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ARTIGO

Este projeto descreve a criagdo de uma revista em quadrinhos interativa hibrida
entre diversas linguagens, buscando usar a relagdo tempo/espago para produzir uma
historia com varios tipos de midias, com um roteiro que possibilite 0 uso de criatividade
e técnica, sem perder as caracteristicas de interatividade e interesse por parte do leitor-
usuario.

As HQs (Histéria em Quadrinhos) se popularizaram de tal maneira, que
acabaram se tornando parte da cultura moderna e de muitas geragdes de consumidores.
Com o decorrer da industrializacdo dos quadrinhos, grandes grupos como Marvel e DC
comics, dominaram o mercado deixando pouco espago para a producdo independente,
monopolizando o campo da produgéo e da distribuicdo, dificultando a participagéo de
pequenos produtores no circuito comercial massificado. Outro fator que acaba sendo
negativo para a producdo alternativa € o alto custo para uma impressdo de boa
qualidade, sendo necessario um investimento financeiro inicial de grande soma, sem

gue se tenha uma garantia de retorno para cobri-lo.



Para os autores independentes que querem colocar sua producdo no mercado
massificado é dificil competir com o conceito de “qualidade técnica”, introduzido pelos
grandes produtores. Por mais que tenha um bom contetdo, se a qualidade gréafica e de
impressdo for considerada inferior, ocorrerd um grande preconceito por parte do
consumidor tradicional. A dificuldade de distribuicdo também serd uma adversaria
poderosa contra o autor independente, pois se o investimento financeiro ndo for alto e
centralizado nas mdos de distribuidores bem estabilizados no mercado, o alcance da
publicagdo ndo terd a grande abrangéncia desejada ficando, na maioria das vezes,
relegada ao ambito regional. Também se deve levar em conta o fator econémico, de
auto-sustentabilidade comercial do titulo produzido, pois a pequena empresa necessita
de capital-de-giro anterior a publicacdo da edicdo, e s6 com a certeza da vendagem
desta edicdo se podera repor ou ndo este capital.

A Internet se tornou um meio de comunicacdo providencial para a difuséo, onde
sem custos ou a custos relativamente baixos, um autor pode divulgar seu trabalho, assim
como interagir com outros autores e com o publico através de sites, blogs, foruns, chats,
ou seja, todo um espaco de possibilidades mais amplas do que o0 espago
predominantemente grafico da tradicional publicacdo impressa. A Internet comporta um
espaco multimidiatico, onde se misturam as linguagens gréfica, cinematogréfica,
literéria, fonogréfica e digital entre outras, com a vantagem da alta abrangéncia de
alcance e acessibilidade publica.

Pensando em todas estas condigOes foi decidido utilizar o ambiente da internet
para desenvolver um projeto, fundamentado na plataforma de linguagem dos
quadrinhos, mas que também aproveite 0s recursos de outras midias diversas como
ferramentas possiveis para a criacdo de uma revista on-line interativa, misturando as
varias linguagens de comunicacdo compreendidas nessas midias.

O objetivo geral deste projeto foi a criagdo de uma revista em quadrinhos
interativa on-line (com hibridizacdo de midias) que ndo produza custos elevados aos
autores e que possa ser difundida amplamente ao pablico, sem finalidades diretamente
econdmicas, mas que a0 mesmo tempo possa ajudar a abrir caminhos profissionais por
meio da divulgacao.

A escolha do projeto se deu em parte pela afinidade e desejo de trabalhar na area
de criacdo de quadrinhos, ilustracdo e animacdo. Outro fato que deu base para essa

escolha foi a experiéncia profissional na area de ilustracéo e animagao.



Publicar uma HQ viavel do ponto de vista de producdo e que proporcione maior
interatividade com o leitor é o objetivo da proposta. Ndo apenas desenhar, pintar ou
fazer uma peca grafica, mas viabilizar a producdo com recursos disponiveis criando
uma nova forma de se ler uma HQ. Quando a maioria das pessoas pensa em historias
em quadrinhos, o que lhes vem a cabeca é uma simples historia infantil ilustrada em
papel barato. Porém, o artista que cria uma HQ tem a preocupacdo com o design, com
conceitos semidticos, idéias de tempo e espago, criando aspectos psicoldgicos de
personagens, elementos de cendrio e diagramac&o.

Atualmente ja existem testes produzidos na web com elementos de historia em
quadrinhos por artistas como Scott McCloud, sendo estes reconhecidos como um novo
género. Autores como Edgar Silveira Franco (2001), atribuem o termo HQtrdnicas para
designar estas novas possibilidades hibridas dos quadrinhos na internet. Este termo ja
vem se popularizando na web, mas para este projeto foi preferido utilizar o termo HQI
(Historia em Quadrinhos Interativa), pois além de ser uma HQtro6nica, entende-se que 0s
elementos interativos propostos aproximam-se mais dos jogos e dos elementos dos
livros de “Aventura Solo” dos RPGs, que sao livros-jogo onde o leitor interage com a
historia através das paginas que Ihe ddo informagdes para onde prosseguir, diferente de
um livro comum que basta virar a pagina em sequiéncia logica que a histéria continua.

Existem trés niveis de interatividade para uma HQtronica: basico, intermediario
e avancado. Para o projeto foi escolhido o nivel intermediario, com links que acionados
levam o leitor a caminhos paralelos, além de utilizar sons, animagfes e outras coisas.
Além dos fatores de interatividade, a HQI é fundamentalmente construida com varios
elementos das revistas convencionais, os elementos de narrativa basicos (como o0s
quadrinhos, baldes e onomatopéias) e seu desenvolvimento baseado nas etapas
tradicionais dos quadrinhos: roteiro, storyboard e arte.

O tema escolhido foi a trama policial. Principalmente, devido a possibilidade de
interacdo e as facilidades em se ter contato com o ambiente comum da cidade, sem
precisar criar um universo fantasioso. A quantidade de momentos propicios para
escolhas diferentes em que uma pessoa normal que vive no meio policial, traz a historia
0s ganchos de interacdo que foram explorados no momento de produzir o roteiro. Com
esse tema, houve de inicio a proposta de se trabalhar com o género Noir na producgéo da
HQI (ou estilo segundo Amir M. Karimi), mas por questdes técnicas e de estilo, o
género nao foi seguido por completo, ou seja, apenas elementos caracteristicos da

narrativa e dos personagens foram seguidos e trazidos para nosso tempo.



Elementos fundamentais como a ambiguidade moral dos personagens, o anti-
heréi, a mulher manipuladora e assassina, 0 tema da violéncia, a complexidade
contraditoria das situacdes e o que chamam de ‘a incerteza dos motivos’, que trazem
angustia e inseguranca ao espectador, sdo chaves incluidas no projeto.

Mas outro elemento importante para definir o género noir que nao esta
completamente presente, € o elemento preto e branco. Diferente de *Spirit” e ‘Sin City’
(considerado o neo-noir dos quadrinhos), o projeto ndo teve uma abordagem técnica
utilizando os elementos de desenho de um classico noir, mas sim uma arte pouco mais
préxima da releitura atual dos quadrinhos de ‘Conan’, que utiliza o trago feito a lapis,
sem arte-final e colorido digitalmente com uma forma mais artistica, dando a sensagéo
de uma pintura.

‘Tramas, Crimes e Corrupcdo’ foi o titulo escolhido baseado ndo sé na historia,
mas foram utilizadas palavras de impacto e que soassem como um titulo de filme noir.
Além disso, a sigla do nome faria uma alusdo a TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso).

O desenvolvimento de uma publicacdo de quadrinhos utiliza alguns elementos
independentemente do produto que se procura alcancar. Uma Histéria em Quadrinhos
Interativa tem como base roteiro, storyboard, desenho, colorizagdo e programacao. No
processo de execuc¢do do projeto foi usado o roteiro para definir a historia, escrevendo
em linhas gerais tudo que aparece nela, como personagens, suas caracteristicas, o
objetivo e o desenrolar da historia.

O Storyboard foi a parte mais importante do projeto. Antes de realizar o
desenho, o storyboard serve como uma marca para o ilustrador saber como seria o
cenario, onde posicionar 0s personagens e que acdes eles tomariam. Para que a histéria
tivesse ligacdo entre seus inUmeros caminhos, produziu-se storyboards do roteiro linear
possibilitando localizar pontos para iniciar outros caminhos da trama, fazendo com que
a historia obtivesse coeréncia. Desta forma o personagem que sai da linha original em
um ponto pode retornar mais a frente com as devidas implicacGes de suas escolhas. A
criacdo de um fluxograma nessa etapa teve um papel fundamental para identificar e
orientar na montagem da trama

De posse dos storyboards o desenhista iniciou 0 processo de cria¢do das paginas,
utilizando apenas um lapis HB para criar a base dos desenhos e posteriormente recebeu
um traco definitivo com lapis 2B. Depois de feito o desenho houve uma digitalizacédo

destes, passando a etapa de arte-final para o computador.



A colorizacdo foi feita em trés etapas, a primeira € a base colorida sem volume, a
segunda com sombras e 0s acabamentos necessarios, e apds isso a terceira etapa que
consiste em colocar imagens, fotos, marcas e acabamentos.

Como a HQI seréd interativa a etapa seguinte é a programacéo do software, nesta
etapa é feita a parte que possibilitara ao leitor a escolha de seus caminhos interagindo
com a historia. Além disso, foram gravados e aplicados ao software, videos e animacdes
condizentes com a historia. Esses videos e animacBes servem como um material de
apoio audio visual resumindo certos pontos da historia e criando um atrativo maior ao
leitor. HA também nesta fase a insercdo de sonoplastia, que servira para em
determinados momentos da histdria criar um clima mais adequado.

A interface da HQI pode ser dividida em duas partes, uma parte é as paginas que
compde a historia, as paginas ilustradas, as animagdes, os videos e o0s elementos de
interacdo que vdo definir o rumo da historia e possibilitar a sequéncia dela. A outra
parte é onde a historia vai ser apresentada. Nas paginas da HQI a linguagem foi baseada
na linguagem das historias em quadrinhos, e a partir dela foram adicionados as
animac0es, os videos e 0s sons. Para fazer a diagramacdo foram levadas em conta as
partes interativas onde a trama da histdria poderia ser mudada.

Concluindo isto, apesar de ndo ter-se encontrado exemplos de HQtrénicas com
uma diversidade de recursos e niveis de interacdo semelhantes ao desta proposta,
durante a pesquisa que realizada percebeu-se que o projeto ndo é uma idéia isolada, mas
acompanha uma tendéncia crescente que mescla novas possibilidades tecnoldgicas a
construcdo de outras alternativas hibridas de linguagens, onde se busca cada vez mais a
interatividade com o leitor ou usuario. Cursos de educacdo a distancia ja desenvolvem a
mescla de linguagens de videos, animac@es, textos e imagens com algum nivel de
interatividade, mas sem uma interface que possibilite a interacdo direta entre estas.
Existem também alguns trabalhos de artistas criadores de HQs, baseados na mescla de
linguagens, mas sem que o usuario afete o conteddo da histéria e muitas das HQtronicas
pesquisadas, ttm uma interface que envolve o uso de linguagens restritas ao meio
gréafico. Esses exemplos, assim como nossa proposta de HQI, inserem-se dentro de uma
tendéncia e acompanham a evolucdo das ferramentas disponiveis na internet que
favorecem a interatividade entre as fontes de informacgdes e o usuario em tempo real,
utilizando-se de um namero maior de linguagens em uma hipermidia, que visam a

interagdo com o usuario.



Através de uma linguagem propria que tenta explorar as melhores possibilidades
das midias envolvidas, a HQI busca ativar os sentidos do usuario. Quanto mais 0s
diferentes sentidos envolvidos, mais se pretende que o usuario envolva-se, interagindo,
participando e articulando a mensagem passada. Quando se tem um contetdo inserido
em uma midia, pode se envolver mais com este, do que quando se tem uma midia
inserida dentro de um conteudo.

Das caracteristicas da historia em quadrinhos a HQI manteve o tempo de leitura,
que é o leitor quem define. A diagramacdo da pégina em HQI favoreceu a
implementacdo dos videos, animages e as interatividades e a caracteristica da leitura
individual de uma revista em quadrinhos. Como projeto-piloto, desde o inicio da sua
execuc¢do, buscou-se criar um layout nas paginas de modo a aproveitar as linguagens e a
interatividade criando essa nova possibilidade de exploracdo das midias, que envolve
novas articulagcdes de linguagens, como opgdo para um artista independente construir
uma criagdo que possibilite além da qualidade, um custo razoavel para produzir e uma
possibilidade viavel de difuséo.

Os objetivos iniciais foram alcancados, mas também compreende-se que 0s
estudos sobre essas novas possibilidades de aplicagcdes técnicas e de linguagem estéo
apenas comec¢ando. Depois desse projeto serdo necessarios novos testes e pesquisas que
possam aprofundar um pouco mais 0s conhecimentos e a producdo neste campo repleto
de possibilidades. Assim como também podendo contribuir com a comunidade de
produtores de HQs, trocando idéias com as opinides e criticas que surgirem. A
experiéncia obtida com este trabalho coloca acima de tudo a importancia da
interatividade, onde varios grupos de artistas podem contribuir para um mesmo projeto,
criando varias versfes de uma histéria em seus varios aspectos, como enredo, narrativa
e estilo de arte, e onde o leitor também contribui, optando, escolhendo e dirigindo os

caminhos a serem seguidos.



