopédiae gerenciadores de
sitios dindmicos, como doomla! que disponibilizam edi¢cdo simultdnea e coletiva d
hipertexto. Todos estdo disponiveis em diversasids.
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APENDICES
| - BREVE HISTORIA DA INTERNET
Da ARPANET a integracéo internacional das redes

A Internet surgiu a partir da reunido de doisredses distintos. O primeiro,
tecnoldgico, veio das universidades e dos centeopesquisa, onde iniUmeros engenheiros,
fisicos, matematicos, estudantes e usuérios enh jgataram seus esforgcos, entre o rigor
académico e a informalidade de amigos, para viabiliecnicamente a comunicagao entre
computadores, persistindo apesar dos fracassaasisnecda descrenca por parte de empresas e
instituicbes. O segundo, bélico, veio do contex#o Guerra Fria: escalada das corridas
espacial e armamentista entre os E.U.A. e a aktigaS.S.; crescimento generalizado, no
ocidente, da parandia anticomunista, que justifitmitos golpes militares de estado como o
que ocorreu no Brasil no dia da mentira, em 19@&}reedo da iminente destruicdo da vida na
Terra por armas nucleares. O Reldgio do Armagedmstiaava 0S minutos para a meia-
noite*?>.

No final do ano de 1957, durante o VI Plano Quergl, os soviéticos
lancaram em direcdo ao espaco o primeiro satétificial, o Sputnik |, surpreendendo os
E.U.A. e seu presidente reeleito, o republicane-gemeral Dwight David Eisenhower. Como
resposta, o pais da bandeira ornada com faixasetassfundou, no mesmo ano, a ARFPA
gue se incumbiria do desenvolvimento tecnolégicpai®a para fins militares. Essa agéncia,
entretanto, perdeu, em 1958, a maior parte doatapidos projetos para a recém-criada
NASA' e teve de mudar seus objetivos, dedicando-sesgujsas de tempo prolongado,
requerendo a participacdo de universidades e ggiaihdo o desenvolvimento técnico-

cientifico, deixando finalidades imediatamentedasj a principio, em segundo plano.

125 0 Relégio do Armagedom, criado nos E.U.A. em 1pdIb Bulletin of the Atomic Scientis(éBoletim dos
Cientistas Atdmicos”), € um indicador simbdlicoptzssibilidade do ser humano de extinguir a si podpr
por meio de armas nucelares, alteracdes induzmatma do planeta e uso inconseqiente da biotegizol
Quanto menos minutos faltarem para a meia-noitds mpeOXimos estaremos de uma autodestruicao
fulminante. No momento atual, esse relégio mard#36in, depois que a Coréia do Norte conduziu geste
atdbmicos em 2007 e lancamentos de foguetes em 2008yersos estudos cientificos internacionais
confirmaram a estreita ligagao existente entre adamgas climéaticas em escala global e a agdo derhom
Disponivel emhttp://www.thebulletin.org/Acesso em 2 ago. 2009.

126 Advanced Research Projects Ageriéygéncia de Projetos Avancados de Pesquisa”.

127 National Aeronautics and Space Administratithdministracédo Nacional de Aerondautica e Espaco”.
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Em 1962, um psicologo interessado em Tecnologialndarmacédo, Joseph
Licklider, fora chamado para a ARPA para dirigirpedimentos a respeito de analise,
manipulacdo e processamento de dados. Duranteestudos, ele escreveu uma série de
memorandos nos quais conceituava a “rede galactigal’ conjunto de computadores
globalmente interconectados disponibilizando acessprogramas e dados por qualquer
pesquisador que manipulasse qualquer maquina ipartie dessa relfé. De certa forma,
iISSO resgatou o conceito de acesso associativiodnacao proposto por Vannevar BUSH,
com seu artigé\s we may think® (“Como podemos pensar”) ainda em 1945, poucas seman
antes dos proprios E.U.A. darem um fim truculentd &uerra Mundial, langcando duas
bombas de fissdo nuclear sobre o Jap&o.

Entre 1964 e 1966, dois sucessores de LicklideARBA deram seguimento a
idéia: Ivan Sutherland, da Universidade de Utahdthava com imagens computadorizadas
primordiais, e prop0s maneiras de transmiti-lasrede, coisa que, por limitacdes de largura
de banda, seria viavel apenas trés décadas mdes; tarRobert Taylor, chefe de uma
subdivisdo da ARPA, o IPT®, planejou interligar os computadores de centrdiams e
académicos visando compartilhar recursos de inficen@& trocar trabalhos considerados
importantes (McCLOUD, 2006, p. 154-155, e CARVALHID06, p. 10-11).

Enquanto esses estudiosos pensavam em tal rede roemode circulacdo de
recursos computacionais e conhecimentos, a Case@8e0 Pentagono viam-na como meio
de defesa e contra-ataque. Na iminéncia de umadvpbssvestida nuclear da U.R.S.S., era
interessante para a seguranca nacional dos E.WAstrair um tipo de sistema de
comunicacao interno &gil e descentralizado, que pgidesse sua capacidade de proteger
dados importantes e de emitir alarmes e ordenggfwsta militar mesmo sob fogo inimigo
— e uma rede computadorizada se enquadraria enieitte nessas caracteristicas: cada uma
das maquinas que a integrassem seria um no, qusgjponto de armazenamento, recepcao
e transmissao de informacdes, ligado de forma catipa, porém autbnoma, aos outros noés.
A destruicdo ou a inoperancia de um no6 nado inviasiam a comunicacao entre 0s outros
nés, mantendo a rede funcional.

Tao importante quanto propor execucdes técnicas gssa rede foi determinar

como as informagbes veiculariam por ela. Nao seria eligvansmitir dados num fluxo

128 Como descrito enA brief history of Interne{“Breve histéria da Internet”), artigo escrito pBarry M.
LEINER e outros grandes responsaveis pelo deseémei¥o tecnoldgico da Internet, entre os quaisafint
Gray CERF e Robert Kahn. O texto se encontra dispgn na integra, no endereco
http://www.isoc.org/internet/history/brief.shtnficesso em 2 ago. 2009.

129 bisponivel enhttp://www.theatlantic.com/doc/194507/bugtesso em 2 ago. 2009

130 |Information Processing Techniques Offitscritério de Técnicas para o Processamentmfiderhacées”.
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constante entre computadores de modo semelhamei@tagdo de circuitos analdgicos, que
ocorria nos enlaces telefonicos. A solucao veioeeh961 e 1967, quando, de modo quase
simultaneo, surgiu nos E.U.A. (com Paul Baran, d&NB™:; e Leonard Kleinrock e
Lawrence Roberts, do M{f%) e na Inglaterra (com Donald Davies e Roger Sehuatly, do
NPL?¥ a técnica de transmissdo de dadosgoonutacdo de pacoteblela, osbits de toda
informacéo se dividem em pequenas partes, 0S [ga@pie carregam consigo, cComo numa
carta, informacdes sobre o remetente e o destima@ada um desses pacotes € independente,
capaz de acessar nos distintos pela rede, evitedidgos e caminhos bloqueados até o no de
destino, onde todos os pacotes se juntam e passavenficacdo. Ou, nas palavras sintéticas
de Scott McCLOUD:

[Para a comutacdo de pacotes, sugeriu-se] que dadsem fragmentados em
pequenos blocos, que entéo receberiam um destinamoCada bloco tomaria em
seguida a rota mais eficiente, e, se encontrasseohsticulo — digamos que
Washington virasse uma cratera fumarenta —, seieatado a contorna-lo até que
as pecgas se reunissem no destino. (2006, p. 157)

Em ambos os paises, a constru¢cdo de uma rede dapansmitir sinais digitais
para possibilitar a comutacdo de pacotes encontpmuém, diversos entraves que,
ironicamente, ndo partiram do inimigo comum sog@timas da propria burocracia e do
desinteresse das empresas responsaveis pelasmefecacoes: a AT&T* nos E.U.A., e 0
GPO™® na Inglaterra — mais preocupadas com a manuta@distema de comunicacdo por
telefone e telégrafo ja existente.

Em 1967, durante um simpésio no estado do Tenne&se@ence Roberts,
contratado pela ARPA, trouxe ao publico um projetipiente para a futura rede ARPANET
— cujo objetivo seria interligar a ARPA com as mstdes académicas com as quais
mantinha contrato —, enfatizando a comunicagao qoonutacdo de pacotes. No mesmo
evento, encontravam-se também os integrantes doDRANIo NPL que estudavam essa
mesma técnica. Houve, naguele momento, uma surptesasa: nenhuma das instituicées
sabia que as outras desenvolviam, paralelamerjetq@s bem semelhantes entre si com foco
na comutacao eletrénica de pacotes. Com respalib@anico fortalecido, essa técnica de
comutacdo pode derrubar criticas incrédulas vinlgaeutras instituicdes que relutavam em

compartilhar seus computadores e até mesmo do rgowrs E.U.A. O mesmo Roberts,

131 A RAND (Research and DevelopmetResquisa e Desenvolvimento”) foi uma corporagée assessorava a
Forca Aérea dos E.U.A. em estratégias e sistenldanes (CARVALHO, 2006, p.12).

132 Massachussetts Institute of Technol@tpstituto de Tecnologia de Massachussetts”), utas instituicdes
mais conceituadas do mundo no que concerne a gasgmi tecnologia e informatica.

133 National Physical Laboratory“Laboratério Nacional de Fisica”.

134 AmericanTelephone & TelegrapliTelefone & Telégrafo Americanos”.

1% General Post OfficeEscritério Geral do Correio”.
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informalmente, induziu a criacdo de um grupo pagpesadores e técnicos que eram amigos
e colegas entre si, e que tinham interesse em delesmputadores. Esse grupo nomeou-se
NWG™®, responsabilizando-se pelas especificacdes técuiaaARPANET, bem como do
amadurecimento de seu projeto e da captacdo desosciinanceiros para 0 mesmo. E, em
pouco tempo, definiu um protocolo de comunicacdese possibilitaria a comutagdo de
pacotes: o NCP".

E preciso destacar o carater informal e descerdéddi presente no planejamento
da ARPANET (CARVALHO, 2006, p. 17-18). O NWG també&m compunha por alunos de
graduagdo que apresentavam seus projetos e prepestapropria ARPA preferia manter,
com as universidades contratadas, uma relacdo ccatala, e ndo necessariamente
obrigacional. A principal idéia estava em manter @spirito cooperativo entre o0s
participantes do projeto — isso, sem duvida nenhuauxiliou no desenvolvimento da
ARPANET, ao passo que facilitava, e muito, a troeaconhecimento entre as pessoas
envolvidas, e quebrava formalismos académicos desgarios entre pessoas que,
freqientemente, mantinham vinculos de amizade.

O préximo passo rumo a ARPANET seria criar uma nnarde compatibilizar os
computadores que provinham de fabricantes distinéps portanto, tratavam dados
diferentemente. Em 1968, a ARPA, depois de umaabnsanercado, terceirizou a construcao
dos IMP$* pequenos computadores ligados diretamente awsipais, visando a receber e a
enviar corretamente os pacotes de informacao cdlzando-os com os diversos sistemas
operacionais das outras maquinas da rede. Maig,tas IMPs seriam substituidos por
aparelhos de funcao similar, conhecidos hoje comteadores, que, como seu nome indica,
definem a melhor rota na rede para seguimento alostgs.

Depois de enfrentar muitos percal¢cos, o projetavastompleto: a rede consistiria
dos computadores das universidades (as maquinaspais de cada instituicdo contratada
pela ARPA, chamadas hospedeiras tmsty, que se comunicariam entre si usando um
protocolo comum (o NCP), intermediadas pelos IMPgsvimentadores de pacotes e
interconectadas por redes telefénicas analégicasin®, alugadas da AT&T.

Em 1969, a humanidade fez sua primeira viagem aréaizando, fascinada, o
gue antes sO se imaginara ser possivel nas pslidal&eorges Mélieés ou nos romances de
Jules Verne. Porém, o passeio do estadunidenséesitrong em nosso satélite natural ndo

136 Network Working Groug‘Grupo de Trabalho da Rede”.
137 Network Control Protocol“Protocolo de Controle da Rede”.
138 |nterface Message ProcessptBrocessadores de Mensagem de Interface”.
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foi 0 Unico “salto gigantesco” da humanidade oclwrmaquele ano: finalmente, a ARPANET
comecou a funcionar, interligando remotamente @speadores de quatro universidades
— 0S quais ndo apenas trocavam dados entre si, @oni@m compartilhavam seus recursos
uns com os outrd®. Era uma forma embrionaria completamente operatida algo mais
poderoso que um simples meio de comunicacao, porigreinclusive, de forma muito mais
complexa e &gil que as cartas, o radio ou os Hfiggra integracdo e interacdo entre seres
humanos.

A ARPANET logo ganhou mais nés e mais aplicacoentadas para facilitar o
trabalho coordenado: em 1972, Ray Tomlinson esarawe programa para compor, enviar e
receber mensagens eletronicas, tornando-se o cridm@-mail um dos recursos mais
utilizados até os dias atuais. Dois anos depolé\M> se internacionalizdt, fazendo com
que a ARPANET englobasse outras pequenas rede€mnaicad que ja vinham sendo
desenvolvidas por outros pesquisadores na Frangaanada e em outros locais dos E.U.A.

Durante os anos seguintes da década de 1970, a MIEPAdquiriu ainda mais
nos, ndo obstante se restringisse a instituicbadéaticas e militares, e se voltou mais
intensamente, mas nao totalmente, para a pesalisa b- pela suas demonstradas eficacia e
rapidez na transmissao de informacdes e por presstgendradas nos ultimos periodos da
presidéncia do republicano Richard Nixon. Essantaigio estimulou a ARPA a criar mais
duas redes experimentais em 1975: a PRREfue funcionava via sinais de radio, e a
SATNET*® que operava via satélite. Estas, assim como aAAEH, se comunicavam por
comutacao de pacotes, mas cada uma delas utijirat@colos diferentes. Da necessidade da
compatibilizag&o, surgiu Brojeto Internet(CARVALHO, 2006, p. 24), cujo objetivo, como
sugere 0 nome, foi integrar as trés redes em um@ gdincipal esforco do INWG para unir
as redes esteve em estabelecer um protocolo coruma equipe coordenada pelos
engenheiros da computacdo Vinton Gray Cerf (da UCEBARobert Kahn (do IPTO)
desenvolveu e implantou, até o ano de 1982, o FEP/Ique foi gradualmente estendido

139 Eram as universidades cujos pesquisadores e ¢édiaiziam parte do NWG: UCLRJniversity of California
at Los Angeles)UCSB (University of California at Santa Barbara)JJU (University of Utah)e SRI
(Stanford Research Institute).

190 Entre esses recursos, destacava-se o de compugt@f@a da maquina DEC PDP-10, daiversity of Utah
de Ivan Sutherland (CARVALHO, 2006, p. 19). Poréni¢gica e o atrativo visuais da navegacao em redes
de computadores se viabilizaria apenas na décatia9fe como explicitarei mais adiante.

141 Modificando seu nome paiaternational Network Working GroupgGrupo Internacional de Trabalho da
Rede”. Conseqlentemente, sua sigla mudou para INWG.

192 packet Radio NetworkRede por Pacotes via Radio”.

143 satellite Net“Rede via Satélite”, criada em parceria com daliegra e a Noruega.

144 Transmission Control Protocol/lnternet ProtocolProtocolo de Controle de Transmissées/Protocolo
Internet”, que permanece até hoje na Internet esrkxtais de todo o planeta.
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para os sistemas operacionais disponiveis no nmerdaduzindo sua adocdo pelo numero
crescente de pequenas e médias redes privadasar(@nte ndo conectadas a Internet)
montadas por usuarios domeésticos e empresas menores

Em 1984, os nds das instituicdes militares se seg@arda Internet, dando origem
a rede independente MILNET. A NSE por solicitacdo de outras universidades que nao
estavam contratadas pela ARPA (e, num primeiro mbm@ao tinham acesso a ARPANET
e, por extensdo, a Internet), patrocinou a criagéooutra rede, a CSNE'f, voltada
estritamente para os estudos em Ciéncias da Cogdput aberta a qualquer instituicdo
(académica, comercial ou governamental) que seesgasse em pagar pelas tarifas de
conexdo. Com o auxilio do TCP/IP, alguns n6s da EESNe conectaram a Internet. No
mesmo periodo, destacaram-se as primeiras redel€naicas independentes de projetos
especificos, como a USENET e a BITNET*® Esta dltima se tornou a mais utilizada em
todo o mundo entre 1989 e 1991, interconectandtercas de universidades, inclusive no
Brasil, que enfrentava dificuldades em criar untderacadémica prépria, por problemas de
infra-estrutura e desentendimentos com a entdotaksiEmbratel, que nao permitia
compartilhamento das linhas telefénicas por congmuts do exterior e ndo sabia que modelo
de cobranca adotar para a situacéo.

Em 1990, a ARPANET, devido a sua obsolescénciaxodeide existir,
transferindo todos os seus nés para a mais ragdNET*°, administrada néo pela ARPA,
mas pela NSF, que delegou a operacdo da rede a6rcimnANS*’. Naquele momento, a
grande difusdo do TCP/IP o transformava num ingtnim corriqueiro entre as varias redes
académicas existentes nos E.U.A. e no mundo. Emsgatibilidade proporcionada pelo
protocolo comum, associada a um planejamento da di®Fapoiava a ampliagdo das suas
conexdes, facilitou a integracdo de redes inteomads entre si e, consequientemente, o

crescimento da Internet, embora ela ainda se bsgtaos grandes centros universitarios.

145 National Science FoundatiprfFundacéo Nacional para a Ciéncia”, instituicim gbverno dos E.U.A.
responsavel pelo amparo as pesquisas.

146 Computer Science Research NetwéRede para a Pesquisa em Ciéncia da Computacdo”.

147 User Network(“Rede Usuéria”), construida em 1979 por aluno&diversity of North Carolinae daDuke
University, utilizando o sistema operacional UNIX. Em 1988seerede se conectaria a ARPANET sem,
entretanto, adquirir fins cientificos ou militalgARVALHO, 2006, p. 30).

148 Because It's Time Networu Because It's There Netwqgrkonstruida em 1981 a partir dos nés existentes
entre aCity University of New Yor& aYale Universityidem, ibider

149 National Science Foundation Networkriada pela NSF em 1986 para interligar centrespdsquisa e
supercomputacéo.

130 Advanced Network and Services (“Rede e Servicoangados”), formado pelas empresas MERIT, IBM e
MCI. (idem p. 32)
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A década de 1990 trouxe também um aquecimento secedentes ao mercado
mundial de informatica. Surgiram computadores pEss@om maiores poderes de
armazenamento e processamento, que suportavamrnaslhioterfaces gréaficas de sistemas
operacionais como ®licrosoft Windowse o Mac O.S — 0s quais, para o consumidor
comum, eram muito mais atraentes e faceis de usajud qualquer sistema baseado em
linhas de comando (como, por exemplo, o DOSDisk Operating SysteniSistema de
Operacao de Disco”). Com o aumento de sua ofertaergado, esses computadores, assim
como osmodems ficaram relativamente mais baratos, possibilitarsdia aquisicdo por
publicos menos especializados e aumentando o nuoerasuarios das redes privadas
comerciais e caseiras que cresceram nos anos de dise sempre desvinculadas da
Internet.

As redes privadas forneciam servicos como envioedwrails e BBS®! e
conseguiam aumentar, com certa rapidez, sua estreitseu poder financeiro na medida em
gue conquistavam novos clientes, preparando, emog@nos, a expansao, em escala global,
das redes sociotécnicas conduzidas por interessgsrpinantemente comerciais: “A Internet
[académica] parecia ndo ter forcas de expanséo gd@m dos muros das universidades,
enquanto que as redes dos provedores de servig@saais pareciam prontas para atender as
demandas da emergente sociedade de informacaoRBAHO, 2006, p. 126)

A expansao comercial e avorld wide webo acesso para (quase) todos

Entre 1991 e 1995, as redes comerciais, que fuaxamn independentemente da
Internet, se fortaleciam absorvendo a demanda dpresas e usuarios domésticos
interessados em seus servicoednail compartiihamento de arquivos e listas de disaussa
Nos E.U.A., a NSFNET, principal “espinha dorsal” ddos lpackbone no vocabulario da
arquitetura de redes computacionais) da Interrefsqu a cobrar para realizar conexdes
vindas de empreendimentos comerciais, de modotaazus ampliacdo de sua capacidade de
recebimento e trafego de dados. A partir dai, erhet deixou de ser de uso exclusivo das
universidades, fenbmeno que se ampliou com a oridedprovedores de acesso, a partir de
redes institucionais, para 0s usuarios nao-académigsando aproveitar um nicho de

mercado que aumentava rapidamente.

131 Bulletin Board System&Sistemas de Quadros de Avisos”, existentes desiireal da década de 1970, que
consistiam, primordialmente, em permitir trocas mensagens de texto e arquivos entre usuarios de
computadores pessoais, por meio de uma rede elspeEl®ONET.
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No inicio de 1996, a Internet j& ndo mais depertianenhuma instituicdo
governamental, englobando tanto redes académi@agajoomerciais. Comegou a crescer o
namero de empresas, muitas delas derivadas dgosBBSs independentes, que cobravam
taxas oferecendo seus servicos (provimento de @desspedagem de arquivos, contag-de
mail) a quem se interessasse e pudesse arcar comt@s. &ssa nova orientacdo da Internet,
mais aberta, possibilitaria, nos anos seguinte® guwitos quadrinistas, amadores e
profissionais, adquirissem o interesse e a condigiweicularem na rede sociotécnica suas
proprias obras, e até mesmo de pensarem esse mefaicatecnolégico como um meio capaz
de dar a arte sequencial formas exclusivas a el@ocabordei no capitulo dois desta
dissertagao.

Os meios de comunicacao tradicionais comecavanmcalper a tecnologia da rede
Internet, que ultrapassava campie se oferecia ao consumidor “leigo”. No Brasitegista
Superinteressanteda Editora Abril, veiculou, em abril de 1995,dnmhacbes a respeito da
disponibilizagdo do acesso comercial a Internet pedtatal Embratel — que iniciou o
provimento em 1994, contando com o0 apoio da Urecke racadémica brasileira, a Rede
Nacional de Pesquisa (RNP), criada tardiamente @1.1A matéria do periodico, assinada

por Marco Chiaretti, informava a boa-nova:

A Internet revoluciona o jeito de pesquisar, vereleomprar mercadorias e servigos
na aldeia global. Agora, diz a Embratel, qualquervai poder ligar seu micro e,
através da tela, fazer compras, consultar biblistew exterior, ou, simplesmente,
conversar com gente de todo o plartéa.

No més seguinte, a Editora Globo, respondendo &ocmnte, publicou uma
matéria — escrita por Hisato Tanaka, Carlos Fiandve Mario Leite e ilustrada pelo
quadrinista e cartunista paulistano Marcio Baraldna revistaGlobo Ciéncia entrevistando
especialistas e funcionarios ligados ao meio acadédo estado de Sdo Paulo a respeito da
tecnologia que acabava de se tornar disponivel pgnablico, ainda que de forma bastante
restrita naquele primeiro momento. A matéria réagala potencialidade da Internet como
algo que permitia um tipo de disseminacdo de indgdes dificilmente possivel em outras
midias:

Nunca, desde que o homem ocupou o lugar dos dumassaomo espécie

dominante no planeta, houve acesso tdo simplesraoba informacéo. [...] [A

Internet] pode, especialmente, transmitir idéiasf@macdes a revelia de governos
fortes e organizac¢@es policiais. Quando, em 19%hha dura do partido comunista
da entdo Unido Soviética tentou derrubar o presideiikhail Gorbachev, boa parte
do mundo acompanhou o0 que sucedia em Moscou posagens enviadas, via
Internet, por testemunhas oculares dos fatos. @uandinicio deste ano, o Exército

%2 gyperinteressantedicdo n.° 91, ano 9, n.° 4, abril de 1995, p. 39
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mexicano tentou esconder do mundo uma grande wfemsintra os rebeldes do
Estado de Chiapas, no sul do pais, o segredo dmenas alguns minutos. Logo a
noticia do ataque estava nas telas [dos computjdieeodo o mundo [..}f

Ambas as revistas davam énfase a algo recém-sumgidoternet, avorld wide
web (“teia mundial”), e classificavam-na como sendo tmumais interessante que 0s outros
recursos disponiveis (com@rchie e Gophel™), exatamente pelo seu apelo visual — que
potencializava 0 acesso associativo feito por Vascdiretos (chamaddsyperlinkg inseridos
nos documentos dos sitios virtuais — e pela sualegia, que permitia a troca de textos,
imagens, sons e videos, e também a realizacaong@rason-line A semente dessa interface
gue tanto se popularizaria, a ponto de se torm&msno de Internet, havia sido plantada
quinze anos antes, em solo europeu.

Em 1980, o engenheiro deoftware e fisico britanico Timothy Berners-Lee
desenvolvera, em seu laboratério no CERNim programa de texto associativo para auxilia-
lo a se lembrar das relagdes existentes entret@sogen curso e as maquinas e funcionérios
neles envolvidos. A partir disso, entre longos nrds, projetou para a instituicdo um
sistema informatizado de busca de documentos eobathe dados, acessivel a todos os
funcionarios sob a forma de hipertexto, estabebbwemeferéncias cruzadas que
aperfeicoariam o0 acesso descentralizado a inforonag&acilitariam seus processos de
atualizagdo e publicacdo. Em 1990, utilizando o /T®Re maquinas com sistemas
operacionais de interface gréafica, contando corju@daade Robert Cailliau, um fisico belga
com entusiasmo digno de um empresario (CARVALH@&@. 129), e com os conselhos
de Ben Segal (outro britanico com a mesma forma&gad-isica), Berners-Lee voltou seus
esforgos para a Internet, desenvolvendo, com bademguagens de marcacao de documento
preexistentes, a primeira versdo padronizada de temamenta para construcdo de
hipertextos virtuais — o coédigo HTML, hoje tdo @isinado —, bem como um navegador
primério que lia apenas textos. Por ultimo, batizmse projeto devorld wide web,e
demonstrou-o aos integrantes do CERN. A boa recepcéovidade cresceu a ponto de
incentivar Berners-Lee e Cailliau a propor, em 1%®%eb como um dos padrées para a

Internet.

133 Globo Ciénciagdicdo n.° 46, ano 4, maio de 1995, p. 57-58.

14 Desenvolvidos entre 1990 e 1991, sdo métodos deabe indexacdo de documentos e arquivos entre
diretérios, baseados fundamentalmente em pesqigsarduica e exibicdo de texto, numa apresentagdo
visual pouco flexivel. Com o advento derld wide webcairam em desuso, reduzindo-se, atualmente, a
poucas dezenas de enderecos.

155 Conseil Européen pour la Recherche Nucléait€onselho Europeu para a Pesquisa Nuclear”’adedem
Genebra, cuja projecao internacional se reforcoset@mbro de 2008, com o inicio das operacgdes do LH
(Large Hadron Collider“Grande Colisor de Hadrons”), sob sua responisizoié.
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Aos poucos, e sob inumeras discussdes a respeitsuaafuncionalidade e
usabilidade, avorld wideweb ganhou a simpatia dos usuarios da Internet, edpemite de
estudantes universitarios, que criaram os primeievegadores com interface grafica, unindo
0 poder associativo do hipertexto a apresentacgmagmas com imagens — a exemplo do
Mosaig de Eric Bina e Marc Andreesen (McCLOUD, 200619 e CARVALHO, 2006, p.
132). Em pouco tempo, desenvolver esses programasrsou uma tarefa empresarial
lucrativa: no ano de 1995, Andreesen fundou a Mpstee vendeu ac¢des no pregao da
NASDAQ™® as quais obtiveram uma rapida valorizacdo apdangamento da versdo
comercial doMosaig o Netscape NavigatorA Microsoft, uma das lideres do mercado de
sistemas operacionais, aproveitou-se da situag&@olgacar dVindows 95com o navegador
Internet Explorenincorporado.

Além do visual atraente, da navegacao hipertextualo estabelecimento do
TCP/IP, outro elemento determinante para difuséwetafoi a disponibilizacdo, para grande
namero de usuérios comuns, de programas navegadodesnanda por servi¢os relativos a
Internet cresceu, multiplicando os ganhos e o vatonario de empresas provedoras de
acesso — a exemplo da AOL, que se fundiu com a Tifamer em 2000, formando um dos
maiores conglomerados de entretenimento mundiais.

Percebendo a insercao da tecnologia Internetveodd wide welnma sociedade de
consumd®’, surgiram lojas especializadas em compras virtuaisnpanhias oferecendo
servicos gratuitos e ferramentas de busca paranteldo progressivamente maior de
documentos na rede, mantidas principalmente coemdavde espacos publicitarms-line—
apareceram, dessa maneira, os banners de antUmrsiosatfadadas janelpsp-upg>®

Em meados de 1997, veeb respondia pela maior parte do trafego na Internet.
Dentro da NASDAQ, a supervalorizacédo das a¢cOeslimmnadas empresas “pontocom”, isto
€, cuja atuacdo se voltava para a Internet, atada vez mais investidores desejosos de
ganhar dinheiro rapidamente, motivados pelo enciguento subito de muitos
empreendedoré¥. O excesso de capital especulativo inflou o velws titulos negociados,

16 National Association of Securities Dealers Autordafiotations/ ‘Cotacdes Automatizadas da Associacéo
Nacional dos Negociadores de Ac¢des”. Criada em 1f@7 & primeira bolsa de valores no mundo a negoci
especificamente, titulos de empresas relacionaddst@nica, a informatica, a tecnologia da infogéwme
campos similares.

137 A principio, nas classes de maior renda, espeeigtkemos paises emergentes como o Brasil, nos graaige
parte da tecnologia computacional era importadpieoa encarecia consideravelmente.

198 A respeito de como os andncios na Internet surg@ae espalharam com o investimento comercialinagss
consultar o artigo de Marshall BRAINow web advertising work€Como funcionam os anincios para a
web), disponivel emhttp://computer.howstuffworks.com/web-advertisirimhAcesso em 2 ago. 2009.

159 Uma reportagem da edicdo de 22 de julho de 199@\dstaVeja da Editora Abril, assinada por Eduardo
Nunomura, mostra claramente como certos meios imeigicacédo viam nos negécios mirando a Internet uma
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aumentando a discrepancia entre seus valores morgal das empresas. O resultado foi a
fulminante desvalorizacdo do pregdo, em margco @o2890, num evento conhecido como

“estouro da bolha ‘pontocom’, apds o qual muitogpeesarios, se nao quebraram, viram seu
patrimoénio perder milhdes de dolares em questdwoes.

Apesar desse desastre financeiro, a Internet uoisseeu curso de expansao —
num ritmo menos acelerado, exigindo dos investel@eadministradores das “pontocom”
muito mais cautela em especular, associada aojataesto e ao investimento em tecnologia.
Novos modelos de gestéo visando atrair usuariostaldcer a marca das empresas (sem, no
entanto, deixar de prestar atencdo em suas safdesdiras) ampliaram o oferecimento de
servicos gratuitd§®’, o que permitiu que pessoas de baixa renda e mesmoenos e
micronegodcios pudessem acessar a rede pela privegira

Nos dias atuais, @world wide weke a interface mais largamente utilizada em toda
a Internet. Ferramenas pabéogs e microblogs,como oBlogspote o Twitter, sitios de
relacionamento interpessoal comddokut e o MySpace canais de video dgoutubee do
GoogleVideose estruturas dinamicagiki se destacam na rede sociotécnica mundial, numa
etapa denominad&/eb 2.0— na qual a interacdo entre 0s usuarios se palepor meio
da combinacgéo de pelo menos quatro fatores: a apaplido acesso populacional as conexdes
de banda larga; o desenvolvimento de tecnologies gatomatizacdo/dinamizacao de sitios,
para a compactacdo de arquivos e para a estakilaulug-ins e navegadores; o continuo
barateamento relativo de computadores e seus @gge a otimizacdo ddsackbonegla
Internet de forma a suportar o trafego.

N&ao parece haver muitas dividas a respeito de @aoomiidiano e as formas de
contato entre pessoas, empresas, instituicoes errgm/ mudaram com a Internet e as
aplicacdesveh Se o ciberespaco ndo € neutro, anarquico ou etanpénte livre de censura
(CARVALHO, 2006, p. 155-157), ele tem demonstradeyr, sno minimo, 0 meio de
comunicacdo mais democratico concebido pela huradeidposto que, na Internet, em
principio, o receptor de informacdes €, simultarezgme a sua vontade, um livre emissor e
reprodutor das mesmas). As tecnologias em redestanto, ainda ndo sao acessiveigdas

as pessoas — mesmo havendo, por todo o planetala gnes precos dos artefatos

verdadeira “mina de ouro”, ao relatar os ganhogdoépe vultosos de empresarios como o taiwanég Jerr
Yang, um dos criadores do portal e sistema de buscéahoo!. Disponivel em
http://veja.abril.com.br/220798/p _082.htrAlcesso em 2 ago. 2009.

10 No Brasil, empresas como a BOL (Brasil On-Ling) kS (Internet Group, inicialmente chamada de heter
Grétis) se notabilizaram entre 1999 e 2000 ao dibizarem contas de-mail e acesso discado sem
qualquer custo pelos servicos. Ambas realizaraenga campanha de divulgacdo em revistas de ci&mulac
nacional e na TV, e abriram espaco pago para pdiédle em seus sitios, fatores que contribuiram gzaa
popularizacdo e para a sobrevivéncia de ambos peeendimentos até os dias atuais.
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tecnologicos por incentivos comerciais e fiscaisiraflstrias. Especialmente em paises
emergentes como o Brasil, dentro das grandes eamé&tjlomeracfes urbanas, centros
comunitarios de acesso dan-housescom precos populares podem suprir demandas
localizadas, mas ndo bastam para efetivar a charfiadluséao digital”. Apesar dos
problemas, € necessario reconhecer que, nos ul@mos, pelo menos neste pais, tenha
havido consideravel esforco governamental em coswjouizar escolas publicas e conceder
subsidios para desenvolvedores de tecnologia e esi@dantes e pesquisadores que
pretendem adquirir computadores pessoais a cusér®res. Além disso, observa-se na
propria Internet um movimento muito intenso em dodwos softwareslivres ou de codigo
aberto, que se volta para a criagdo hewsers sistemas operacionais, programas de
escritorio, ferramentas de edicdo de imagens e®utilidades, de modo a disponibiliza-los,
na propria rede, gratuitamente ou a baixo cust@ gaaisquer usuarios. Servi¢cos gratuitos,
tais quais contas demail, continuam a ser oferecidos por numerosas empnespgldadas
por grandes anunciantes. Fatores esses que cotgb®rauito, para a difusdo e melhoria do

acesso a Internet.
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