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Resumo

A linguagem dos quadrinhos esta intimamente ligada as condicoes tecnoldgicas de sua histéria, constituindo e
sendo constituida nos processos de interacdo e apropriacdo dos leitores. No decorrer do século XX e inicio do
XXI, a pagina impressa e o suporte papel passaram a dividir espaco com o suporte digital, possibilitando novas
caracteristicas de producéo, distribuicdo e leitura. Segundo Edgar Franco (Franco, 2008), houve uma revolucéo
na linguagem dos quadrinhos, pois 0 meio digital permite a insercdo de elementos hipermidiaticos tais como
som, animacéo e interatividade. Para o autor, essas sdo as "HQtronicas", narrativas sequenciais com mediacdes
tecnoldgicas de diversos tipos. Este estudo tem como objetivo analisar algumas "HQtrbnicas" recentes na
indUstria, a fim de verificar dois pontos principais: 1) de que maneira sua linguagem esta sendo utilizada e
dinamizada pelas tecnologias atuais, gerando outros usos e praticas colaborativas; 2) analisar até que ponto os
caminhos de experimentagdo digitalmente possiveis estdo democraticamente disponiveis para o acesso de artistas
e curiosos. Devido a sua semelhanca com os jogos eletrénicos, foram selecionadas trés "HQtronicas" que
dialogam com a industria dos "games": Mass Effect Genesis, Batman: Arkham Origins, e The Witcher Digital
Comic. Elas conversam com o género dos jogos eletronicos que as originaram, seja complementando a narrativa
do jogo ou servindo de ligacdo entre diferentes episddios dos jogos. A HQtronica Mass Effect Genesis, por
exemplo, narra os acontecimentos entre 0 Mass Effect 1 e Mass Effect 2, distribuido para computadores e
videogames. A producdo dessas "Hqtronicas" sugere a significativa influéncia do género jogo em relacdo ao
quadrinho, com um forte apelo que direciona o leitor para o consumo, e ndo tanto para a experimentacdo da "arte
sequencial”. Com o debate, esperamos demonstrar que o desenvolvimento de quadrinhos digitais ocorre a partir
de uma concepcéo determinista de tecnologia.
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Ao longo de sua historia, os artistas de quadrinhos encontraram muitas maneiras de
comunicar e estabelecer sentido. Diversos elementos passaram a integrar o género,
fornecendo uma forte identidade frente a outras linguagens. Embora em constante didlogo
com o cinema, a literatura e outras artes, 0s quadrinhos tornaram-se uma arte distinta.

Como definiu o pesquisador Cagnin, os quadrinhos sdo constituidos pela unido de
diferentes signos: as imagens ou figuras, tradicionalmente desenhadas, limitadas pelas linhas
ou moldura dos quadrinhos; e o texto, em suas diferentes manifestacdes. Este pode estar
apresentado na forma de diferentes bal6es, que abrigam as falas e os dialogos; do que chama
"nuvenzinha", reveladora do que pensam as personagens; pela legenda, que abriga o narrador;

e pela onomatopeia (2014, p. 34).

! Artigo desenvolvido para o VI Simpdsio Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, em 2015, Rio de Janeiro.



Segundo Will Eisner, "Quando palavra e imagem se 'misturam’, as palavras formam
um amalgama com a imagem e ja ndo servem para descrever, mas para fornecer som, dialogo

e textos de ligagdo®"

(2012, p. 127). Paulo Ramos estabelece o mesmo raciocinio, ao apontar a
relacdo dialogica entre 0s signos visuais e verbais que levam o leitor a uma interpretacéo
contextualizada, num "processo sociognitivo interacional™ (2009, p. 14).

Além destes fundamentos, historicamente o género dos quadrinhos também é
caracterizado por uma relativa padronizacdo na diagramacdo da pagina, personagens
publicados de forma regular e distribuicdo em massa (Mendo, 2008, p. 13).

Os quadros também caracterizam o género. Segundo o pesquisador Waldomiro
Vergueiro, o "quadrinho ou vinheta constitui a representacdo, por meio de uma imagem fixa,
de um instante especifico ou de uma sequéncia interligada de instantes, que sdo essenciais
para a compreensdo de uma determinada acdo ou acontecimento” (2006, p. 90). O espaco
entre estes momentos é o que o quadrinista Scott Mcloud (2005) chama de “sarjeta"?,
preenchido pelas capacidades de inferir e interpretar do leitor. Segundo Paulo Ramos, a
presenca da sarjeta pode gerar "diferentes niveis de inferéncia por parte do leitor. Este articula
sociocognitivamente, entre uma vinheta e outra, elementos coesivos visuais" (2009, p. 148).

Os quadrinhos séo recheados de metéforas visuais que comunicam e dialogam com
uma experiéncia visual compartilhada no ambito da cultura contemporanea. Como afirma

Mendo:

A grande variedade iconografica das HQ popularizou-se de tal forma como
produto cultural que elementos como os balGes de fala (talvez o icone mais
identificado com os quadrinhos), por exemplo, sdo largamente utilizados por
outros meios, como a publicidade, as artes plasticas e o design grafico (2008,
p.29).

Neste artigo pretendemos analisar a relagdo entre quadrinhos e videogames, buscando
compreender a interagcdo entre estes géneros e o0 modo como se configuram os quadrinhos
inspirados em videogames. Para isso, selecionamos trés producgdes: The Witcher Digital

Comic, Batman: Arkham Origins e Mass Effect Genesis.

Nesse sentido, conforme afirma Anselmo Gimenez Mendo, "as onomatopéias muitas vezes tém importancia
maior do que apenas traduzir sons, elas expressam forte significado grafico e estético, sendo responsaveis pelo
ritmo e dinamismo do quadro ou de toda a pagina" (2008, p. 38). Podem, por exemplo, denotar estados
emocionais dos personagens e do momento narrativo.

® Outros autores descrevem este espagco como um hiato, ou comparam-no a uma elipse, isto &, a supresséo de
elementos que podem ser identificados devido ao contexto narrativo.



Cibercultura e Quadrinhos Digitais de Videogames

Os trés quadrinhos analisados no artigo participam de uma mediacdo especifica,
integram a chamada cibercultura, isto é, "o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago”(Levy, 1999, p.17).

N&o é possivel acessa-los sem estar integrado ao contexto comunicacional propiciado
pela rede mundial de computadores, a internet. Nesse sentido, sdo essencialmente digitais. O
espaco que habitam € o de diferentes artefatos tecnoldgicos, tais como computadores,
celulares e tablets.

Diferente de um quadrinho tradicional, possivel de ser lido imediatamente apds a
compra, estas producfes estdo mediadas por outra dindmica. The Witcher Digital Comic, por
exemplo, ndo pode ser comprado individualmente: vem junto com o download do videogame
homénimo e de conteidos adicionais oferecidos pela empresa CDProjekt*. Para ser lido,
demanda a aquisicdo do jogo, o download de seu contelido e sua instalacdo. ApoOs esse
processo de trés etapas é possivel executar o programa que abre o quadrinho digital na tela do
computador e estabelecer a leitura.

O Mass Effect Genesis pode ser obtido de forma bastante semelhante, mas foi
produzido por outra empresa, a Bioware®. Batman: Arkham Origins® também exige um
processo de instalacdo, mas nos sistemas computacionais do Ipad e Iphone. Deve ser feita a
compra, seguida do download e leitura. Enquanto os dois primeiros podem ser acessados em
qualquer computador que atenda aos requisitos minimos, o Ultimo é exclusivo dos sistemas
apple.

Percebemos, desse modo, que o processo de aquisicdo e leitura destes quadrinhos
digitais € um pouco complexo. Exige um conhecimento razoavel de configuracdes
computacionais. O acesso a eles é restrito material e simbolicamente para um contingente
bastante especifico de leitores e usuarios de tecnologia.

Feitas essas consideragcOes, nos interessa agora refletir sobre como ocorre o uso da
"arte sequencial” nestas producdes. Segundo Nicolau e Magalhées, o ciberespago esta cheio
de brechas, e nele ha um maior espaco para o hibridismo e uma mistura de formas, géneros e

atividades (2013, p.69). Pedro de Luna, por sua vez, afirma que os "quadrinhos digitais estdo

* O quadrinho foi lancado em 2012 para PC, celulares com sistema operacional Android, Ipad e Iphone.
® Em 2011, em parceria com a Dark Horse Comics.
® Da DC Comics Multiverse, criado em 2013.



se tornando novos produtos, e ndo mais um PDF do impresso, uma mera adaptagéo do papel
para o computador” (2013, p. 61). Os pesquisadores Tomé, Santos e Corréa defendem que
para alcancar o status de um produto cultural hibrido, os artistas de quadrinhos digitais devem
adequar o uso de diferentes recursos as necessidades da arte sequencial (2013, p. 49). No
decorrer do artigo, descreveremos quais Sdo estes recursos, suas possibilidades e como

efetivamente ocorre sua apropriacao.

""HQtronicas" e suas possibilidades

O neologismo acima foi criado por Edgar Franco em livro homénimo’ no inicio dos
anos 2000 (2008), para descrever quadrinhos hibridos com elementos multimidiaticos tais
como diagramacdo dindmica, animacao, som, interatividade e multiplas narrativas. Na época,
vislumbrava grande potencial inovador nas mediacOes tecnoldgicas em desenvolvimento.

Embora Franco reflita sobre possibilidades especificas atreladas ao meio digital,
observamos que a producdo brasileira de quadrinhos digitais ndo seguiu uma tendéncia de
hibridizacdo multimidiatica. Na realidade, como constatou Paulo Ramos, "desde meados de
2005 em diante percebeu-se no Brasil outro processo: formatos tradicionais dos quadrinhos
impressos, como a tira e a pagina, passaram a predominar na internet” (2013, p.81).

Em outro texto, intitulado "Histérias em Quadrinhos e Hipermidia: As HQtrdnicas

chegam a sua terceira geracdo", Franco faz reflexdo semelhante:

A partir de 2005 muitas HQtrdnicas sairam do ar, muitos artistas que criaram
HQs hipermidiaticas como simples curiosidade ou experimentalismo
momentaneo abandonaram a linguagem, migrando para a animagéo
propriamente dita (...) e outros retornaram para o formato tradicional dos
quadrinhos em suporte papel, mas utilizando a internet como espaco para a
difus&o de suas obras(2013, p. 24).

Desse modo, os objetos de analise deste artigo constituem excecdes, pois investem
justamente nas caracteristicas hibridas descritas pelo autor. Mas ndo por acaso. O autor de
quadrinhos precisa dominar um conjunto de habilidades basicas para concretizar sua historia,
especialmente no caso da producéo individual, frequente no ciberespago. Elaboracdo da arte,
edicdo da imagem, montagem do roteiro, estruturacdo do quadrinho, etc, sdo atividades de um
processo que envolve tempo e esforco significativos, mas que reconhecidamente integram o

género dos quadrinhos e sua tradicional confeccdo.

" A adaptagéo de sua dissertagdo de mestrado, de 2002.



Contudo, a adicdo de efeitos multimidia implica o dominio de outro leque de
conhecimentos, cuja aplicacdo amplia o tempo e o trabalho necessarios para alcancar o
resultado final. Essencialmente, adicionar efeitos exigira do autor habilidades de programacéo
e dominio de linguagens computacionais, 0 que torna a caminhada ao resultado final (o
quadrinho) um tanto mais complexa.

Resulta disso que as produc¢des individuais dificilmente serdo exploradas pelos autores
na direcdo de HQs multimidiaticas, posto que o esforco necessario para realiza-las é muito
maior, e as habilidades envolvidas discrepantes. Nos parece, desse modo, que este nicho sera
explorado majoritariamente devido a interesses empresariais, como € o caso das "HQtronicas"
de videogames.

Detentoras de grande capital humano, as companhias criadoras de games facilmente
estabelecem a articulacdo entre desenho, programagdo e comercializacdo®. O potencial
"Hqtrénico", portanto, ndo é um aspecto de facil acesso no suporte digital. Ao contrario de
outros aspectos da rede, como a facilidade em estabelecer relagdes entre autor e leitor, a
hibridacdo multimidiatica ndo constitui um aspecto tecnoldgico democratico para o fazer

artistico dos quadrinhos.

As ""Hqtronicas' de Videogames

As trés producbes que integram este artigo dialogam diretamente com videogames.
The Witcher Digital Comic foi produzida pouco antes do lancamento do segundo jogo da série
The Witcher. Mais do que contar uma historia, serviu como instrumento numa campanha
publicitéria, criando expectativa e potencializando as vendas do segundo jogo. Além disso,
esta Hgtrdnica estreitou a relacdo entre empresa e consumidor, pois foi ofertada gratuitamente
para todos aqueles que haviam comprado o primeiro jogo.

No universo ficcional da série, o protagonista - chamado Geralt - é um cacador de
monstros, sempre em busca de recompensas para exterminar feras que ameacam vilarejos, reis
e rainhas. Violéncia, corrupcdo e romance temperam suas aventuras. Neste pano de fundo é
construida é narrativa de sua Hqtrénica. Na Figura 1 é possivel vislumbrar a segunda

sequéncia - ou pagina - da obra:

8 Utilizam seu proprio quadro de funcionarios, em periodos intercalados com a producao de novos jogos, para
desenvolver Hgtrénicas ou outras produgdes.
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Figura 1. PrintScreen do quadrinho ""The Witcher Digital Comic™.
Fonte: Imagem do autor.

A imagem aparece de forma dindmica, movendo-se gradativamente de cima para
baixo, diferente de um quadrinho impresso. Mas o resultado € tradicional: a cena mostra um
encontro romantico de forma semelhante a uma pagina completa de quadrinho. O desenho e 0
baldo de fala indicam o género em questdo. Neste momento da narrativa ha duas
caracteristicas multimidia: a fumaca se move levemente, indicando sua dissipagdo, e ha
movimento nas folhas ao fundo. Uma trilha sonora continua envolve o quadrinho.

Conforme prossegue o encontro, a diagramacdo dinamica marca presenca. Na
Figura 2, por exemplo, é possivel observar a fala da moga logo apos a representacdo de um
beijo. Ela aparece num quadro centralizado, que acabou de ocupar este espaco ap0s um ato

interativo do leitor (clicar com 0 mouse ou apertar a tecla direcional direita)



CAN I TAKE
IT OFF NOWz2

Figura 2. PrintScreen do quadrinho ""The Witcher Digital Comic™.
Fonte: Imagem do autor.

A nova vinheta, assim como vinhetas mais avancadas numa hqg impressa, indica o
progresso da narrativa. Conta, inclusive, com as molduras. Junto do desenho e dos balBes de
fala, delinea o género de forma evidente.

Na "Hgtrénica™ The Witcher Digital Comic, observamos: diagramacéao dinamica, som,
animacao e uma pequena interatividade, que ocorre em momentos onde o leitor pode utilizar o
mouse para prosseguir a cena (desabotoando o espartilho da moca, por exemplo, na sequéncia
do encontro romantico). Ndo ha multilinearidade, isto é, a narrativa tem apenas um resultado
final. Dois aspectos chamaram a atencdo: a diagramacdo dinamica parece apenas substituir o
movimento ocular do leitor, ndo acrescentando ou inovando a ""gramatica™ dos quadrinhos. Ao
invés de percorrer uma pagina impressa com o0s olhos, o clique traz em movimento 0 novo

instante narrativo para o centro da tela.



O segundo aspecto corresponde ao uso de efeitos redundantes na forma de

onomatopeias. E possivel visualizar esta cena na Figura 3:

PREV

Figura 3. PrintScreen do quadrinho ""The Witcher Digital Comic".
Fonte: Imagem do autor.

O grunhido onomatopeico de um monstro ocupa toda uma cena narrativa do
quadrinho, logo antes de seu ataque ao casal. A reproducdo sonora do grunhido € seguida da
onomatopeia, esvaziando boa parte do sentido da pagina. Nesta Hqgtrénica, portanto, os
elementos multimidiaticos ndo desempenham funcdo narrativa importante. Na verdade,
mecanizam a interacdo do leitor nos mesmos termos da leitura impressa, porém empobrecem
a interpretacédo e as relacdes de inferéncia usualmente nativas dos quadrinhos. Dessa forma,
adquirem pertinéncia as colocagdes de Rafael Duarte e Deise Freitas, bastante interessantes
sobre a relagdo entre as possibilidades técnicas do meio e suas implicacbes para 0S

quadrinhos:

Como em qualquer forma de arte a possibilidade técnica ird interessar se
puder ser usada como parte integrante da proposta estética. Neste sentido, as
possibilidades relativas ao meio digital ficam em uma espécie de limite
bastante especifico,e em uma relagdo bastante contraditoria. Por um lado,
uma imensa gama de possiveis efeitos, movimentagdo, som, interatividade
etc, por outro, a impossibilidade de se utilizar a maioria destes recursos sem
descaracterizar os quadrinhos como tal. As possibilidades de movimentacéo,
por exemplo, s6 poderdo ser utilizadas se ndo ultrapassarem conceito de que
qualquer ligacdo interpretativa entre os momentos de significacdodevera ser
construido pelo leitor. Qualquer passo além disso e 0 que se tem é uma
animacdo extremamente limitada. A forca das HQ estd exatamente no



sentido de que toda a leitura se dara na mente do leitor, na ideia de que a
passagem de tempo, espaco ou de instante narrativo sera construida através
do espaco e ndo do tempo (2013, p. 35).

A redundancia no uso de som e onomatopeia também aparece na Hqtrénica "Batman:
Arkham Origins”. Nela, o iconico personagem de Bruce Wayne luta contra diversos vildes
que posteriormente serdo enclausurados no hospital psiquiatrico de Arkham. Este quadrinho
apresenta diagramacdo dinamica, som, animacdo, interatividade e narrativas multiplas.
Algumas decisGes podem resultar na morte do protagonista, exigindo uma nova tentativa,
enguanto outras encaminham para o sucesso (e prosseguimento da historia).

A Hqg também foi desenvolvida para expandir o universo do videogame homénimo,
lancado um ano antes, servindo como interseccao entre o jogo anterior e o préximo, langado
em 2015. No caso desta producdo, mais do que na anterior, merece destaque o "carater de
jogo, semelhante aos videogames e RPG's, ja que as decisdes do usuario geralmente ditam o

destino da personagem” (Mendo, 2008, p. 73). Segundo Anselmo Gimenez Mendo:

Quanto mais a HQ evolui no meio eletrénico, acrescentando novos valores a
linguagem, mesmo que ndo necessariamente inovadores, mas como
variagOes do que se observa em outras linguagens (games, animacao e a
propria internet) -, mais caminhamos na dire¢do de um grande
distanciamento entre a HQ no papel e digital (2008, p. 93).

Merece atencdo a colocacgéo final do autor, sobre a ampliacdo de um distanciamento
entre HQ no papel e digital. Na Figura 4, por exemplo, podemos observar o0 mesmo tipo de
repeticdo verificado na "HQtronica" The Witcher. Batman acabou de arremesar um agressor
em direcdo a parede, causando o efeito onomatopeico representado pela grafia "WHUDD".
Instances antes da imagem aparecer de modo dindmico na tela, som semelhante é

reproduzido.

Figura 4. PrintScreen do quadrinho **Batman: Arkham Origins'.
Fonte: Imagem do autor.



A imagem acima, mesmo integrando uma "Hgtronica" multimidiatica, mobiliza os
tradicionais mecanismos inferenciais presentes nos quadrinhos impressos. No caso destas
producdes, ao invés de um afastamento entre o papel e o digital, percebemos que a tecnologia
é utilizada justamente para reiterar modos de percepcao construidos pela leitura de quadrinhos
impressos. Nesse processo, constroem narrativas hibridas instrumentais, que ndo exploram
significativamente as possibilidades da arte sequencial.

A Figura 5, por exemplo, apresenta movimento. Seu uso, contudo, é desnecessario a
narrativa e ndo acrescenta a cena, que pode ser compreendida exatamente da mesma forma

numa representacao estatica:

GAMETEEP

Figura 5. PrintScreen do quadrinho "*Batman: Arkham Origins".
Fonte: Imagem do autor.

E possivel observar trés quadros e a sarjeta entre eles, levando a uma leitura
contextualizada: Batman, em luta corporal, cai na 4&gua com seu rival onde ambos se atacam
ferozmente. A animacdo da "Hqtrénica™ mostra os personagens caindo e as bolhas d'agua
movendo-se, ou seja, ndo agrega significado a narrativa, pois este sentido ja é inferido na
leitura.

Anselmo Gimenez Mendo, ao refletir sobre os quadrinhos digitais, lanca o
questionamento: se, com mudancas tdo significativas, continuaremos a chamar as historias
em quadrinhos por esse nome quando virmos algo semelhante nos meios digitais (2008, p.11).
A resposta é sim, pois as mudancas sdo, em grande medida, um enfeite estético. No contexto,

ainda ha uma forte percepcdo do género quadrinistico. A figura 6, por exemplo, tem um



aspecto bastante forte de quadrinho em papel. Somente a horizontalidade da imagem indicar
tratar-se de um quadrinho digital:

Figura 6. PrintScreen do quadrinho "'Batman: Arkham Origins'.
Fonte: Imagem do autor.

A Ultima "Hgtrénica" analisada, Mass Effect Genesis, também interliga dois
videogames de rpg da mesma série. Neste universo, o comandante Shepard lidera um grupo
de personagens humanos e extraterrestres na luta contra uma misteriosa espécie invasora, que
ameagca todas as formas de vida inteligente.

Nesta producdo ha um dialogo bastante direto com o principio narrativo do jogo. Em
diversos momentos, o0 protagonista - controlado pelo jogador - precisa fazer escolhas que
afetam o desenrolar da histéria. O leque de escolhas é bastante amplo, e as opcdes feitas
durante 0 Mass Effect 1 reverberam no Mass Effect 2. Certos personagens, por exemplo,
podem morrer e deixar de existir, enquanto outros iniciam relagdes de conflito ou amizade a
partir das respostas utilizadas pelo jogador.

Mass Effect Genesis aparece como uma inteligente escolha da produtora Bioware,
criadora da serie. Em suma, consiste na quadrinizacdo digital da estrutura narrativa presente
no primeiro jogo. Desse modo, o leitor pode rapidamente compreender a ficcdo do primeiro

jogo e estabelecer escolhas pertinentes para o segundo. Enquanto a Hgtrénica leva cerca de 20



minutos para ser lida, o jogo demanda mais de cinco horas. Assim, seu quadrinho digital
compde uma versdo bem mais sintética para 0s mesmos fatos, ao mesmo tempo que
aproxima-se do género jogo. Na Figura 7, abaixo, podemos notar vinhetas diagonais

descrevendo o comeco da historia:

Figura 7. PrintScreen do quadrinho "*Mass Effect Genesis™.
Fonte: Imagem do autor.

A historia dessa Hqgtrénica conta com som, diagramacao dindmica, interatividade e
trilha sonora. Na cena da Figura 7 ouvimos um narrador externo, o comandante Shepard,
descrevendo fatos ocorridos. As imagens compondo a tela tem ligagdo com o contetido de sua

fala, que exerce papel tal qual uma legenda nos quadrinhos: narrar.



Figura 8. PrintScreen do quadrinho '*Mass Effect Genesis"'.
Fonte: Imagem do autor.

A Figura 8, tltimo exemplo analisado, representa uma das possibilidades interativas
na histéria: a escolha romantica entre duas personagens ou uma neutralidade (Ash, Liara ou "a
missdo em primeiro lugar"). A opgéo pode ser feita através do menu radial na parte inferior da
"Hqtronica", e promove efeitos de diversos niveis no restante da histéria. Dos exemplos
analisados, este € 0 mais proximo do formato jogo: ndo apresenta onomatopeias ou baldes de
fala. A semelhanca a uma hq tradicional reside nos desenhos e no uso de quadros em
momentos variados.

Em geral, tanto nesta quanto nas outras produc¢des, a diagramacdo dindmica por vezes
torna um pouco confusas as transi¢des entre os eventos. Como ndo ocorrem espontaneamente,
e sim de modo automatizado, em alguns momentos a interpretacdo sai prejudicada, e a

mudanca de cenarios resulta confusa.

Teoria critica de Tecnologia e as Hgtroénicas

Edgar Franco vislumbrou grandes transformacdes para os quadrinhos incorporados as
novas mediacOes tecnoldgicas. De certa forma, contudo, estabeleceu um raciocinio
instrumentalizante, imaginando que as potencialidades tecnoldgicas seriam determinantes
para a producéo cultural feita a partir delas. Ao invés da adi¢do de elementos multimidiaticos,
a maior parte dos quadrinhos digitais parece ter desenvolvido novas formas de sociabilidade,

num tipo de processo criativo em que o autor € afetado pelos leitores de forma mais poderosa.



As "Haqtronicas", por sua vez, ou foram apropriadas por empresas e inseridas em sua
estratégia de mercado, ou correspondem a experimentacdes isoladas.

Essas reflexdes dialogam com a Teoria Critica de Tecnologia. No periodo
contemporaneo, indubitavelmente tecnoldgico, € necessario o0 constante debate sobre os
efeitos inter-relacionados entre tecnologia, sociabilidade e cultura. A revisdo ininterrupta da
relacdo contida neste trindOmio auxilia a afastar uma visdo instrumental de aparatos
tecnoldgicos, isto é, aquela que concebe sistemas tecnologicos de forma fetichizada,
principalmente a partir dos usos e funcionalidades que os aparatos oferecem.

Como explicam Henrique Novaes e Renato Danigno, no artigo "Fetiche da
Tecnologia", "nos assuntos préaticos do dia-a-dia, a tecnologia nos é apresentada, primeiro e
acima de tudo, por sua funcdo. NOs a entendemos como essencialmente orientada para o uso"
(2004, p. 191). Eis o motivo pelo qual foi tentador pensar numa revolucdo para a linguagem
dos quadrinhos com o advento das tecnologias computacionais e da internet: novas funcgdes
tornavam-se digitalmente possiveis (som, animacdo, movimento, etc). O uso progressivo
dessas funcdes, portanto, parecia inevitavel.

Conforme afirmam Domingos Filho e Gilson Queluz, "devemos evitar uma Vvisao
fatalista da tecnologia, uma visao determinista que considere os sistemas tecnolégicos como
que dotados de autonomia, chegando a dominar a vida humana™ (2005, p .7). Os autores
discutem sobre um elemento central para a analise dos efeitos sociais da transformacéo
tecnoldgica: um sistema tecnoldgico nao é dotado apenas de maquinas e processos produtivos,
mas também de pessoas e organizacdes. Dialogando com David Nye, sustentam que 0S
sistemas tecnoldgicos sdo culturalmente construidos, consequéncia de uma °

negociagdo” (apud Filho;Queluz) 1997 : 4-5).

‘complexa

Considerac0es Finais

No decorrer da analise empreendida observamos alguns exemplos do uso instrumental
em quadrinhos criados para mediagdes tecnologicas contemporaneas. Em geral, os efeitos ndo
agregam sentidos estéticos a narrativa, mas substituem - automatizam - mecanismos
inferenciais tradicionalmente presentes nos quadrinhos. Abreviam alguns processos

interpretativos, mas ndo alteram seu principio.



Pelo cenario de criacdo Hqtronica delineado, em que producbes independentes vem
rareando, bem como pela caracteristica massiva na indtstria de videogames®, é possivel dizer
gue O consumo exerce peso maior na estética construida nas "HQtronicas” do que nos
quadrinhos tradicionais®®. Embora em ambos os casos o objetivo de vender esteja no
horizonte, os quadrinhos tradicionais divulgam a si mesmos enquanto produtos culturais da
indUstria; ja as HQtronicas de videogames - talvez sugerindo uma tendéncia - servem a outra
industria cultural massiva. Disso resulta o uso instrumental de possibilidades - quica muito
ricas - de hibridizacdo.

Por fim, convém reiterar a perda de uma praticidade existente em formatos mais
tradicionais. Por serem programas, as Hqtronicas exigem o processo de instalacdo antes de
serem acessiveis, enquanto os quadrinhos tradicionais podem simplesmente ser lidos (mesmo
que seja online). A perda do controle sobre o ritmo de leitura cria alguns momentos confusos.
Enguanto no formato tradicional o leitor facilmente percorre a pagina, elucidando duvidas
interpretativas facilmente, a diagramacéo dinamica e 0s movimentos entre as cenas tornam o
ir e vir em uma HQtronica um tanto inconveniente. No fim, o uso de tecnologias
multimidiaticas ndo descaracteriza o género. Longe disso, evidencia a forca comunicativa dos

quadrinhos, estabelecida ao longo de sua historia.
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