® 9@ Narrativas em

historias em

ARTIGO

quadrinhos:

adaptacao para dispositivos moéveis de leitura

digital'

Narratives in comic stories: adaptation in mobiles for digital reading

RESUMO

Com o objetivo de abordar a implicagao
tecnoldgica na narrativa das histdrias em
quadrinhos (HQs) adaptadas para tablets
e celulares, opta-se pela teoria
fundamentada (TF) como viés
metodoldgico. Os fenébmenos culturais
explorados sdo a Infinite Comics e a
Madefire, HQs elaboradas
exclusivamente para dispositivos mdveis
de leitura digital (DMLDs). Assim, a
codificagdo axial ocorre
concomitantemente ao levantamento do
histérico e do desenvolvimento das
mesmas. Por fim, apresenta-se o
cruzamento das caracteristicas aportadas
pelas narrativas tradicional e digital,
seguido da codificacdo seletiva. Conclui-
se que os limites das narrativas podem
ser explorados de maneiras distintas das
ja existentes.
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ABSTRACT

The subject of this paper is the
adaptation of comic strip narratives in
mobiles for digital reading. With the aim
of understanding the implications of
technology for comic strips adapted to
tablets and cell phones, the research
method adopted was the Grounded
Theory. The cultural phenomena explored
(LAPERRIERE, 2010) are Infinite Comics
and Madefire, both created exclusively
for mobiles. The cross-examination of
characteristics in traditional and digital
narratives is followed by selective coding.
The article concludes that the limits of
narratives can be explored in ways that
differ from the current ones.
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INTRODUCAO

Ap6s a realizacdo de um “levantamento do estado da arte” (NUNES, 2012) sobre HQs
e tecnologias digitais, optou-se por abordar a adaptacao dessas narrativas para
dispositivos mdveis de leitura digital (DMLDs) conectados a internet (tablets,
telefones celulares e outros tipos de e-readers). Esse suporte tecnolégico possui
possibilidades amparadas em interfaces e hipertextos, o que pode significar a
transformacdo da narrativa das HQs feitas para o meio impresso. Barthes (1976) ja
propunha que as formas narrativas podem se articular e se atualizar, sustentando-se
também por novos processos tecnoldgicos.

Em abril de 2012, a Marvel Comics lancou o que a prépria empresa afirma ser o
“futuro das histérias em quadrinhos”, pois estampa isso nos seus contetudos de
divulgacdo, intitulando o novo produto como Infinite Comics (quadrinhos inﬁnitos).2
Essa nova linha € a primeira produzida especificamente para leitura em DMLDs, a qual
se utiliza de recursos tecnoldgicos improvaveis no meio impresso (papel). Também
em 2012, uma nova editora de histdrias em quadrinhos, a Madefire, lancou um
produto “concorrente” as Infinite Comics. O novo grupo editorial criou histdrias em
quadrinhos adaptadas para tablets com acesso exclusivo para clientes do i-Tunes,3
tendo “o futuro da contacdo de histdrias” como slogan.

O método escolhido foi a teoria fundamentada, uma vez que esta é adequada para
abordar fend6menos que ainda ndo foram objeto de pesquisa, tais como as Infinite
Comics e Madefire. Nesse sentido, esse método ird permitir uma teorizagdo sobre o
tema, via a exploracdo das adaptacdes que a narrativa das HQs sofreram quando
transpostas para os DMLDs.

Para tanto, abordam-se questdes referentes a hipertexto, hipermidia e interface em
termos de linguagem digital, seguidas pelas narrativas das HQs tradicionais, criadas
para o meio impresso, e, também, as produzidas exclusivamente para tecnologias
digitais, buscando-se uma caracteriza¢do estrutural de suas possibilidades, como
remete Barthes (1976) em relacdo ao meio fisico (revistas impressas), e como ja o
propuseram Eisner (2010) e McCloud (2005; 2006). No que se refere, portanto, a
adaptacdo da narrativa para os DMLDs, é que se faz necessaria uma teorizacdo, via
teoria fundamentada, a partir das Infinite Comics e da Madefire.

LINGUAGEM E DISPOSITIVOS MOVEIS DE LEITURA DIGITAL

Para que se possa discutir a adaptacao da narrativa das HQs para os DMLDs, torna-se
fundamental abordar os conceitos de hipertexto, hipermidia e interface, bem como a
relacdo entre eles.

O hipertexto é uma expressao “popularizada” por Theodor H. Nelson, na década de
1960, mas enunciada pela primeira vez por Vanevar Bush, em 1945 (LEVY, 1999).
Segundo Landow (2006), o termo se refere a um tipo de texto eletrénico, a uma
tecnologia informatica radicalmente nova, e, a0 mesmo tempo, a um modo de
edi¢cdao. O hipertexto é necessariamente um texto composto por fragmentos de
outros textos — o que Barthes (2004) denomina lexias — e por enlaces e nds
eletrénicos que se conectam entre si. Barthes (2004) afirma ainda que o hipertexto é

2 Traducso livre dos autores.

3 Interface de interacdo, venda e downloads de aplicativos da multinacional Apple.

Li'l ﬂ C Liinc em Revista, Rio de Janeiro, v.11, n.1, p. 255-272, maio 2015, 256
http://www.ibict.br/liinc doi: http://dx.doi.org/10.18225/linc.v1i1.744



uma producdo que colabora com um texto-base. Ledo (2005) relata que o hipertexto
é um texto digital composto de diferentes blocos de informagdo interconectados.
Essas informacdes sdo amarradas entre si por meio de elos associativos, os links, os
quais permitem que o usuadrio avance na leitura na ordem em que desejar, acessando,
com isso, informac¢des em novos contextos. De acordo com Lévy (1999), a velocidade
de leitura possivel pelo hipertexto eletrénico provoca alteragcbes no processo
cognitivo do leitor, proporcionando uma fluéncia automatica do contetdo, além da
referida ndo linearidade.

Embora alguns livros possam trazer notas, apéndices e outros recursos hipertextuais,
foi na internet que o hipertexto ganhou novos patamares. Diferentemente das HQs
impressas, o hipertexto na internet pode ser atualizado, representando
possibilidades narrativas “quase infinitas”, conforme Barthes (1976).

A expressdo hipermidia estende a nogao de hipertexto ao incluir informacgdo visual e
sonora, assim como a animagdo. Com esses diferentes tipos de formatos, o
hipertexto vai além do material previsto por Barthes (2004) como texto ideal.
Landow (2006, p. 25) afirma que ele vai “expandindo a nocdo de texto unicamente
verbal”.* Na hipermidia, o hipertexto é feito de diversas midias. Essas caracteristicas
potencializam um pensamento ndo linear e multifacetado, fazendo do leitor um
agente ativo na interacdao com os links, e ndo um leitor passivo, que unicamente
recebe as informagdes, sem a possibilidade de sair de uma tela tnica ou tendo de
avangcar as paginas apenas em uma sequéncia linear.

Conforme Manovich (2006), hipermidia é uma tecnologia que engloba hipertexto e
multimidia, recursos abarcados diretamente tanto nos DMLDs, quanto em seus
antecessores tecnoldgicos. Esses recursos, por sua vez, permitem a navegacdo por
meio de um aparelho e um aplicativo (ou software) de forma ndo linear ou
multilinear, em um rizoma de textos, sejam eles escritos, graficos, animagbes, videos
ou dudios, assim como ocorre com os computadores pessoais ligados a internet. Os
DMLDs sao portadores de paginas digitais que permitem acesso a rede mundial, o
que reforc¢a suas possibilidades de leituras hipertextuais e a leitura de contetddos de
hipermidia, caracteristicas fundamentais para este estudo.

A hipermidia permite a escrita e a leitura de forma ndo linear (hipertexto). No
entanto, em se tratando das HQs, essas possibilidades podem nao se aplicar em sua
totalidade. Isso porque a forma como se conta uma histdria vai depender de uma
temporalidade narrativa ficcional, que podera ou ndo ser linear (TODOROV, 1976).
Além disso, depende-se de uma sequéncia de hipertextos, o que pode ndo ocorrer
nas tramas adaptadas aos DMLDs, j& que as primeiras adaptacbes a esse formato
tendem a seguir as regras de sua prépria matriz (do meio impresso, e, portanto,
estdtico e linear). Sobre a leitura propriamente dita, vale dizer que as narrativas se
apresentam prontas, cabendo ao leitor unicamente dar o ritmo de leitura (e de
aquisicao) e de formacdo das cenas nos DMLDs, conforme sua preferéncia. Assim, tal
como uma narrativa feita para o meio impresso, a versao eletrénica ja estd escrita e
pronta. A novidade é que o leitor pode controlar a forma e o ritmo com que o texto
aparece na tela digital (McCLOUD, 2006), além da exploracdo de cendrio permitida
pelo hipertexto (quadros e requadros).

Justamente por abarcarem linguagens estruturadas (audio, video, textos verbais), o
termo hibridizacdo é o que parece mais coerente com essa mescla heterogénea de

4 Tradugdo dos autores.
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textos. O que pode tornar uma producao hipermidiatica é justamente a unidao de
recursos tecnoldgicos e linguagens. No caso das HQs, foi necessario o aporte
tecnoldgico dos computadores e, mais tarde, dos DMLDs, para transformar duas ou
mais linguagens (arte sequencial, animagdo e interacdo por meio de interfaces) em
uma unica linguagem hibrida.

Outra caracteristica dos DMLDs é uma interface de navegacao que permita a leitura e
a interacdo por parte do leitor comum, sem conhecimento de linguagem
informatica/programacdo. Para Lévy (1999), a interacdo com a maquina de forma
intuitiva, por meio de icones, permitiu a populariza¢ao de software e computadores
entre os usuarios comuns.

Interface, para Johnson (2001) é, em sintese, a palavra que se refere ao software que
dd forma a interacdo entre usuario e computador (homem e maquina). Ela atua como
um tradutor ou um mediador entre as duas partes, sendo uma rela¢do semantica
caracterizada por significado e expressdo. Para que isso aconteca, o préprio
computador deve representar-se a si mesmo, em uma linguagem que possa ser
compreendida pelo leitor.

Esses pressupostos ficam nitidos na juncdo entre imagens que caracterizam as
operagdes e os textos vinculados a elas, em uma amarragdao cognitiva pratica
(JOHNSON, 2001; LEMOS, 2007). Com relacdo as HQs dispostas nos DMLDs, torna-se
possivel a passagem de paginas e o toque na tela para avancar didlogos, montar
cenarios e dar continuidade a histdria, por meio de uma interface especial para a
gestdo das edi¢bes das HQs no meio digital, novamente como metafora visual de
uma biblioteca. Essa biblioteca, acessivel via um aplicativo (software), disponibilizado
gratuitamente pelas editoras de HQs, garante também a comercializacdo e a
interacdo (comunicagdo) entre publico consumidor e fornecedores dos produtos
digitais.

A interface agrega condicdes e possibilidades de acordo com suas finalidades.
Comprando ou selecionando um item, o leitor entra em uma nova sessdo, que
determina novas possibilidades. Seguindo o padrdo de interface dentro de uma
interface, por meio do hipertexto (LEVY, 2001), a navegacao flui até a selecdo de uma
das HQs digitais.

No caso da interface do aplicativo das HQs, novos contetdos (ou edicdes) sdo
disponibilizados para o leitor. Identifica-se ai o que Lévy (1999) comenta sobre o
poder de agenciamento funcional da interface, ao capturar o leitor para uma rede de
situacOes, constituindo-se a interface em uma superficie de contato, traducdo,
articula¢do, transformac&o e passagem (LEVY, 1999), até o ultimo link.

NARRATIVA EM HISTORIAS EM QUADRINHOS

Desde o surgimento das pinturas rupestres (McCLOUD, 2005), as narrativas visuais
passaram por diversos estagios. No que tange as HQs, aborda-se, a seguir, a questdo
da narrativa no meio impresso e no meio digital.

A narrativa das histérias em quadrinhos no meio impresso

No meio impresso, pode-se dizer que a narrativa das HQs se apresenta de maneira
mais consolidada, alterando-se basicamente pela técnica artistica, estilo na forma de
producao e materiais graficos e fisicos utilizados em sua apresentagao.
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Will Eisner (1917-2005), criador e desenhista, conceituou praticas do que ele chamou
de arte sequencial, em Quadrinhos e arte sequencial, de 1985. Em Narrativas grdficas,
de 1996, Eisner sistematizou teorias de producao das HQs. Desde entdo, os conceitos
de “arte sequencial” e “narrativas gréficas” estdo diretamente ligados as HQs.

A narrativa classica ou tradicional das HQs é desenvolvida exclusivamente para o
formato de revista impressa, sem qualquer men¢do ou ligacdo a outros formatos
narrativos, de forma que as paginas impressas sao consideradas como um “meio”
para a mesma, segundo Eisner (2005).

Em termos de leitura, pode-se dizer que a narrativa cldssica das HQs é um meio termo
entre o cinema e a literatura. No cinema, a narrativa esta “pronta”, sendo, portanto,
um meio mais rdpido de se contar e de se absorver uma histdria. O “ritmo de
aquisicao” do leitor (EISNER, 2005) é mais rapido do que o de uma leitura no meio
impresso, permitindo acesso a mais informacdes em menor periodo de tempo. Como
os quadrinhos mesclam imagens e textos verbais em sua narrativa, eles se situam
entre as projecdes do cinema e os textos impressos. Esse conceito serd retomado
adiante.

Segundo McCloud (2005) e Eisner (2010), a narrativa nas HQs impressas vale-se de
formas artisticas, como desenhos, quadros, palavras, figuras e narracdao
(propriamente dita e escrita), de modo que esses elementos conduzem o leitor pelo
enredo da histdéria. Em compara¢do com um livro, esses elementos graficos
substituem, por vezes, a descricdo, de acordo com Genette (1976). A descricdo na
narrativa escrita consiste em uma pausa na acdo, revelando, por meio de texto
verbal, a ambientacdo de cenas, o que pode ser feito por intermédio de um quadro
sem texto verbal nas HQs, por exemplo. Para Eisner (2010), o uso de imagens sem
texto verbal acelera o ritmo de aquisi¢ao.

Nesse contexto de uso combinado de palavras e imagens, o texto escrito pode ser
alocado para situar o leitor em uma amostra temporal ou, ainda, subsidid-lo com
informagdes que nao estao dispostas em imagens.

Ao contrdrio das HQs adaptadas para os DMLDs, nas impressas ndo haverd animacgao,
mas ‘“imagens pictdricas justapostas e outras em sequéncia previamente
deliberadas” (McCLOUD, 2005), que proporcionardo a sugestao dos movimentos. Em
termos de temporalidade, o tempo sempre serd o agora. Conforme se dd a leitura, o
que se leu passa a ser o passado, e a proxima pagina, o futuro da histdria. Além disso,
tém-se as composicoes de mudancas de territdrios e personagens para que a histdria
possa ser contada.

De acordo com Todorov (1976), deve-se diferenciar o tempo do discurso e o tempo
da histdria. Segundo o autor (1976), o discurso sempre seguird um tempo linear, mas
a histdria pode ter um tempo pluridimensional. Isso fica evidente em narrativas de
ficcdo cientifica, em que, costumeiramente, autores brincam com o préprio tempo
em que a narrativa acontece.

Na histéria, muitos acontecimentos podem se desenrolar ao
mesmo tempo; mas o discurso deve obrigatoriamente coloca-los
um em seguida ao outro; uma figura complexa encontra-se
projetada sobre uma linha reta. E dai que vem a necessidade de
romper a sucessdo ‘“natural” dos acontecimentos mesmo se o
autor desejava segui-la de mais perto. Mas a maior parte do tempo,
0 autor ndo tenta encontrar esta sucessao “natural” porque utiliza
a deformacdo temporal para certos fins estéticos (TODOROV, 1976,

p. 232).
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A narrativa das HQs também foi referida (EISNER, 2005) como narrativa grafica
justamente por reunir imagens, textos verbais, signos e outros significantes. Sobre
esse termo, que reune os dois nomes que se complementam diretamente nas
paginas das revistas em quadrinhos, o autor conceitua: “Uma descri¢do genérica de
qualquer narragdao que usa imagens para transmitir ideias. Os filmes e as histdrias se
encaixam na categoria de narrativas gréficas” (EISNER, 2005, p. 10). A diferenca entre
0s meios, como ja relatado, esta no ritmo de aquisicao.

A narrativa das histérias em quadrinhos digitais

A transformacdo tecnoldgica e suas consequéncias narrativas vém, conforme
McCloud (2006), possibilitando cada vez mais aparatos de leitura menores e mais
modernos, em uma relacdo inversamente proporcional entre tamanho e capacidade
tecnoldgica.

De acordo com o que ja foi visto, hipertexto, interface e hipermidia sdo os recursos
que possibilitaram que diversas midias fossem adaptadas para os DMLDs, que, por
sua vez, consistem em computadores portdteis. Da mesma forma, sdo esses recursos
que fazem com que as HQs transpostas para os DMLDs propiciem uma experiéncia
diferente da que o leitor dos impressos tem, ja que permitem a reacdo do leitor a sua
interface (JOHNSON, 2001).

Para Manovich (2006), a revolu¢do da midia computador afeta vérios estdgios da
comunicacao, tais como aquisicao, manipulacdo, estoque e distribuicao. O autor,
ainda, relata que a midia de massa e o processamento de dados cresceram lado a
lado, complementarmente, integrando processos criativos e tecnoldgicos.

Nesses termos, ainda que narrativas continuem podendo sempre ser escritas ou
descritas (GENETTE, 1976), haverd experiéncias narrativas distintas em funcdo das
interfaces (impressa e digital). O processo criativo das histdrias sempre se dara a
partir da narrativa escrita, e, mais tarde, no processo criativo da transposi¢ao das
ideias para as imagens, com o acréscimo de atributos hipermididticos, como
animacgao, som, tridimensionalidade e interatividade.

E importante ressaltar que hd muitas experimentacdes quanto ao uso dessas
narrativas em andamento, ndo havendo um estado definitivo para a questdo, de
modo que a mesma possa comportar novas caracteristicas — ou se atualizar, segundo
Barthes (1976) — em funcdo da internet e de aplicativos.

As andlises de Eisner (2010) sobre a arte sequencial em meio impresso
proporcionaram insights importantes sobre narrativa das HQs quanto a questdo
grafica envolvida na adaptacao das mesmas para os DMLD. Por sua vez, McCloud
(2006) expandiu essas andlises, direcionando-as para as narrativas feitas para o meio
digital. No entanto, seus estudos ndo chegam a contemplar a adaptagao das HQs
para os DMLDs, sendo aplicdvel apenas as HQs criadas para computador. A
sequéncia da abordagem das narrativas em suporte digital serda feita
simultaneamente com a explora¢ao dos objetos selecionados para o estudo.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: TEORIA FUNDAMENTADA

O objetivo deste estudo € explorar a adaptacao da narrativa das HQs para os DMLDs.
As duas publicagbes escolhidas dessa modalidade datam de 2012 e constituem objeto
de estudo desta pesquisa (Infinite Comics e Madefire). Varios motivos levaram a
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selecdo da teoria fundamentada (AMARAL; FRAGOSO; RECUERO, 2011) ou enraizada
(LAPERRIERE, 2010) como opc¢do metodoldgica para este estudo. Conforme
Laperriere (2010, p. 353), a teorizacdo enraizada visa “a elaboracdo de uma teoria,
decerto enraizada na realidade empirica, porém, nao constituindo dela uma
descricao”, o que privilegia tratamento de fenémenos sociais sobre os quais poucas
andlises foram articuladas. Uma vez que esse método insere-se mais em uma
perspectiva de descoberta do que de verificacdo, conceitos e hipdteses sao
construidos e tensionados a medida da progressdo da pesquisa no campo
(LAPERRIERE, 2010). Vale ressaltar que a teoria fundamentada (TF) enfatiza a
perspectiva dos atores sociais na definicdo de seu universo social, sem, no entanto,
ignorar o contexto no qual estdo inseridas as suas a¢bes. Nessa linha de raciocinio,
leva-se em conta conceitos formulados por Eisner (2005) e por McCloud (2006)
referentes as HQs na teorizacao sobre as HQs desenvolvidas para DMLDs. Mais do
que caracterizar um fato, trata-se de estabelecer seus limites estruturais a medida
que os dados se acumulam.

Além disso, na TF, a coleta e a andlise dos dados sao processos concomitantes
(AMARAL; FRAGOSO; RECUERO, 2011). Ao consistir, primeiramente, em sistematica
de observacdo, comparagdo, classificacdo e andlise de similaridades e
dissimilaridades, o objeto foi, de inicio, explorado de forma a relacionar esses
diferentes processos pela codificacdo aberta (AMARAL; FRAGOSO; RECUERO, 2011),
que se refere justamente as andlises primdrias das categorias mencionadas, em que
todas as unidades de sentido devem ser codificadas, especificando-se as
propriedades e dimensdes dos fendmenos selecionados. Em seguida, parte-se para a
codificacdo axial (LAPERRIERE, 2010), que se dd via o tensionamento das categorias
observadas a partir dos os dados obtidos. Finalmente, parte-se para a codificacao
seletiva, proporcionando a integracdo final da teoria em relacdo as categorias
centrais emergentes e envolvendo todos os dados relativos ao fendmeno social
pesquisado.

Destaca-se que o produto de um método tal como o da teoriza¢do enraizada nao
constitui uma descricdo detalhada do objeto de pesquisa, mas uma teoria
empiricamente fundamentada e relacionada a este objeto. Portanto, esta pesquisa
ndo resulta em um produto absoluto e fechado, pois as comparac¢des possiveis, assim
como as narrativas propostas por Barthes (1976), podem assumir vdrias formas.
Conforme Laperriere (2010), a teoria aqui formulada e processada pode ser
modificada, porém jamais invalidada.

A partir da TF, portanto, continua-se na busca pela teoriza¢do sobre as Infinite Comics
e a Madefire, com o propdsito da producdo de uma compreensdao mais ampla da
adaptacao da narrativa das HQs para os DMLDs.

Infinite Comics e Madefire

Comecemos enfatizando as diferengas entre as duas producdes de HQs elaboradas
para DMLDs. A primeira edicdo das Infinite Comics foi disponibilizada para download
pela loja online da editora Marvel Comics, acessada a partir dos DMLDs e seus
aplicativos com interface feita para interacdo entre leitor e editora. O aplicativo
(software) especial pode ser obtido por meio dos sistemas operacionais dos tablets e
celulares, tais como Android (Play Store) e iOS (Apple Store) — os sistemas
operacionais oferecidos — como interface de relacionamento e comércio online entre
proprietdrios desses dispositivos e produtores de conteddos na internet. A partir
desses aplicativos, no caso da primeira edicao das Infinite Comics, foi necessario,
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ainda, realizar a compra da revista eletrénica. J4 a editora Madefire criou HQs
adaptadas para os DMLDs com acesso exclusivo para clientes da Apple Store (App
Store), interface de interacdo, venda e downloads de aplicativos da multinacional
Apple, guiada pelo sistema operacional iOS e pelo aplicativo i-Tunes. Mais tarde, a
editora disponibilizou também a leitura das revistas em quadrinhos digitais para
consumo via navegador de internet, por meio de uma ferramenta de interface
chamada DeviantArt.

Uma das caracteristicas narrativas das HQs impressas que se manteve nas histdrias
produzidas para os DMLDs € a combinagdo entre desenhos e linguagem gramatical
tipografada (McCLOUD, 2005). Conforme passam as telas eletrénicas (FRANCO,
2004), em progressdo continua com a permissdo do toque, o cendrio pode se
destacar por meio de efeitos. Com isso, tem-se a aceleracao do ritmo de aquisi¢ao
pela quebra de fronteira proporcionada por um elemento hipermididtico
(MANOVICH, 2006). Até a chegada das HQs adaptadas para os DMLDs, animagdes e
efeitos visuais eram vistas somente nas HQs de CD-ROM (Franco, 2004). As péaginas
eletrénicas podem ser relacionadas ao que propds McCloud (2006) e, mais tarde,
Franco (2004), a partir do primeiro autor (2006), como telas infinitas. Percebe-se,
assim, que se confere mais liberdade a diagramacdo, antes elaborada nos
computadores pessoais, sendo que no caso de dispositivos mdveis hd mais recursos
para criar a narrativa, antes limitada ao tamanho e a quantidade das paginas
impressas.

O ritmo de aquisicdo (EISNER, 2005) proporcionado pelas paginas eletronicas do
equipamento, que geram a possibilidades de hipermidia, é notoriamente acelerado se
comparado com a narrativa impressa, fazendo o leitor usar o recurso de transicao de
paginas eletronicas com o toque dos dedos de forma mais dinamica do que no gesto
anterior, de avancar as paginas de papel. Ao contrario do exercicio de folhear as
paginas, no dispositivo eletrénico ndo hd deslocamento fisico (da pagina), sendo o
futuro da narrativa (préxima pdgina) montado com transicGes nas paginas
eletronicas.

A hipermidia revolucionou a forma de distribuicdo, consumo e produc¢dao de midias
anteriores (MANOVICH, 2006). No caso das HQs, o atributo mais afetado é a criacdo.
A partir das paginas eletrdnicas, o processo criativo, que antes se limitava a uma folha
de papel em branco e estdtica, agora pode trazer possibilidades e formas “quase
infinitas” (BARTHES, 1976) em relacdo a narrativa. Essa “intervencdo criativa”
consiste em efeitos visuais: trocas de cores na mesma cena, movimento,
sobreposicdes, acréscimos de textos e didlogos, e interagao.
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Figura 1 - Cena destaca um requadro e desbota outro, guiando o leitor para a
primeira imagem da pagina.

GLESS NO
LATTE THIS
MORNING.

UHG. I HAVE TO
STOP PLAYING VIDEO
GAMES AFTER MIDNIGHT.
I CAN NOT GET

Fonte: Recorte extraido da revista Infinite Comics, Ultimate Spider-Man - Final Exam, 2012,
feita para DMLDs.

Segundo Eisner (2005), o movimento altera também a fonte geral (LAPERRIERE,
2010) deste estudo, que sdo as HQs impressas, uma vez que estas contém apenas a
“sugestao” de movimento e ndo o movimento propriamente dito. Nessa situa¢ao, o
leitor terd a necessidade de criar a cena em andamento em sua interpretacdo
(McCLOUD, 2005). J4 nos exemplos das revistas digitais (Infinite Comics e Madefire),
o movimento surge para mudar o andamento da narrativa. Ainda que o leitor
continue necessariamente criando e interpretando a cena a partir de sua imaginagdo,
a acao passa agora a ficar pronta em determinados momentos da narrativa, pois ela
passa a ocorrer diante de seus olhos na tela do dispositivo em fun¢do da tecnologia
do equipamento de leitura, retomando o que acontecia nas HQs para os CD-ROMs
(FRANCO, 2004).

O movimento traz ainda a adaptacdo (VANOYE; GOLIOT-LETE, 1994) da a¢do narrativa
(GENETTE, 1976), que se caracteriza pelos verbos (indica¢bes explicitas de a¢oes).
Nas narrativas em HQs tradicionais, a agdo narrativa também se estende aos
desenhos. Ja nas HQs para DMLDs, com o acréscimo do movimento, havera a
continuidade da histdria em uma cena na qual a acdo sera o fator mais importante, o
que também contribui para o aumento do ritmo de aquisicao do leitor.

Além do ritmo de aquisicdo, das paginas eletrénicas e da intervencdo criativa, a
narrativa das Infinite Comics e da Madefire permite a montagem de cendrios e se
utiliza, novamente, de recursos permitidos pelo equipamento tecnoldgico (maior
capacidade de cores, mais ou menos luminosidade, tela infinita, foco e desfoco e
tridimensionalidade) para aumentar a imers&o do leitor na proposta narrativa.

Apesar das novas caracteristicas percebidas, nota-se que a temporalidade ndo sofre
alteragdo. Nas paginas impressas, a leitura tinha um fluxo linear, mesmo que a
histéria pudesse ter seu tempo de forma pluridimensional (TODOROV, 1976). A
pagina (da revista impressa) era sempre o agora; a pagina anterior, o passado; e a
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préxima pagina, o futuro (McCLOUD, 2005). Com as disposicdes de cenas montadas
por etapas em uma sé pagina eletrdnica, tem-se de forma pratica a no¢do de que
tempo é espaco. Assim como no cinema, cada quadro pode ser considerado um
frame, o que também justifica a afirmacdo de que o ritmo de aquisi¢do é maior em
relagdo as paginas impressas, mas menor em relagdo aos filmes. A Unica variagdo que
percebemos agora é que a linearidade, o presente, o passado e o futuro, sdo
apresentados e configurados pelas pdginas eletrénicas. A caracteristica temporal
diferencia-se apenas por especificidades relativas a sua forma de apresentacdo nas

paginas eletrdnicas.

Figura 2 - Cena seguinte, da mesma pagina, traz personagem agora com foco, um
novo quadro de texto e uma onomatopeia, dando a sensa¢ao da montagem de
quadros e movimento.

UHG. I HAVE TO
STOP PLAYING VIDEO
GAMES AFTER MIDNIGHT.
I CAN NOT GET

O SLEEP.

Fonte: Recorte extraido da revista Infinite Comics, Ultimate Spider-Man - Final Exam, 2012,
feita para DMLDs.

Outro elemento que quebra as similaridades entre a revista impressa e a pagina
eletrénica é o hipertexto. O hipertexto (LANDOW, 2006) se desenvolve nas paginas
eletrénicas ndo como uma interferéncia direta na histdria contada, mas de forma a
possibilitar a continuidade da narrativa. Isso porque a partir do hipertexto serd
possibilitado o acesso as demais edi¢cbes das HQs. Por meio das metdforas de
biblioteca virtual, tem-se o acesso aos novos volumes das revistas digitais. Essa
mesma interface e hipertextos permitem, ainda, o acesso a conteddos ndo
disponiveis em HQs impressas, tais como informac6es adicionais feitas pelos
criadores, sketchbooks® e informacdes sobre os seus personagens em fichas, ndo de
forma a ampliar a narrativa, mas a trazer informagdes referentes ao canone dos
universos apresentados.

® Livros de rascunhos que mostram etapas de criacdo das narrativas gréficas.
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Na Madefire, os movimentos sdo mais concretos, inclusive com a possibilidade de
interacdo por meio do toque na tela. Ja nas Infinite Comics, o movimento aparece de
forma pronta, sem possibilidade de interacdo. Soma-se ao movimento, a
possibilidade criativa de tridimensionalidade, a qual possibilita a visdo de mais ou
menos partes dos personagens ou cendrios. Também na Madefire, temos o
acréscimo de uma caracteristica ndo vista anteriormente: o som ou trilha sonora.
Simultaneamente a montagem dos cendrios, a trilha surge buscando uma harmonia
com o quadro montado. A trilha sonora tem um determinado tempo de duracao, o
suficiente para que o leitor possa ler a pagina inteira. A inclusdo de som e musica
também foi vista nos exemplos de HQs em CD-ROM (FRANCO, 2004) e com a mesma
caracteristica de trilha em loop. Ou seja, assim que acaba, a trilha sonora reinicia
automaticamente. O som também substitui, em determinados momentos, a
onomatopeia, outra caracteristica das HQs tradicionais (EISNER, 2010) que sugere a
presenca do som e outros ruidos, percebidos no prosseguimento da narrativa,
facilitando a compreensdo do leitor e aumentando o ritmo de aquisicdo (EISNER,
2010). O som, somado a animac¢do e ao movimento permitido nas HQs da editora
Madefire, também traz a simplificacdo da narrativa, e, com isso, confere menos
espaco para a interpretacao.

O recurso avancado de animac¢do e movimento propriamente dito — e ndo mais
sugerido, como proposto por Eisner (2010) nas narrativas tradicionais — é também
composto pelo formato das pdaginas eletrdnicas e pela intervencdo criativa do autor.
Aliando essas caracteristicas ao formato e ao suporte de hipermidia, a proposta da
Madefire traz a movimentacdo de quadros em 360 graus. Essa movimentagdo é
guiada pelo leitor de forma sensdério-motora, com um toque na tela do aparato
indicado por um icone explicativo.
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Figura 3 - icone na tela indica ao leitor a possibilidade de interatividade na pagina
futura.

+
<0

Shift: Zoom In
Control: Zoom Out

Drag: Move

Fonte: Recorte extraido da primeira edicdo da revista Treatment, feita para DMLDs pela
editora Madefire em 2012.

E o icone que indica a interacdo entre o leitor e o aparato tecnoldgico. Esse é um tipo
de interacdo, como propbée Primo (2007), reativa, pois j4 hd a indicacdo
predeterminada do que pode ser feito, dependendo da previsibilidade e da
automatizagao na troca. Este tipo de interagdo acaba sendo mecanica, da mesma
forma que o exercicio de passar os quadros ou as paginas adiante. A tabela a seguir
resume a comparagao entre HQs impressas e digitais.

Tabela 1 - Comparacao entre caracteristicas especificas das narrativas em histérias
em quadrinhos tradicionais e digitais.

Narrativas em Histdrias em Quadrinhos
Quadro comparativo

Tradicionais Digitais em DMLDs
Suporte Papel/revistas impressas. | Hipermidia
Interface Papel/ impressao | Paginas eletronicas.
industrial. Estatica.
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Interacdo/Leitura

Pagina de papel/revista.

Interface com paginas
eletrénicas e aplicativo
(software de leitura), metéfora
de pagina de papel e
possibilidade de interacao
reativa.

Intervencdo artistica e criativa

Narrativa escrita e arte
sequencial gréfica.

Narrativa escrita e de arte

sequencial gréfica, com
repertério  ampliado  pelo
suporte eletrénico e

hipermidiatico.

Ritmo de aquisi¢ao

Fragmentado pelos
quadros e  imagens
justapostos.

Acelerado pelo suporte de
paginas eletrénicas e mescla de
animagbes e efeitos visuais
permitidos.

Animag¢ao/Movimento Sugestdao de movimento | A¢do pronta a partir de
pela arte sequencial; a¢do | anima¢do grafica suportada
narrativa interpretada | pelos DMLDs.
pelo leitor.

Hipertexto indices, apéndices e | Indices e apéndices dispostos
rodapés descritivos | em outros espagos da internet
dispostos em pdginas da | a partir da interface;
revista. possibilidade futura de

influéncias narrativas.  Links
diretos com outras HQs da
série, do autor, da editora, de
arcos narrativos (continuagdes,
novos volumes ou capitulos) e
informagbes relativas e
complementares ao  texto
atual.

Som Sugerido pelas | Presente por intermédio do
onomatopeias e didlogos. | meio hipermidia dos DMLDs.

Fonte: Elaborada pelos autores.

RESULTADOS OBTIDOS

A exploragdo das Infinite Comics e da Madefire permitiu caracterizar a apropriacdo de
elementos que constituem as narrativas das HQs tradicionais (meio impresso) pelas
HQs em DMLDs, e identificar seus novos elementos constituintes. Assim, tornou-se
possivel passar para a ultima etapa do procedimento metodoldgico: a codificagao
seletiva. Nessa etapa, busca-se a integracao final da teoria em relagdo a categoria
central (HQs tradicionais) com as linhas narrativas de HQs adaptadas para os DMLDs.
Diante disso, entao, a teorizacdao sobre a adaptacao da narrativa das HQs em DMLDs
foi elaborada a partir dos seguintes elementos: suporte, interface, interacdo/leitura,
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intervencdo criativa, animacao/movimento, hipertexto, som/trilha sonora e ritmo de
aquisicao.

Percebeu-se, assim, que a alteracdo do suporte implicou na mudanca de interface das
narrativas das HQs. Segundo Johnson (2001), a interface serve como facilitadora e
simplificadora da interacdo entre homem e maquina.

Quanto a interacdo e a leitura, verificou-se que, na condi¢ao de fenémeno social e
cultural, as HQs possuem potencial interativo (LEAO, 2005). Nas narrativas
tradicionais, esses elementos evidenciam-se na relacdao do leitor com a obra impressa
(revista, paginas), de modo que o passar das paginas é necessdrio para a
interpretagdo da narrativa. Essas caracteristicas da matriz se mantém nas Infinite
Comics e na Madefire, mas ganham uma nova proporcao, especialmente na Madefire,
a medida que o leitor é convidado, por meio de icones, a interagir, ainda que de
forma predeterminada, com a narrativa.

O suporte condiciona uma série de situacdes ao leitor. Enquanto nas revistas
impressas o leitor realiza uma leitura quadro a quadro, nos DMLDs, os quadros das
HQs montam-se nas paginas eletronicas sem necessidade de deslocamentos fisicos
(folhear das paginas). E isso s6 acontece gracas ao suporte, as paginas eletronicas, a
animacdo e a interface. A interagdo também possibilita essa aceleracdo, instigando o
leitor a impulsionar a narrativa, de modo que esse comportamento é inerente as
acdes narrativas (GENETTE, 1976).

Exceto pelo suporte técnico, todas as caracteristicas da matriz sdo encontradas nas
HQs adaptadas para os DMLDs. Sinteticamente, o diagrama a seguir foi elaborado
com base nas codificagdes axial e seletiva a partir dos dois produtos explorados neste
estudo.
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Diagrama 1 — Narrativas em histdrias em quadrinhos: proposta de tensionamento
pela codificacdo

seletiva.
Narrativas em historias em Narrativas em historias em
quadrinhos tradicionais DMLDs quadrinhos em DMLDs
Suporte e interface de papel.
Revistas impressas
Y
v
. . Interacdo pela leitura e pela
> Interacéo pela leitura —> x -
atuagdo sensorio -motora
§upo rfe.de Interacdo reativa
hipermidia e
v informatico
. . Soma narrativa escrita com
» Soma narrativa escrita com —> .
. (e arte sequencial,
arte sequencial gréfica . -
X potencializada pelas paginas

eletrénicas

A4

Ritmo de a quisicao »)
fragmentado pelos quadros
e imagens justapostos

4

!

Ritmo de aquisicéo
acelerado

v

Interface por o
Movimento sugerido pela > aplicativos e paginas > _Pote~n0|allz~ado pela_

arte sequencial eletronicas animago. Acdo narrativa
pronta.

A 4

4

A 4
A4

Hipertexto com indices, Futuras influéncias

apéndices e notas de rodapé narrativas diretas
A\ 4
> Som sugerido por —> >
onomatopeias Potencializado pelos DMLDs

Som/trilha sonora Apresentacdo de trilha

sonora e ruidos substituindo
parte das onomatopeias

Fonte: Elaborado pelos autores.

Pode-se dizer que as caracteristicas aportadas pelos DMLDs possibilitaram as HQs um
cendrio de reinvengdo. De certa forma, isso ja havia sido observado nas alteragdes de
suporte e, consequentemente, de narrativa das HQs, das tiras de jornais até se chegar
aos tablets e computadores mdveis. A relacdo da atualizacdo das narrativas das HQs
em fun¢do do suporte tecnoldgico pode ser identificada no préprio histdrico das duas
editoras. A Marvel Comics, que surgiu no boom dos quadrinhos, no pds-guerra, tem
uma trajetdria de adaptacdes das HQs em novos contextos. Talvez por isso, em suas
Infinite Comics, tenha deixado a potencialidade de inclusao de som de lado, sendo
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mais fiel as HQs tradicionais produzidas desde 1939. J4 a editora Madefire, criada em
2012, foi além dessas primeiras caracteristicas das HQs e contempla com menos
reservas os elementos de hipermidia em sua narrativa.

7

Outra diferenga entre as editoras é a questdo da distribuicdo de seus produtos.
Enquanto a Marvel Comics disponibiliza suas Infinite Comics para sistemas
operacionais suportados por todos os DMLDs, a Madefire opta por restringi-la aos
usudrios da plataforma iOS e aplicativos do i-Tunes, embora algumas edi¢des estejam
acessiveis pela internet, estando sua leitura condicionada ao acesso ao site e pelo
programa navegador (interface para o acesso a rede).

CONSIDERACOES FINAIS

Com o objetivo de explorar teoricamente a implicagdo tecnoldgica na narrativa das
HQs originalmente produzidas em papel impresso e adaptadas para os DMLDs, foi
possivel produzir relagdes a partir de um referencial tedrico inicial como guia para a
abordagem do material empirico, ou seja, as Infinite Comics e a Madefire.

Pode-se dizer que as narrativas hibridas propostas pela Marvel Comics e pela
Madefire certamente serdo providas de ainda mais caracteristicas conforme o avango
tecnoldgico, de acordo com McCloud (2006) e Eisner (2010). Um exemplo dessas
caracteristicas é o hipertexto, ainda limitado ao acesso de novas edi¢des de revistas
online, mas que podera alterar a narrativa, propondo condi¢des de histdérias novas
dentro de uma s¢ edicdo, por meio de uma linguagem multilinear possibilitada pela
internet e pelos DMLDs.

Por sua vez, outras experiéncias poderdo ser revistas, descartadas ou atualizadas,
como o som e a trilha sonora inseridas na Madefire. Embora suscetivel de ser
considerada, a primeira vista, uma inovacao, por estar configurada em termos de loop
(uma repeticdo continua), talvez essa caracteristica possa ser suprimida, pois ela
pode se tornar irritante a medida que a leitura da pagina é feita pelo leitor. A leitura
requer uma interacdao por parte do leitor, e, muitas vezes, a insisténcia repetitiva da
musica pode ndo ser agraddvel nessa relacdo sensdrio-motora. Nesse caso, a
manuten¢ao de funcdes caracteristicas da narrativa em HQs impressas, como a
utilizagdo das onomatopeias e sugestdes de som, pode ser o mais indicado. A
manuten¢do de onomatopeias foi identificada nas Infinite Comics e na Madefire
(ainda que esta conte com efeitos sonoros). A Marvel até mesmo j& acena com uma
nova proposta de narrativa com trilha sonora continua e sem o loop existente na
Madefire.

A proposta da Madefire indica alguns pontos em que a interacao entre leitor e
suporte das HQs pode ser desenvolvida. Condi¢Ges tecnoldgicas ndo faltam. Basta
saber de que forma os autores poderiam utilizar essa nova caracteristica nas histdrias
a serem contadas.

Diante do que foi observado, os elementos som, interatividade e hipertexto nos
DMLDs parecem ter sido explorados ainda em um estagio inicial, por se tratar de algo
novo para os autores de narrativas graficas. Nesses termos, embora elas possam ser
inicialmente elaboradas com papel e caneta, considerando-se a cultura digital
alteram-se conceitos de producdo, distribuicdo e caracteriza¢cbes (MANOVICH, 2006),
proporcionando-se, com isso, uma gama de condi¢des de producao de narrativas
ainda parcialmente exploradas.
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Finalmente, em relacdo as declaracdes da Marvel Comics de que essa linha de
narrativas adaptadas aos DMLDs seria o futuro dos quadrinhos, e as proferidas pela
Madefire, de que ela representaria o futuro da contacdo de histdrias, considera-se
que esta fase de fronteira narrativa indica a necessidade de um maior
amadurecimento, técnico e criativo, por parte das producdes. E isso no sentido de
uma melhor complementaridade entre as caracteristicas tanto da narrativa impressa
quanto da narrativa digital. Assim, talvez se desenhe, realmente, o futuro narrativo
dessas adaptacdes, e se ultrapasse o tom eufdrico de que uma grande novidade foi
langada, conforme o sugerido pelas editoras aqui apresentadas.

Artigo recebido em 31/10/2014 e aprovado em 29/04/2015
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