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INTRODUCAO

A histéria em quadrinhos (HQ), ou apenas quadri-
nhos, e sua relacdo de interface com os meios impresso e
eletronico é o objeto central deste livro. Nosso propésito
¢ trazer subsidios para reflexdo em torno do desenvolvi-
mento da linguagem e, de forma especial, da presenca dos
quadrinhos na rede de computadores internet.

A HQ tem mais de cem anos de existéncia e, nesse peri-
odo, delimitou muito bem suas fronteiras como expressao
artistica impressa. Os personagens regulares, os quadros,
os baldes, as onomatopéias e as metaforas visuais sdo al-
guns dos elementos que viraram sin6nimos de quadrinhos.
Mesmo sendo uma linguagem madura e tecnicamente
desenvolvida, as HQ sofrem constante influéncia de outras
midias. No principio, todo seu desenvolvimento como
meio de comunicacdo e produto de consumo de massa
deu-se paralelamente e sob influéncia da imprensa, onde
as historias eram efetivamente publicadas. Ao longo do
século XX, o cinema, o desenho animado e a televisao
mantiveram significativa relagdo de interface com os
quadrinhos, amadurecendo mutuamente suas linguagens.
Quanto ao suporte, a HQ nunca prescindiu de ter o papel
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como preferido para criagio e base para o lpis e a tinta.
Apenas com o surgimento do computador nos processos de
desenvolvimento e produ¢ido para midia impressa, no final
do século XX, é que mudancas significativas ocorreram no
fazer artistico dos criadores de quadrinhos. Pincéis foram
muitas vezes substituidos por mouses ou canetas digitais,
as cores dos pigmentos pela luz dos monitores de video, ea
finalizac¢ao dos trabalhos de forma digital passou a ser uma
exigéncia do mercado. Quando a internet consolidou-se
como meio de comunicac¢io de massa na Gltima década do
século passado, interligando o planeta e tornando mais real
o conceito de aldeia global, novas possibilidades surgiram
e influenciaram o modo de pensar a linguagem, a técnica
e 0 negocio dos quadrinhos. O papel deixou finalmente
de ser requisito fundamental para o suporte e as portas
abriram-se a novas experiéncias.

Estudiosos das HQ notaram, ja no final da década
de 1970, que as novas tecnologias emergentes, mesmo
que ainda nao incorporadas, mudariam a estrutura e o
modo como perceberiamos o meio. Moacy Cyrne (1977,
p.28-9) via no carater visual e grafico dos quadrinhos
possibilidade para que os artistas pudessem tirar proveito
das mudancas que afloravam nos novos instrumentos de
criacdo e difusio:

Mas é por ser uma literatura eminentemente visual (ainda
nio foi possivel incorporar aos quadrinhos as tltimas con-
quistas tecnolégicas, o que modificaria substancialmente a
sua ossatura informacional), plasmada por e com elementos
graficos, que temos — como critico ou como leitor comum —o
direito de desejar uma maior utiliza¢ido criadora de todas as

possibilidades formais que os comics oferecem.

Ja ainternet gera hoje em alguns autores a expectativa
da criacdo de uma nova linguagem para os quadrinhos:
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A Historia em Quadrinhos pode ser definida como uma
forma de comunicacio visual impressa (que utiliza determi-
nado suporte, o papel; jd existem narrativas sequenciais sendo
veiculadas pela Internet [ ...] fato que podera alterar suas ca-

racteristicas, transformando-a em uma nova midia, mudando

também a sua forma de frui¢do). (Santos, 2002, p.20)

Antes mesmo que a rede mundial de computadores
pudesse ser compreendida, centenas de trabalhos em
quadrinhos receberam versdes digitais. Apesar das ca-
racteristicas de som, movimento e interatividade da web,
braco multimidia da internet, as primeiras HQ digitais
foram concebidas com baldes, onomatopéias e quadros,
exatamente como nas revistas impressas. Apenas o su-
porte foi substituido, e assim o papel deu lugar a tela dos
computadores. Este parece ser o caminho natural ja que
repete o passado de outros meios de comunicagio de mas-
sa, quando, por exemplo, a televisdo imitava o teatro e o
radio. Porém, com a rapidez propria dos meios eletronicos,
os artistas ndo demoraram muito a aprender a utilizar os
novos recursos e as possibilidades técnicas e estilisticas de
uma midia eletronica para a qual todas as outras pareciam
convergir. As novissimas HQ ja “conversam” com seu
novo habitat e o publico leitor espera mais do que aquilo
que poderia encontrar no papel. O que precisamos saber
¢ se, com mudangas tdo significativas, continuaremos a
chamar as Histérias em Quadrinhos por esse nome quando
virmos algo semelhante nos meios digitais.

E importante deixar claro que o escopo deste trabalho
abrange a andlise de aspectos que parecem diferenciar
significativamente os quadrinhos criados para o meio im-
presso quando comparados aos desenvolvidos para o meio
digital, em especial a web. Nao pretendemos aqui nos ater
aos quadrinhos em meios eletronicos de um modo geral,
em que a producdo nunca passou de incipiente antes da
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internet. Os meios méveis de armazenamento de dados
(CD-ROM, disquete etc.) possibilitaram que a informagio
fosse transportada e serviram de base para as primeiras
experiéncias de substituicdo do papel. A rede mundial
de computadores veio suprir as necessidades até entdo
potenciais, assumindo definitivamente o lugar de opc¢ao
de suporte para cria¢do entre os quadrinistas. Neste livro,
iremos nos concentrar na andlise da linguagem, da forma
e do contetdo apenas da produ¢ido para o meio internet,
ignorando a caracteristica semelhante que o objeto de
estudo tenha em outras midias digitais.

No capitulo 1, iremos relembrar a evolu¢do dos qua-
drinhos no tempo e seu amadurecimento como linguagem
e produto de consumo de massa. Em seguida, no capitulo
2, discriminaremos os elementos caracteristicos e fun-
damentais que formam a linguagem dos quadrinhos no
papel, tentando compreender também alguns aspectos
da percepcido visual dos itens de uma pagina impressa.
No capitulo 3, trataremos exclusivamente dos quadrinhos
na internet, como se portam e em quais grupos podemos
classifica-los. No capitulo 4, analisaremos alguns aspectos
do ciberespago que influenciam o modo de fazer quadri-
nhos na rede, a aproximacio deste com os videogames e os
desenhos animados, e 0 quanto essa relagio contribui para
a descaracteriza¢io das HQ.



