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Turma da Moénica. Pato
Donald. Luluzinha. Milhares
de paginas branco amareladas
enfileiradas em uma estante de
tamanho médio. Lembro que
tinha cheiro de pd, como se fosse
algo antigo. Cada uma delas
com uma aventura diferente,
as imagens pulando e os textos
pedindo para serem lidos. Foi
assim que eu comecei a pegar
gosto pelo o que hoje as pessoas
chamam de graphic novel, na
época chamavamos de gibi
mesmo.

E de pouquinho em
pouquinho as historias foram
me ganhando. O mais engragado
foi que as narrativas cresceram
comigo, ficaram adolescentes
comigo, ficaram adultas comigo.

Passei dos Gibis para os
mangas, que na época era febre.

Esses ja tinham historias de agdo
e/ou dramas. Cada um com o seu
universo e sua forma de pensar.
Gostava muito de como a cultura
japonesa contava histdrias muito
diferentes das que estavamos
acostumados do lado de ca do
mapa.

Da acdo e pancadaria fui
pra algo mais “cabeca”. Parece
que crescer pede isso. GEéneros
mais adultos e bem elaborados
dos quadrinhos japoneses me
chamavam atencdo. Foi nessa
época também que comecei a
ler HQs estadunidenses com
historias mais  estruturadas,
contexto e cenario de guerras,
politica e outros.

Ninguém ainda tinha
Smartphone. Olhando para
tras, hoje vejo como a gente lia
diferente. Mas o mundo digital
foi explodindo ano apds ano
diante de novas tecnologias. E
ndao demorou para as pessoas
comecgarem a consumir
conteldos nesses pequenos
aparelhos de bolso.

Hiato. Por algum
motivo me afastei por um
tempo daqueles velhos amigos
hachurados encaixados em
quadrinhos com falas dentro de
baldes.

Por sorte, logo eles
me encontraram novamente.
Rapidamente os quadrinhos
encontraram seu papel no meio
dos bits 9:16. Voltei a ver eles em
todos os lugares que eu visitava:
redes sociais, sites de conteldo,
etc. Varias formas diferentes de
tirinhas diarias ou semanais.

Hoje nao vivo mais sem
eles, acho que nem conseguiria.
Sigo todas as  paginas.
Compartilho ndo s6 as obras
como o sonho de um dia criar os
meus proprios rabiscos digitais.

E foi por isso que decidi
olhar pra eles com um carinho
especial nesse trabalho.
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FIGURA 1 - Desvendando os Quadrinhos (1995).
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HISTORIA DOS
QUADRINHOS

“histdrias em quadrinhos s. pl.,
usado como um verbo

1. Imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia
deliberada destinadas a
transmitir  informacdes e/ou
a produzir uma resposta no
espectador.”

Varias tentativas vém
sendo feitas para definir com
exatiddao a unido de imagem e
texto que chamamos de historias
em quadrinhos. A contribuicao
de Will Eisner (1985) para a
causa intitulou essa forma
Unica de comunicagdo de “Arte
Sequencial” com o intuito de
generalizar o quanto possivel o
termo e englobar - sem ter que
definir estética ou géneros - os
mais diversos titulos criados e
os que aguardam criagdo. Ja
Scott McCloud prefere “imagens
pictéricas e outras justapostas
em sequéncia deliberada” (1993)
que mostra de forma clara e
objetiva o que estamos falando.
Mas afinal de contas, o que esses
termos tentam dizer?

Os quadrinhos, no
formato que conhecemos hoje,
surgiram no século XIX por
meio de tirinhas em jornais.
Mas se tentarmos analisar
algumas manifestaces mais
antigas, encontraremos algumas
semelhangas, como McCloud
nos mostra. Um exemplo muito
antigo, mas ndao muito distante,
sdo as pinturas egipcias. Elas
deveriam ser lidas de baixo para
cima e em um movimento de
zigue-zague, e podemos ler uma
cenaporvezmostrandoométodo
de trabalho da época (colhe-se o
trigo, transporta-o, estende-o,
etc.) apesar de nao existirem
reparticoes entre as cenas.
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FIGURA 2 - Tapegaria de
Bayeux. Disponivel em:
< https://www.english.

upenn.edu/courses/

a4 undergraduate/2017/

spring/engl020.301>

FIGURAS 3 e 4
- Literatura da
Imagem (1979).

Outros exemplos interessantes
sdo encontrados nos cddices
pré-colombianos e na Tapecaria
de Bayeux, que independente
de seus materiais (um em tiras
de pele de veado e o outro
bordado em tecido) contam uma
historia sequencial onde pode-
se olhar uma cena por vez, e
assim entender a cronologia dos
fatos. E porque ndo as proprias
pinturas rupestres?

Mas ja dentro da estrutura de
quadrinhos modernos, é dificil
dizer quem foi de fato o artista
pioneiro a ditar as regras para
a arte sequencial. No livro
“Literatura da Imagem” (1979),
Roman Gubern cita como o
primeiro quadrinho moderno
a obra Yellow Kid de Richard
Outcault em julho de 1895.

No finaldo século XIX, dois
jornais famosos (New York World
e Morning Journal) disputavam
espaco nas maos dos leitores. Em
meio a esta concorréncia, ojornal
World criou em 1893 uma série
de vinhetas ilustradas avulsas
nao-sequenciais. Demorou
pouco mais de 2 anos para essas
tirinhas assumirem uma nova
face com histdrias sequenciais e
o inicio do que hoje é o baldo de
fala.

Apos esse surgimento, o
géneroficoufamosoerequisitado
nas midias do comego do séc. XX,
dando espaco para aparecerem
autores como Geo B. Lucks,
Rudolph Dirks, Harold H. Knerr,
James G. Swinnerton, Frederick
Burr Opper, entre muitos outros.
Todas essas obras carregavam
caracteristicas semelhantes:
tracos bem estilizados com
histérias comicas e fantasticas
contadas de forma sequencial,
que deram origem para as Kid-
Strips, Daily-Strips, Girl-Strips e
Family-Strips.

13
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FIGURAS 5,6,7,8€9 -
Literatura da Imagem
(1979).
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Uma nova diferenciacao
acontece no periodo de 1929
até o comeco da segunda guerra
mundial. As  caracteristicas
estilizadas sdo  substituidas
por tracos mais realistas e
cinematograficos, os temas
satiricos assumem outras
estruturas de narrativa
abordando uma  mitologia
aventureira. Personagens como
Tarzan, Secret Agent X-9 e Buck
Rogers trouxeram diferentes
géneros para os comics (aventura
exotica, aventura policial e ficcado
cientifica respectivamente)
agregando  também  novos
publicos e criando uma era de
ouro para a midia.

Junto com o periodo
de guerra até 1948, podemos
observar uma crise na expansao
e evolugao dos quadrinhos. O
nascimento de titulos como
Capitdo América, e amudanca de
titulos tradicionais como Flash
Gordon, foram os meios que os
Estados Unidos encontraram
para fazer propaganda politica.

A época foi marcada pelo
crescimento da televisao e
pelo poder industrial podendo
alterar as tiras, ou até mesmo
os ilustradores, em interesse
proprio. Apesar da supressao da
criatividade  norte-americana,
podemos ver um espectro de
publicacoes  crescentes na
Europa. Coq Hardi na Franga,
Tintin na Bélgica, Topolino e as
fotonovelas na Italia, Buck Ryan
na Gra-Bretanha e Leyendas
Infantiles na Espanha sao
exemplos de novos titulos entre
periodos de 1945 a 1947.

O periodosquesucederam
essa crise trazem um respiro de
criatividade para as publicagdes.
Novos géneros sao langados
como historias de horror, novas
ideias de humor, géneros non
sense e neodadaistas, uma nova
forma de trabalhar as Kid Strips,
uma maturacdo dos géneros
adultos, parddias, entre outros.

15
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Em paralelo no Japao,
podemos ver também o
surgimento de um género muito
particular de sua cultura: o
Manga. Desde o século XIX o
pais ja conta com um género
de arte sequencial desenhada
em pergaminhos, porém suas
produtoras comegaram a se
desenvolver somente a partir
de 1920. O pais sofreu uma crise
no anos 40, mas apds a segunda
guerra mundial, junto com os
incentivos financeiros do Plano
Marshall e as influéncias de
Yellow Kid, o Japao conseguiu
desenvolver seu estilo préprio,

E uma préxima revolugdo
acontece com a série Maus de
Art Spiegelman. Lancado em

FIGURAS 10 e 11 - MAUS (1980).

e diversificar nos mais diversos
géneros, que sdo febre até hoje
no mundo todo.

1980, o quadrinho eleva o nivel
das histérias ja publicadas e vira
um marco para a arte, quando

uma arte sequencial ganha pela
primeira vez o prémio Pulitizer
(prémio  estadunidense de
jornalismo muito conceituado
mundo afora). Com esse
incentivo podemos ver um
progresso constante nos anos
80 e principalmente nos anos
90 em questao de profundidade
e sutileza de narrativa e temas,
como mostra McCloud (2000).
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Gubern divide as HQs em trés grupos
significativos, a “macrounidade significativa”
seria a pagina inteira (tira, etc), a “unidade
significativa”, o quadrinho e a “microunidade
significativa”. todos os elementos que compoem
e se integram ao quadrinho (como o requadro,
baldo de fala, onomatopeia, etc.).” (Franco apud.
Gubern, 2001)

ANATOMIA

E com todo esse historico
de publicagbes, podemos ver
padrdoes na composicao dessa
arte impressa. Edgar Franco
mostra em seu livro HQtronicas:
do suporte papel a rede internet
(2001) que o todo, a historia em
quadrinhos propriamente dita,
que podemos chamar “unidade
significativa”, é composto até

18

FIGURA 12 -Turma da Mdnica (1993).

esse momento por elementos
que precisam traduzir varias
sensagdes do universo humano,
como a prépria visdo, a audicao,
sensagoes cinestésicas, a
passagem de tempo, entre
outros. Os quadrinhos impressos
utilizam de elementos (ou
“microunidades significativas”)
semelhantes para sintetizar
essas e outras sensagoes
somente no aspecto visual. Esses
elementos sao: a percepcao
visual, as elipses, o tempo, o
enquadramento, o baldo de fala,
as onomatopéias e as linhas de
movimento.

A  percepcao visual
globalno HQ é um dos principais
aspectos para diferenciar esta
arte de outras como o cinema
ou o desenho animado. Quando
observamos um quadro de uma
tirinha, estamos sim observando

o presente na narrativa da
histéria. Porém ao vermos,
com nossa visdo periférica,
0s quadrinhos anteriores
e o0s posteriores, estamos
entendendo o conteldo inteiro
com o passado e futuro da
cena atual. Esse elemento é
proprietario do quadrinho, pois
ao compararmos com outras
artes (como a literatura, o
cinema e outros), notamos que
estas ficam sempre presas a um
limitante da cena presente que
esta sendo apresentada.

19



FIGURA 14 - Tempo nos
quadrinhos. Disponivel em : CALHA = PALEA
http://blog.escolapandora.
com.br/dica-do-professor-
narrativa-e-tempo-nos-
quadrinhos/
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FIGURA 13 - Desvendando os
Quadrinhos (1995).

pausa pedrbo
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A elipse também ¢é
uma das figuras narrativistas
singulares nos quadrinhos.
Entre o espaco de um quadrinho
para outro (chamado sarjeta
ou calha) temos a supressao de
certas a¢oes, dando ao leitor a
tarefa imaginativa de completar
as lacunas, a este fenomeno
podemos chamar de pequena
elipse. Mas também existem as
grandes elipses, que se encerram
com uma grande passagem de
tempo. Como, por exemplo,
guando muda-se 0 més com a
mensagem “3 meses depois” na
parte superior esquerda de um
quadrinho. Se formos comparar
com outras formas de arte,
podemos notar que as grandes
elipses também  acontecem
na literatura ou no cinema.
Porém as pequenas sdo bem
caracteristicas dos quadrinhos.

O tempo nos quadrinhos
estd diretamente ligado com
o espaco fisico. Franco diz que
“(...)quadrinhos menores serao
observados mais rapidamente
pelo leitordevido asuadimensao
reduzida (além de geralmente
conterem menos elementos
visuais) e quadrinhos maiores
serdao visualizados por mais
tempo, definindo desta forma
padrdes temporais narrativos
menores ou maiores.” (2001)
Ou seja, literalmente podemos
passar uma sensacao diferente
de tempo quando alteramos a
area visualizada em uma obra.
McCloud (1993) mostra também,
que apenas com baldes de falas,
podemos sugerir a passagem
de tempo dentro de um mesmo
quadrinho, afinal de contas as
pessoas nao necessariamente
estao falando ao mesmo tempo,
isso seria quase como “um
quadro operando como varios
quadros”.

21
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FIGURAS 14 e 15 - Quadrinhos
e arte sequencial (1989).
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O enquadramento tem
o papel complexo de selecionar
o mais claro e didatico entre os
varios momentos da historia
que estd sendo contada. Ele
nao sé dita o ritmo da leitura,
quando configura tempo e
elipses, mas também necessita
de contribuir de forma visual
para a absorcao da cena. Os
primeiros enquadramentos eram
de mesmo tamanho e formato,
mas com o desenvolver da
arte sequencial, artistas foram
inovando em seus tamanhos,
formatos, sobrepostos ou
ndo, e até mesmo um ndo-
enquadramento para transmitir
0 que a cena exigia.

O balao de fala é o
elemento  responsavel por
traduzir os discursos sonoros
para o papel. Alguns autores
nao utilizam falas, e outros nao
utilizam o elemento grafico do
baldao para circundar as falas
de seus personagens. Ja outros
aproveitam o esse recurso visual
para afirmar o teor e 0 modo de
fala de suas personagens. Um
baldao redondo convencional
pode exprimir uma fala casual
enquanto um baldao cheio de
pontas agudas pode exprimir
um grito. A tipografia utilizada
dentro dos balGes também é
um recurso grafico interessante
para a passagem da mensagem.
Uma tipografia mais classica
com serifa, por exemplo, pode
passar um tom de classe para a
fala da personagem, como uma
tipografia mais estilizada pode
passar um tom mais jocoso para
a fala.

23
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FIGURA 16 - Quadrinhos e
arte sequencial (1989).

A onomatopeia é o
segundo elemento responsavel
por transmutar a sensagao de
audicao em visao. Enquanto o
baldo de fala traduz dialogos
entre as  personagens, a
onomatopeia traduz o som
do ambiente que merece
ser ressaltado para a cena,
geralmente de forma grafica e
até um pouco exagerada para
deixar claro que necessita ser
compreendida.

E por fim, as linhas
de movimento amplamente
utilizadas em varios géneros de
HQ sdo uma convencdo grafica
utilizada para representar a
velocidade de objetos e/ou
sua trajetéoria. Como McCloud
(1993) mostra, essas podem
ser como imagens multiplas
procurando representar partes
do movimento, ou somente
linhas, que mostram a curso do
objeto.

Todos esses ingredientes,
aparentemente simples,
quando misturados ddo forma a
criatividade do autor e tornam
real o que antes foram so ideias.
Somente com 7 componentes
é possivel a criacdo de infinitas
histérias, de infinitos géneros
que compoem todo o universo
que chamamos de histéria em
quadrinhos.

25



Capitulo 2

Fra muitos, ingressar
na internet pode
parecer impossivel,

“HELLO
WORLD?”
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HQTTP//

Em paralelo ao progresso
dos quadrinhos, uma tecnologia
estava sendo desenvolvida para
mudarosmeiosconvencionaisea
forma de comunicacdo até entdo
estabelecida: os computadores
domésticos. No fim da década
de 70, com a diminuicdo fisica
dos tamanhos dos componentes
dos computadores, logo foi
possivel o lancamento de
“microcomputadores” para
utilizagao nao-corporativa.
Menos de uma década demorou
para esse novo item virar febre
nas casas de individuos comuns.
E como ndo poderiaserdiferente,
os quadrinhos comegaram a
ser desenvolvidos com essa
plataforma dando origem para
uma nova era dos quadrinhos.

Edgar Franco  (2012)
utiliza o termo HQtronicas (um
neologismo para histérias em
quadrinho  eletronicas) para
definir esse subproduto da arte
sequencial. Portanto HQtr6nica

¢ toda forma de HQ produzida
em ambiente eletronico, nao
incluindo as HQs tradicionais
criadas no papel e escaneadas ou
fotografadas para meio digital.

Essa plataforma
possibilitou uma nova forma
de producdo estética das HQs,
com uma infinidade de pincéis
digitais, texturas, softwares 2D e
3D, entre outros. Mas ndo sd isso,
elatambémrompeucomalgumas
das limitacdes das paginas
tradicionais de papel, mudando
parte das regras até entdo
oficializadas. Para categorizar
esse desenvolvimento, Edgar
Franco atribuiu 3 geragdes para
as HQtronicas:

29



FIGURAS 17 e 18 - As Hqgtrdnicas
da terceira Geragao (2012).

A primeira geragao que é
a precursora dessa nova pratica,
ainda funciona na base de testes
eadaptagdesdoestilotradicional
para os formatos digitais. A
maior parte dos trabalhos ainda
é divulgado por meio de CD-
ROMs onde partes da pratica
analégica ja é montada em
softwares, como a colorizagao,
letreiramento e editoragao.
Também foram realizados os
primeiros experimentos com
a tentativa de juncao com

elementos hipermidiaticos,
ainda sem sucesso, como
substituir ~ onomatopéias e

o balao de fala por sons. A
baixa capacidade de banda de
internet e 0s recursos
eletrénicos limitados ainda eram
determinantes para a qualidade
dessas  HQtronicas.  Alguns
nomes surgiram nessa fase,
como Shinka do italiano Marco
Patrito, Argon Zark de Charley
Parker e Carl Lives do proprio
Scott McCloud.

A segunda geracao tem
inicio com a popularizacdo do
plug-in Flash logo no comeco
dos anos 2000. Este plug-in
foi responsavel por ampliar as
possibilidades dos  recursos
hipermidiaticos nos mais
variados sites, incorporando
neles animacles e interagdes
(elementos que movem,
botdes clicaveis e estilizados,
movimentagao com direcionais
do teclado, simulacdo de paginas
de livro, jogos um pouco mais
complexos, etc). AHQtronica que
marcou essa geracao no Brasil
foi a Combo Rangers, uma obra
que dada sua popularidade foi
produzida posteriormente nos
veiculos impressos tradicionais
também. O autor misturava
trilhas sonoras, efeitos sonoros,
dublagem para os personagens
e animagoes em requadros com
os balGes de fala e recordatoérios.
Gragas a esta obra, varias outras
semelhantes foram lancadas,
abrindo um terreno muito fértil
para essa geracdo no Brasil.
Podemos observar obras como
Brigada Onix, Anima Zone,
Quadrinhos Online, NeoMaso
Prometeu, Os 2 mundos de Dante
e Central do Rato.

31



FIGURA 20 - NAWLZ.
Disponivel em: http://
www.nawlz.com/
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FIGURA 19 - Didrio de Virginia.

Disponivel em: http://www.
odiariodevirginia.com/

A terceira geracao ¢é
marcada por uma maturidade e
refinamento na utilizacao desses
recursos antes experimentais.
NAWLZ é um bom exemplo
disso. Lancada em 2008, a obra
australiana conta com uma série
de avancgos na forma de utilizar a
hipermidia. O autor ja assume o
formato 16:9 de uma tela padrao
ao invés de tentar simular uma
pagina impressa, todo o enredo
possui superposicao de quadros,
uso de barras de rolagem,
reacoes por hover button,
encadeamentos e substituicoes
dos baldoes de fala. Outra obra
que evidencia essa geracdo é o
Diario de Virginia, obra brasileira
de 2010, que apesar de nao
utilizar animacgdes, como as
demais, trabalha profundamente
o efeito de tela infinita em cada
um de seus capitulos. Ou seja,
capitulo por capitulo ela faz
um novo experimento com esse
conceito e como ndo ha mais
limitacdo da pagina impressa,
a obra pode se estender para
qualquer direcao que desejar e
apenas com o movimento das
barras de rolagem podemos ir
seguindo os quadros.

Portanto, podemos
destacar alguns novos elementos
que adicionam e/ou substituem
elementos tradicionais do HQ
impresso. Sao eles:

33



Interatividade: Esse
recurso pode ser considerado
passivo, reativo ou interativo.
Indo desde o simples ato de
trocar as paginas com um botéao
digital  (passivo), passando
pelas histdorias onde o leitor
pode escolher os caminhos pré
estabelecidos (reativo) e até
chegar ao nivel onde os leitores
podem contribuir ativamente
enviando novas paginas para
a histéria (interativo), por
exemplo.

Animagao: Movimento
simples e/ou complexo em 2D
ou 3D, Edgar franco diferencia
esse movimento em quatro
manifestacdes “animagao de um
dos quadrinhos da pagina/cena,
objeto animado que sobrepdem-
se a pagina/cena, sequéncia
animada paralela a narrativa
principal e ainda animacao do
enquadramento”.
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Diagramacao dinamica:
Os quadros podem assumir
espagos novos em relacao aos
quadrinhos tradicionais. Como
o recurso de animagdo agora é
valido, quadros podem sair da
tela, substituir os ja presentes
ou até mesmo sobrepor outros
quadros.

Trilha sonora: O recurso
sonoro pode ser utilizado na obra
toda, em momentos especificos
da trama ou em cada capitulo
para dar o “clima” que a obra
pretende transmitir, semelhante
ao cinema.

Efeitos sonoros: Esses,
que até entdo eram utilizados
somente em onomatopeias
visuais, agora podem ser
estimulados através do sentido
da audicdo durante a historia.

Tela infinita: Como dito
anteriormente, esse recurso
identificado por McCloud(2000),
quebra com a limitagdo dos
produtos impressos e abre
uma linha infinita de formas de
montar a narrativa, auxiliando
COMo um recurso semantico.

Narrativa multilinear:
Esse recurso ja existia nas obras
impressas de Livro-Jogo, onde
o leitor pode escolher entre
bifurca¢cdesnahistéria,chegando
em caminhos e finais diferentes.
No meio digital ela é aprimorada
o que facilita o consumo dessa
narrativa especifica.

Todos esses elementos
trazem uma nova identidade
para a evolug¢ao do HQ para a
HQtronica, trabalhando assim
novas possibilidades para se
contar uma boa histdria.
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Chamado de Banda desenhada, os
quadrinhos entraram para o universo das
artes junto com musica, artes cénicas,
pintura, escultura, arquitetura, literatura,
cinema (originais), fotografia, video games e
artes digitais (consideradas posteriormente).

TERMOLOGIA

Ao enxergarmos essa
crescente evolugdo dos HQs
percebemos que elementos
de outras artes vao sendo
incorporadosporeles.Animacgoes
podem ser facilmente atribuidas
aos “desenhos animados”
amplamente exploradas em
Frame-by-frame, Stop Motion, 3D
motion, etc. Trilha Sonora é um
recurso utilizado pelo Cinema
para trazer contexto para as suas
cenas. Interatividade é um dos
recursos mais importantes e
exercitados até o limite em jogos
digitais.

Com isso surge a
pergunta: porque desenvolver
um subgénero digital como a
HQtronica ao invés de so utilizar
as outras opg¢Ges ja disponiveis?
Qual o diferencial da nona arte

para as demais?

Para  explicarmos a
esséncia das Histérias em
Quadrinhos precisamos resgatar
alguns conceitos de Marshall
McLuhan  (1964), um dos
mais importantes tedricos da
comunicacdo do Séc. XX.

A abordagem de McLuhan
é um pouco diferente das
demais desenvolvidas em sua
época. Para ele existe uma clara
distincdo entre a forma e o
contelldo de alguma producdo

comunicativa:
“Este fato apenas serve para
destacar o ponto de que “o
meio é a mensagem”, porque é

«

o0 meio que configura e controla
a propor¢do e a forma das
acoes e associacdes humanas. “
(McLuhan, 1964)
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Esta ideia é amplamente
divulgada em sua famosa frase
“o meio é a mensagem”. Ou seja,
dependendo de qual meio for
utilizado para transmitir uma
forma de comunicacdao este
trabalha ativamente na parcela
do entendimento por parte do
leitor da mensagem.

A forma de estudo da
comunicagao analisada por
McLuhan é focada em como o
ser humano apreende o mundo
por meio de seus sentidos.
E se tentarmos contar uma
historia pelo radio, televisao,
livro ou histdria em quadrinhos,
teremos diferentes resultados na
transmissao da mensagem, pois
estaremosexercitando diferentes
sentidos, como mostra Rodrigo
Barbosa:
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“Para MclLuhan, os sentidos
sao considerados como
interdependentes, isso significa
que se a capacidade de um
sentido for alterada, todas as
relacdes entre os sentidos sofrem
alteracdo. Qualquer alteracdo no
equilibrio entre os sentidos faz
com que também sejam alteradas
as formas pelas quais as pessoas
organizam a experiéncia.”
(Rodrigo Barbosa, 2017)

Em  outras  palavras,
a unica forma de passar a
mensagem  que  buscamos
em quadrinhos é utilizando
os proprios quadrinhos. Se
tentadssemos transpor a mesma
narrativa para outro meio ela
nao teria a mesma configuracao
no receptor, exatamente pela
forma de absor¢cdao da mensagem
em outro meio.

Isso  acontece  pelas
particularidades de cada meio, e
Mcluhan explica detalhadamente
essas particularidades dividindo
em duas categorias: 0s meios
guentes e os meios frios.

Segundo Mcluhan,
podemos entender que um
meio quente é aquele onde ha
uma menor participacao do
receptor para o entendimento
de uma mensagem, ou seja,
0 emissor transmite um alto
grau de informacdes com uma
definicao muito clara do que se
esta sendo dito. J4 o meio frio,
em contrapartida, faz o inverso.
Ele requer um maior grau de
participacao do receptor para
entendimento da mensagem,
tornando ele mais participativo
nessa decodificagao. Nas
palavras de Mcluhan:

Termo utilizado por McLuhan
para falar de um meio onde ndo
se precisa de muita interpretagdo
do receptor para decodificar uma
mensagem.

“Um meio quente é aquele que
prolonga um Unico de nossos
sentidos e em “alta definicdo”.
Alta definicdo se refere a um
estado de alta saturacao de
dados. Visualmente, uma
fotografia se distingue pela “alta
definicdo”. J& uma caricatura
ou um desenho animado sdo de
“baixa definicdo”, pois fornecem
pouca informacéo visual” (1964)

Por esse motivo, as vezes
estranhamos as alteracoes de
sentido em uma transposicao
de uma narrativa original de um
livro para o cinema. Apesar de
todo o esforco de querer passar
uma mensagem semelhante, o
livro é um meio frio enquanto
o cinema é um meio quente.
No livro precisamos imaginar
as aparéncias fisicas das
personagens, seus tons de voz e
modo de falar, os cenarios onde
estdao inseridos, seus modos de
agir ereagir. No cinema tudo isso
é dado de maneira clara e direta,
com “alta defini¢cao”.
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Os quadrinhos
tradicionais sao considerados
um meio frio por Mcluhan. Se
analisarmos os tracos podemos
perceber que a estilizagao
dos tragos de um personagem
nos abre mais espaco para
imaginar suas caracteristicas
reais. Da mesma forma que as
onomatopéias ndo sdo sons de
verdade, e podemos imagina-las
com nossas proprias referéncias
auditivas. A passagem de tempo
entre os quadros também sdo
definidas pelo leitor, e ainda
mais a duragao de cada agao ou
cena.
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Se compararmos
com meios como 0s
desenhos animados e o
cinema, podemos perceber
que esses trazem muito mais
informacgdes ja “mastigadas”
para quem estd assistindo
(o cinema em maior propor¢ao
que os desenhos animados,
devido as caricaturas). E esse
seria o motivo de diferenciacao
de uma HQtronica de um
desenho animado. Assumir
que o género de quadrinhos é
facilmente substituivel por um
meio totalmente animado seria
tdo estranho quanto assumir
que um filme substitui um livro.

Mas se compararmos as
HQs tradicionais com o novo
género de HQtronicas podemos
perceber um movimento
interessante acontecendo. Com a
inclusdo desses novos elementos
evidenciados no ultimo capitulo
podemos considerar que a
nona arte estd adicionando
caracteristicas mais quentes em
alguns pontos e mais frios em
outros até a terceira geracdo de
Edgar Franco.

Ao inserir sons reais
junto com as onomatopéias ndo
precisamos mais imaginar como
seriam esses sons. As animacoes
visuais fornecem uma ideia
mais clara tanto do movimento
da cena quanto do tempo que
essa acao demorou para ser
executada.

J& o elemento da
multilinearidade vai de encontro
a estes, sendo esta uma forma
de o leitor interagir diretamente
com a histéria. A interatividade
também fornece recursos para
o leitor participar ativamente da
narrativa.

Podemos perceber,
entdao, que os quadrinhos estdo
gradualmente amornando até
essa geragao, assumindo novos
recursos narrativos de varios
ambientes.

41



DESVEN-
DANDO
CASOS

Capitulo 3




44

4 ri
i B E‘ITDH\E&I r"r . F

[1

1 .

) -
Tmltat
JI SRl

. FIGURA 21 - My giant nerd
boyfriend. Disponivel em:
https://www.webtoons.com/
en/slice-of-life/my-giant-
nerd-boyfriend/list?title_
no=958

Com a integracao das
caracteristicas das HQtronicas,
cada vez mais rompe-se o0
laco com as HQs tradicionais,
amadurecendo uma identidade
propria.Comoosrecursosdigitais
sdo rapidamente  mutaveis,
a capacidade de adaptacao
das HQtrénicas precisam ser
igualmente rapidas. A seguir
analisaremos alguns formatos
novos que vem surgindo e que
souberam criar e desenvolver
recursos inovadores no cenario
disponivel atualmente.

WEBTOONS

Um novo formato de
HQtronica, muito famoso
na Coréia do Sul, estd sendo
consolidado no mundo: o
Webtoon. Essa forma de produzir
contetdos digitais  surgiram
na evolu¢gdao dos quadrinhos
Manhwas, tradicionaisdo pais. Ao
serem introduzidos na internet,
os autores dessas obras sentiram
a necessidade de montar uma
linguagem que se adaptasse aos
novos meios de leitura que sao
os computadores desktop ou os
smartphones ecomissosurgiram
as padronizagGes estéticas.
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FIGURA 22 - True Beauty.
Disponivel em: https://
www.webtoons.com/en/
drama/truebeauty/list?title_
no=1436&page=1

Umrecursoquecaracteriza
esse formato é o Infinite Scroll,
que é muito similar a ideia Tela
Infinita apresentada na terceira
geragdo. Esse recurso, porém,
torna a leitura mais facil quando
feita em somente uma diregao.
Se compararmos com o Diario
de Virginia, por exemplo, (que
utiliza o recurso de Tela Infinita
com navegacao para todas as
direcdes) vamos constatar que
com o excesso de opgOes de
deslocamento o leitor pode se
perder entre tantos sentidos.

Junto com esse
recurso, podemos notar uma
padronizagao do formato vertical
para o espaco onde vao as
ilustragoes. Diferente da terceira
geragao, que somente previa o
formato de tela horizontal 16:9,
0S novos autores tiveram que se
adaptar para o formato vertical
9:16 para “caberem” dentro da
tela do smartphone dos leitores.

Essas padronizagoes
trouxeramtambém comunidades
voltadas para essa estética, tanto
de leitores quanto de autores.
Sites que agrupam, organizam
e distribuem os Webtoons
ganharam grande espaco nos
ultimos anos. Os mais famosos
sdao o Tapas e o Webtoon.
Ambos contam com produtores
independentes que podem subir
no site e até mesmo ganhar
dinheiro com suas historias.
Esses sites dao espaco para essas
histérias ganharem visibilidade,
além de conectar os leitores de
forma direta com os quadrinistas
que possibilita uma troca de
demandas e informacgdes diretas.
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FIGURAS 23, 24 e 25 - Avicii
Begins. Disponivel em:
https://www.instagram.com/
avicii_begins/
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AVICII
BEGINS

Avicii foi um produtor
musical, compositor e DJ sueco
reconhecido mundialmente.
Sua musica ganhou notoriedade
apos o artista ficar em terceiro
lugar no ranking da lista anual
Top 100 DJs da revista americana
DJ Magazine. Para lancgar seu
segundo album em 2015, o
musico utilizou uma estratégia
de marketing digital na qual
ele lancou uma HQ digital no
Instagram.

A historia da HQ era
curta. Consistia em um mundo
distopico onde Dr. Hush, um
génio do mal, transformou
toda a populagcao em zumbis. O
protagonista é o proprio Avicii e
ele precisa invadir a estacao de
trabalho do Dr. Hush e tocar sua
musica para trazer as pessoas de
volta para o seu estado natural.

O grande diferencial
dessa HQtronica foi saber utilizar
0s recursos nativos da rede
social para criar um livro-jogo
interativo. A ideia de livro-jogo
ndo énadanova, jaexistem séries
de literaturas a respeito do tema,
desde HQs tradicionais, livros e
até mesmo um episodio da série
Black Mirror. Porém hackear
os recursos da rede social traz
visibilidade para essa obra.

A montagem do Livro-
jogo foi feita por uma série de
contas de instagram que seriam
os varios cenarios da historia.
Neles, o leitor poderia escolher
entre acdes que levariam para
um caminho ou para outro,
encontrando diversos finais para
a historia. Eram tagueadas as
paginas para os outros cenarios
dentro de cada ac¢do possivel
naquele cenario.
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FIGURA 26 - Avicii Begins.
Disponivel em: https://www.
instagram.com/avicii_begins/
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FIGURA 27 - Futurama:
Game of Drones.
Disponivel no app.

DRCNES
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Para compor a pagina
foi montado um mosaico com
diversos posts que funcionaram
juntos para dar a ideia de um
Unico quadro. Essas paginas sdo
estaticas em quase todo o livro-
jogo, com excecao dos finais que
foram utilizados videos com as
musicas do album que estava
sendo langado. Para cada final
havia uma musica nova.

FUTURAMA:
GAME OF
DRONES

Futurama é uma série de
animacgao Sitcom criada por Matt
Groening (criador também da
sériethe Simpsons) e transmitida
originalmente entre 1999 e
2003, sendo reprisada varias
vezes pelos préximos anos.
A série repercutiu tanto que
conseguiu ser reformulada para
outros meios. Foi criada a HQ
Futurama Comics em 2000 e um
jogo eletronico que foi langado
em 2003. Somente por esses
lancamentos a série ja pode ser
considerada transmidiatica, mas
aposum hiato, é lancadoem 2015
um novo jogo para smartphones
chamado Futurama: Game of
Drones, que colabora ainda mais
para a criagao desse universo.
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FIGURAS 28,29 e 30 -
Futurama: Game of Drones.
Disponivel no app.
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O jogo basicamente é um
puzzle de Match 4 e funciona
como  varios jogos para
smartphone de sua época. O
jogador precisa juntar pecas
de mesma cor para cumprir
os objetivos de cada fase,
semelhante ao famoso Candy
Crush Saga. Contudo, o grande
diferencial é a forma que os
criadores adaptaram a historia
original da animagdao para o
formato smartphone.

Na mecanica do jogo,
ap6s um numero predefinido de
fases jogadas, o jogador libera
mais um capitulo da série. A
histdria é contada com pequenas
adaptagdes para introduzir
alguns novos elementos na
narrativa, mas percebe-se um
zelo para manter a estrutura e
sequéncia originais da histdria.

A forma que foi criado
é bem interessante, ela
reproduz a estética de um HQ
tradicional, utilizando quadros,
onomatopéias e balSes de fala,
como também utiliza recursos
de uma HQtrénica como
animacao 2D, recursos sonoros
e diagramac¢ao dinamica. Outro
recurso que nao pode passar
despercebido é a adaptacdo para
um formato 9:16, o atual padrao
dos smartphones.

Nao somente existe a
HQtrénica que conta a histéria
do jogo, como também existe
uma simulacdao de rede social
dentro do universo do proprio
jogo. Essa rede chama Twitcher
(uma parddia da rede social
Twitter) e é uma forma paralela
de contar a histéria com um
feed e uma lista de contatos,
que complementa a historia
oficial. Portanto, enquanto as
acOes da histéria acontecem
na HQtronica, os personagens
postam comentarios em sua
rede social, que podem ser
compartilhados nas redes sociais
reais do proprio jogador.
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Para ajudar a montar
o universo futurama, o jogo
ainda conta com um ambiente
3D por onde o jogador anda
com sua nave indo de fase em
fase e seguindo a trajetdria
dos personagens originais da
animacao televisiva.
Esse conteddo portanto ndo é
nem so6 jogo, nem sé HQtronica,
acontece uma hibridizagao
do meio onde os dois tém sua
participagao para a criacao do

SUPER
SPECIAL

Super Special é a histéria
de um super herdi que tem seus
poderes criados e ampliados
pela sua musica, e ele os utiliza
para combater o mal. Uma
sinopse nao muito diferente das
demais narrativas do mesmo

universo da historia. género, porém essa ganha

grande destaque ao analisarmos
o seu formato.

A HQtronica foi criada
diretamente para se adequar
a configuracdo da rede social
instagram e pensada para
funcionaremmeiosdigitais, logo,
suas “paginas” sdo quadradas
como os demais posts da rede. A
linha principal de histéria se da
sem uma série de elementos da
terceira geracao, ela nao utiliza
animagdes, nao utiliza sons,
nem recursos interativos, mas
sim recursos da propria rede,
que mostra o potencial de uma
HQ transmidia quando pensada
diretamente para o meio.

FIGURA 31 - Futurama:
Game of Drones.
Disponivel no app.

FIGURA 32 -Super
Special. Disponivel em:
https://www.instagram.
com/superspcl/
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FIGURAS 33, 34 e 35 -Super
Special. Disponivel em:
https://www.instagram.
com/superspcl/

Um exemplo disso é trocar
o Balao Narrador quediria o local
onde a ac¢do estd acontecendo
pela localizacdo da propria rede.
Esse elemento parece um pouco
simplério a primeira vista, porém
se avaliarmos que ao fazer isso
o autor estd colocando suas
paginas junto de fotos de uma
série de pessoas que estiveram
de fato no local, é quase como
se ele mostrasse que seu
personagem esteve fisicamente
nesse ambiente.

Outro recurso utilizado
pelo autor é o de respostas e
comentarios. Se até entdo as
histérias eram uma via de mao
Unica do criador para o leitor,
agora é possivel de maneira
interativa e rapida reagir
as paginas e participar da
concepgao das mesmas. E o
autor de Super Special utiliza
esse recurso para responder
os fds como se fosse o préprio
personagem.  Ele inclusive
responde entrevistas de blogs
com o proprio personagem.
Junto com isso, ele esta
criando uma pagina para outro
personagem da histéria que
podera, em paralelo, contar a
histdria de outro ponto de vista.
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FIGURAS 36 e 37 -Super
Special. Disponivel em:
https://www.instagram.
com/superspcl/
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Mais um ponto
interessante dessa construcao
narrativa é o fato de que
o personagem é um DJ. O
autor produz as musicas do
personagem de verdade, como
seria produzido por um DJ e
disponibiliza em suas redes,
outros DJs interagem e fazem
remixes dela. Fora isso o
autor também produziu um
VideoClipe em Live Action
(utilizando um ator real ao invés
de uma ilustracao animada) de
umadas musicas,tornandoainda
mais palpavel as producdes do
personagem.

Todos esses recursos,
trabalhados em esferas
diferentes e pensados para cada
uma delas, somente reforcam o
universo criado para a histéria
deixando tudo mais real. E com
o tempo mais meios podem ser
acionados, fazendo a construcao
continuar crescendo.

No caso da Super Special,
por exemplo, ndo seria estranho
0 autor optar por comecar
a exprimir os pensamentos
ou situagdes cotidianas do
personagem pelos Stories do
Instagram. Também ndo seria
estranho ele tocar em festas com
a mascara do herdi para torna-lo
vivo no mundo fisico.
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Ao observarmos as
analises do capitulo anterior
podemos notar que passos foram
dados da terceira fase citada por
Franco. As Hgs possuem novos
possiveis padrGes narrativos, e a
eles dedico esse capitulo.

MOBILE
FIRST

O termo que envolve o
atual universo de Design é o
mobile first. Devido a grande
democratizacaodesmartphones,
jd& ndo é mais estranho as
pessoas procurarem utiliza-los
para consumir contetdos de
entretenimento, utilizar seus
sites e redes sociais. O grande
problema que surge é o fato de
que a maioria desses conteidos
e ferramentas eram pensados
originalmente para o formato
desktop, e ao converté-lo para
a tela de um smartphone muito
se perdia em funcionalidade ou
visualizagao.

62

Surge portanto outra
forma de pensar sites, contetidos
e ferramentas: o mobile first. Ao
pensarmos um site antes para o
formato 9:16 e depois adapta-
lo para o formato desktop nao
temos perda das funcionalidades
necessarias. Isso se da porque
a utilizacdo do desktop tem
mais formas de utilizacao que o
smartphone, que é mais restrito.

Enquanto o smartphone tem
uma tela pequena e apenas
a utilizacao do Touch Screen

Forma de navegacdo onde
o usuario utiliza o toque
do dedo na tela paraclicar
em botdes ou deslizar
paginas.

(também poderiam ser utilizados
recursos como giroscopio e
reconhecimento de voz, mas
ainda ndo sdo opgdes populares)
para o consumo, o desktop conta
uma tela muito maior, o teclado
€ 0 mouse.

Essa forma de pensar
é extremamente visivel nesse
novo caminho que as HQtronicas
vém seguindo. Nas obras citadas
anteriormente, podemos ver isso
na padronizagao dos Manhwas e
também no Futurama.

Um conteldointeressante
que cabe na palma da mao e tem
uma leitura descomplicada e
dindmica amplia os horizontes
da popularizacdo desse género,
facilitando os leitores que tém
interesse mas nao os consumiam
por falta de adaptacao.

NATIVOS

Outro ponto que nao
pode ser deixado de fora é a
utilizacao das redes sociais para
o consumo de entretenimento
e cultura. Até 2018 haviam 3,1
bilhGes de individuos utilizando
redes sociais, como aponta o
relatério da Hootsuit do We are
Social. Com um numero tdo
exorbitante de possiveis leitores,
os autores ndao poderiam deixar
de lado essa opgao de divulgacao
do préprio trabalho.
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Porém, o aprendizado
que as novas HQtrbnicas (e
outros conteldos digitais) vem
mostrando é que ndo devemos
somente utilizar essas redes.
Devemos explorar seus recursos
a fim de descobrir novas formas
de contar a histéria.

Nas obras analisadas
podemos notar essa
caracteristica tanto na Avicii
Begins quanto na Super Special.
Esses dois conteldos sdo
visivelmente naturais para as
redes que estao inseridas, e seria
muito dificil oferecer a mesma
narrativa com outros recursos.

Se olharmos atentamente
para o Instagram como exemplo
de rede social poderemos notar
suas constantes mudangas.
O aplicativo que foi lancado
para postar fotos em um feed
originalmente, hoje ja conta com
recursos de videos, stories, IGTV,
Colegao, entre outros. Cada
recurso novo nessas redes pode
Ser um recurso novo para um
autor que procura outra forma
de expressar sua historia.
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TRANSMIDIA

Com o aumento dos
meios de comunicagao e
especialmente com a vinda da
digitalizacdo podemos encontrar
uma nova forma de construcao
de uma narrativa: a Transmidia.
Esse termo admite que historias
podem ser contadas nao
somente por um canal mas sim
por varios ao mesmo tempo, que
contribuem para a internalizacao
das ideias contidas nele.

Por exemplo, se uma nar-
rativa comeca a ser contada na
TV e contribui-se para ela com
histérias na internet, podemos
chama-la de transmidia. Esse
conceito, entretanto, nao pode
ser confundido com a ideia de
Crossmedia, que é a distribuicdo
da mesma historia por varios
meios de comunicagdo. Para
montarmos uma narrativa trans-
midiatica precisamos avaliar
as caracteristicas e potenciais
de cada meio de comunicacgao,
explorando particularidades das
historias com particularidades
de cada meio. Quando somente
distribuimos a mesma historia
entre varios canais, ndo estamos
explorando o potencial maximo
de cada meio, e portanto esta-
mos fazendo uma Crossmedia ao
invés de uma Transmidia.

Também podemos
constatar que o potencial dessa
narrativa transmidiatica é quase
exponencial quando pensamos
em redes sociais. Existem
3 caracteristicas do mundo
pés-moderno que podem ser
aplicados a Transmidia, como
mostrado por Vicente Gosciola:

“(...)JA  destemporalizagdo
pode  ser facilmente
reconhecida nas praticas
de redes sociais nas
atividades de multiplas
telas em uso simultaneo
nas quais todo tema
se torna efémero. A
destotalizagcdo nos motiva
a buscar explicagdes nas
mais  diversas fontes,
a condicdo ideal para
os sites de busca. E a
desreferencializacdo tem
a noc¢do da falta de um
mundo concreto, ideia
diretamente ligada as
concepcOes de realidade
virtual e comunidades
on-line.”(Vicente Gosciola
apud. Gumbrecht 2012)
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FIGURA 38 - Longa
metragem Ironman (2008).

FIGURA 39 - HQ Ironman.
Disponivel em: https://
www.taringa.net/+comics/
marvel-las-8-mejores-
versiones-del-traje-de-
iron-man_ta7dz

Em um mundo com tantas
telas em paralelo e excesso de
informacdo, temos que saber
nos adaptar para atrair a atencgao
do publico.

Um grande exemplo
de adaptacdo transmidia foi a
propriaMarvel. Tradicionalmente
ela era responsavel apenas pela
producao de HQs impressas,
ficou famosa pela sua grande
literatura em torno do género
de Herdis, e pela quantidade de
venda dessas HQs. Com o passar
do tempo a empresa percebeu
que precisaria se adaptaraonovo
cenario de consumo e comecgou
a fazer producgbes audiovisuais
para suas historias. Com um
planejamento estratégico eles
lancaram histérias individuais
em longa-metragem de cada
personagem - Homem de Ferro
(2008), O incrivel Hulk (2008),
Thor (2011), Capitdo América
(2011), Doutor Estranho (2016),

Pantera Negra (2018), entre
muitos outros - e com as historias
individuais contadas eles
lancaram as histérias coletivas
(a série de longa-metragens de
vingadores). A empresa também
aproveitou o universo de Séries
para fazer parceria com a ABC
Studios e a Netflix e lancar suas
proprias histérias. Todo esse
universo de historias convive
em uma grande narrativa
dividida e compartilhada nas
HQs, Longa-metragens e séries
televisivas de forma harmonica e
complementar.

67



Infelizmente a empresa
nao investiu seus recursos
para desenvolver narrativas
HQtrbnicas, que seria mais um
meio interessante para montar
seu universo. Porém, outros
autores decidiram se aventurar
nesse universo de HQtronicas,
e aproveitaram 0 recurso
transmidiatico para montar suas
narrativas.

Um exemplo nas obras
analisadas é o Super Special,
que como citado anteriormente
utiliza a propria rede Instagram,
o Spotify ao lancar suas musicas,
clipes no Youtube, além das
conversas com a propria voz do
personagem em matérias de
sites online.
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RESFRIANDO

E essas novas
caracteristicas juntas levam a
um caminho de um possivel
futuro que as HQtronicas
devem seguir. Ao oferecermos
narrativas transmidiaticas e nos
adaptarmos aos novos formatos
digitais, podemos constatar
que os meios utilizados sao
de origem mais fria. Talvez o
proprio smartphone ndo seja
um meio frio por si sé, mas a
forma de utilizar ele para contar
essas narrativas o torna frio.
Ou seja, quando precisamos
interagir com varios formatos
de conteldo (videos gravados,
animacgdes, ilustracOes, texto,
musica, fotos, etc) sobre um
mesmo tema, ficamos variando
entre as percep¢des que cada
meio oferece e limita. Essa
continua adaptagdo exige mais
capacidade de interpretacdo do
leitor, o que o torna mais frio.

Ao oferecer varios
canais a um leitor (como o caso
do Super Special), esse tera
que fazer um esforco préprio
para buscar informagdes e
interpretar o contetdo de cada
canal em sua naturalidade.
Mesmo na plataforma de
Futurama podemos notar
essa especificidade. O leitor
necessita de correlacionar os
dados exibidos na historia, com
0os mapas do jogo e ainda com
a rede social falsa criada dentro
da plataforma, solicitando
uma maior participagao para a
montagem da historia.

Seria impossivel prever
todos os possiveis trajetos que
as narrativas podem seguir, mas
provavelmenteumcaminhoonde
a participacao de um leitor com
conhecimento das ferramentas
digitais serd os proximos passos
dessa arte que s6 avanca cada
vez mais e mais.

69



(L]
[ 4
=
-
=
[



FIGURA 40 - Realidade Virtual
Volkswagen. Disponivel em: http://
www.automotivebusiness.com.br/
noticia/27591/volkswagen-inaugura-
laboratorio-de-realidade-virtual-na-
planta-anchieta

Dispositivos eletronicos. Nesse
caso especifico, utilizados
para controlar o universo VR.

Apesar de ndo termos
como dizer 0os passos que a
Hqtronica vai seguir, podemos
citar alguns possiveis caminhos.
Novas tecnologias estao sendo
desenvolvidas ano apds ano,
algumas até parecem terem
saido de HQs de ficcdo cientifica.
As artes que souberem utilizar
desses recursos podem ter
grande destaque nos préximos
cenarios que estao por vir.

REALIDADE
VIRTUAL

Uma tecnologia muito
popular e que estd procurando
desenvolver novas narrativas
¢ a Realidade Virtual (VR). Essa
inovagdo cria um ambiente em
3D ou em gravacao do mundo
real onde o receptor consegue se
inserir completamente por meio
de Gadgets como o Oculus Rift ou
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o proprio smartphone pessoal.

Para criar essas narrativas
é possivel colocar o usuario
em um espaco onde ele so
acompanha os acontecimentos
visualizando e ouvindo(passivo)
como também é possivel criar
ambientes completamente
montados para que o usuario
possa interagir e participar da
histéria (interativo).
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FIGURA 41 - Realidade Virtual Muro
de Berlim. Disponivel em:https://
viagens.sapo.pt/viajar/noticias-
viajar/artigos/a-realidade-virtual-
traz-de-volta-o-muro-de-berlim
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FIGURA 42 - Realidade Virtual
Playstation Experience. Disponivel
em: https://www.hdblog.
it/2015/12/06/Playstation-
Experience-titoli-Playstation-VR/

Atualmente depende-
se muito dos equipamentos
que estao sendo utilizados. Ao
utilizar um éculos de realidade
aumentadajunto comumfonede
ouvido, por exemplo, o usuario
podera mover a cabeca em 360°
para ver o cendrio que o cerca,
além de ouvir dudios também em
360°, dando a sensagao de estar
dentro da cena ao confundir os
sentidos. Além disso, existem
equipamentos que possibilitam
andar em uma esteira para
deslocar-se no mapa do jogo/
filme e controles utilizados nas
maos para interagir com objetos/
personagens em cena.

Imaginando todo esse
contextoenvolvendooHQdigital,
podemos notar que o leitor pode
ser envolvido pelo universo da
historia somente observando,
como participando da mesma
em primeira pessoa. Seria
possivel com esse recurso fazer
uma experiéncia completamente
imersiva dentro de uma historia.

Imagine uma histéria
de detetive em que se procura
solucionar um crime, por
exemplo. O leitor poderia
andar atras de provas e até
conversar com as personagens
testemunhas que estavam na
cena ou sabem de algo. a forma
de contar a historia pode se
tornar especialmente nao-linear
e definida pela intuicdo de quem
esta lendo a historia.
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FIGURA 43 - Pokemon go.
Disponivel em: https://
pokemongolive.com/pt_br/

FIGURA 44 - Realidade Aumentada
Pokemon Go. Disponivel em: https://
www.noticiasaominuto.com.br/
tech/270480/criador-do-termo-
realidade-aumentada-vibra-com-
pokemon-go

REALIDADE
AUMENTADA

Outro recurso existente
hoje, nao tdo distante da
realidade virtual é a Realidade
Aumentada (AR). Essa tecnologia
se tornou famosa com o jogo
Pokemon Go langado em 2016.

O aplicativo permite
que os jogadores, por meio de
seus smartphones, interajam
com pokémons (personagens
em forma de criaturas/animais
fantasticas(os) inventados pela
empresa) no mundo fisico. Por
meio de tecnologias de GPS e
graficos 3D incorporados com
a camera do smartphone, o
aplicativo insere essas criaturas
em ambientes reais. Nesses
ambientes pode haver apenas
uma criatura solitaria ou muitas
em um mesmo cenario. Esses
“animais” sao mostrados em
ruas, mesas, gramados, calcadas,
telhados, etc. Como se todos
habitassem o meio real.

O interessante dessa
tecnologia é a oportunidade
de utilizar cenarios reais para
contar a histdria, trazendo uma
verossimilhanga muito  forte
para a histéria. Os usuarios
do aplicativo, por exemplo, se
relinem em espacos publicos que
ha concentracdo de pokémons
raros.

Se por acaso a HQ Maus
tivesse esse recurso a disposicao
ela poderia ser contada nos
lugares exatos que aconteceram
os relatos do livro, quase como
se o personagem estivesse na
frente do leitor narrando sua
historia e sentimentos.
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FIGURAS 45 e 46 - Projecdo Mapeada
Borderless Lab. Disponivel em:
https://borderless.teamlab.art/
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No caso de Super Special, uma
festa poderia ser dada em
uma casa noturna e quando
os convidados apontassem o
smartphone para o palco, o
personagem estaria a4 tocando
seus hits de sucesso na tela de
todos, mesmo esse personagem
ndo existindo no mundo fisico.

PROJECAO
MAPEADA

Uma opg¢do também
imersiva é a técnica de Projecdo
Mapeada (video mapping). Essa
tecnologia consiste em utilizar
uma série de projetores junto
com o conhecimento espacial
de um espacgo fisico para criar
um ambiente novo, muitas vezes
fantastico e extranatural e até
mesmo alterar estruturas reais
(comoumprédioouumcampode
futebol, por exemplo) de formas
surreais. Uma referéncia de arte
digital pode ser citada como
grande exemplo desse formato,
chamada team lab borderless.
O museu digital japonés conta
com varias obras que sdo salas
todas projetadas com universos
criados pela equipe autora,
e as pessoas podem ir visitar
entrando nas obras e sentindo o
clima que ela traz.
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Esse recurso poderia ser
utilizado, semelhante ao VR,
para criar um universo onde o
leitor poderia ser inserido nas
obras. Adiferenca é que com essa
tecnologia ndo seria necessario
a utilizacdo de gadgets, o que
tornaria ela mais “simples” de
ser experienciada.

Outra opgdo possivel
com a Projecdo Mapeada é a
de mapear rostos de pessoas,
e projetar neles. Nesse caso ao
invés de transformar ambientes
poderiamos transformar pessoas
comuns nos personagens de HQs
e utiliza-las para contar uma
historia.
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INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Essa é a tecnologia
mais complexa que as demais
e tem muitas opgoes de
desenvolvimento possiveis para
os dias de hoje, nao somente
para se contar historias, mas
para facilitar e agilizar uma
série de processos nas nossas
rotinas. A ideia de se criar
uma Inteligéncia Artificial (Al)
funcional ja é real. Apesar das
diversas dificuldades técnicas e
sociais que os desenvolvedores
estdo enfrentando, ja existem
maquinas que podem “aprender”
sozinhas e realizar uma série de
atividades.

Assistentes virtuais
que conhecem sua rotina e
conversam com Vvocé, obras
de arte que se auto-explicam,
maquinas que ja conseguem
fazer ligagoes telefonicas muito
parecido com um humano. Esses
sao feitos da Watson, a Al da IBM,
e da Duplex, Al da Google. Temos
que levar em consideragao que
esses sao somente uma parte dos
potenciais que essas maquinas
podem alcancgar.

Quando associamos ao
entretenimento por exemplo,
essas possibilidades sdao quase
infinitas. Se pensarmos em
utilizar o recurso de ChatBot
em uma HQ, seria possivel
que o leitor conversasse com
os personagens da historia
diretamente. Utilizar o recurso
e reconhecimento facial para
sentimentos e emoc¢des poderia
fazer a HQ entender se o leitor
esta gostando ou ndo danarrativa
e captar dados para as proximas
edicOes. E mais complexo ainda
seria se algoritmos lessem os
dados do leitor disponiveis
online e criassem uma HQ
especialmente desenhada para
os costumes, hobbies e gostos
dessa pessoa (se for levado em
consideracao que temos desde
transicGes bancarias até e-mails
pessoais todos na nuvem).

Muito ainda  precisa
ser desenvolvido para que
essas tecnologias sejam mais
praticas para aplicacio em
entretenimento de fato. Mas
com certeza essas possibilidades
vao mudar a forma como
consumimos contetdo hoje.

81



CONSIDE-
RACOES
FINAIS



84

124 anos dessa historia
que esta sendo contada até hoje,
e é aqui que chegamos. Géneros
diferentes, prémios de categoria,
padrdes narrativos complexos,
milhares de histérias e varias
formas de expressar a nona arte.

O que realmente importa
nesse contexto todo é o que
foi desenvolvido e como a arte
cavou seu espag¢o no meio de
uma série de outras artes que ja
eram tao consolidadas em seus
respectivos cenarios. Do inicio
dos quadrinhos,onde aindanada
era definido, passando pela sua
fase de ouro com as publicagdes
semanais de quadrinhos de
herdis e chegando em novos
subgéneros que passam de gibis
para criangas curiosas.

Agora o novo desafio estda sendo
acompanhar todas as mudangas do mundo
digital e aproveitar o que ele tem a oferecer
em recursos e audiéncia. Respeitar os formatos
mobile, que estao na mao das pessoas a maior
parte do dia, e os formatos futuristas que estao
nascendo e crescendo, provavelmente vai
possibilitar uma crescente no consumo dessa
arte, o que vai ajudar novos artistas a se aplicar
para escrever (e ilustrar) a historia que esta por
vir.

Tinta. Impressao. Jornais. Revistas.

Pixel. Animagdo. Audio. Internet.

Rede Social. Smartphone. VR/AR/AI.

Um caminho estranho para se imaginar,
mas natural para quem sempre o acompanhou.
Sé nos resta degustar e assistir a essa incrivel
evolugao dos Quadrinhos.
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