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RESUMO

As Histérias em Quadrinhos (HQs), antigamente vinculadas apenas nos meios impressos hoje
estdo em blogs, sites especificos gerando um novo produto (webcomics). Sob o viés
semidtico, buscamos compreender como as histérias em quadrinhos se modificaram ao se
transmutarem do suporte impresso para o digital. Para isso, recorremos aos conceitos proposto
pela Semiotica da Cultura, que investiga a dindmica dos signos na cultura. Nesse sentido, as
histérias em quadrinhos tornam-se objetos por serem compostas por cédigos e se manifestam
como textos culturais, sendo que o seu funcionamento se dd perante a relagdo de sistemas
culturais de alta complexidade. Diante dos conceitos semidticos, analisamos a semiose dos
sistemas do entretenimento (histérias em quadrinhos), ocorridas através da interacdo das
diversas linguagens — do cinema, fotografia, desenho animado, pintura — e a relagdo com o
sistema digital (internet). Por se tratar de um tema que ocorre na intersec¢ido das dreas da
comunicagdo e da semidtica, a pesquisa adota uma visdo transdisciplinar e busca correlacionar
0s aspectos existentes em ambas para compreender a semiose das HQs no ambiente da
internet. Partimos da hipétese que este ambiente modifica a linguagem das histérias em
quadrinhos, assim, analisamos cinco sites que publicam HQs, sendo que foram escolhidos por
apresentarem caracteristicas que demonstram nossa hipdtese. Elaboramos um roteiro de
observagao que foi preenchido no momento em que foram realizadas as coletas de dados, no
periodo de agosto a setembro de 2011, obedecendo as datas em que foram postadas as HQs.
Dessa maneira, a presente pesquisa torna-se relevante uma vez que o foco principal € a
linguagem das HQs produzidas a partir do contato com as demais linguagens do ciberespaco,
verificando os sistemas modelizantes presentes nesse ambiente. Acredita-se que a pesquisa
contribuird para reforcar o papel das histérias em quadrinhos na cultura.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos. Semidtica da Cultura. Semioses. Recodificagdo.
Sistemas Modelizantes.



ABSTRACT

The Comics (comics), formerly associated with the print media today are blogs, websites,
creating a specific new product (webcomics). Under the bias of semiotic, we understand how
comics have changed when transmuting the printed media to digital. We used the concepts of
the semiotics of culture, which suggested the dynamics of the characters studied in culture. In
this sense, the comics are objects of codes and are manifested as cultural texts, and the
operation is taking place in the relationship of these codes. In view of the semiotic concepts,
analyze semiosis entertainment systems (comics), occurring through the interaction of the
different languages - film, photography, cartoon, painting - and the relationship with the
digital system (Internet). Because it is an issue that occurs at the intersection of
communication and semiotics, the study takes a transdisciplinary vision and wants to correlate
the existing features in both in order to understand the changes generated in the comics in the
Internet environment. We start from the assumption that the internet environment is changing
the language of comics, thus we analyzed five sites that publish comics, and were selected
because they exhibited characteristics to prove our hypothesis. We make an observation
script that was completed at the time were held data collection during the period August-
September 2011, according to the dates that were posted the comics. Thus, this research is
relevant because the main focus is the language of comics produced from contact with other
languages of cyberspace, checking the modeling systems in this environment. It is believed
that the research will contribute to the role of comic culture.

Keywords: Comics. Semiotics of Culture. Semiosis. Recoding. Modeling Systems.



RESUMEN

Las historias de los comics (historietas) antiguamente asociado com los medios de comunicacién impresos de
hoy son los blogs, los sitios que generan un determinado producto nuevo (webcomics). Bajo el sesgo semidtico,
entendemos cémo los comics han cambiado, cuando la transmutacién de los medios impresos a los digitales.
Para ello, hemos utilizado los conceptos propuestos por la semidtica de la cultura, que investiga la dinadmica de
las sefiales presentes en la cultura. En este sentido, los comics se convierten em objetos que se componen de los
codigos y se manifestan como textos culturales, y la operacién se lleva a cabo antes dela relacién de estos
codigos. Teniendo en cuenta los conceptos semidticos, analizar los sistemas de entretenimiento de la semiosis
(comics) que se producen a través de la interacion de lenguas diferentes — cine, fotografia, caricatura, pintura — y
la relacién con el sistema digital (internet). Ya que es un tema que se produce em la interseccién de la
comunicacién y la semidtica, el estudio tiene una visién transdisciplinaria y quiere correlacionar las
caracteristicas existentes en tanto para comprender los cambios producidos en los cémics en el entorno de
internet. Partimos de la suposicién de que el entorno de internet estd cambiando el lenguaje del cémic, asi, se
limité a cinco sitios que publican cémics fueron elegidos porque representan caracteristicas que demuestran
nuestra hipétesis. Hacemos una guia de observacién que se completé en el momento se llevaron a cabo la
recopilacién de datos, para el periodo agosto-septiembre de 2011, de acuerdo a las fechas que se publicaron los
comics. Asi, esta investigacidn es relevante porque el foco principal es el lenguaje de los cémics producidos por
el contacto con otras lenguas del ciberespacio, se produce, la revision de la modelizacién de sistemasen este
ambiente. Se cree que la investigacién ayudard a fortalecer el papel de la cultura del comic.

Palabras-clave: Comics. Semidtica de La Cultura. Semiosis. Recodificaciéon. Modelado de Sistemas.
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INTRODUCAO

As Histérias em Quadrinhos — como conhecemos hoje — surgiram na Idade Média.
Utilizavam-se painéis e iluminuras para justapor as imagens (elementos pictdricos) em
sequéncias, relatando as passagens biblicas (SANTOS, 2009, p. 99). Porém, seu
desenvolvimento se deu com o aperfeicoamento das técnicas de impressdo e com o
crescimento da industria editorial (VERGUEIRO, 1998, p.124).

Para muitos autores, o marco inicial das histérias em quadrinhos é o Yellow Kid. O
menino de camiseta amarela, criado em 1895 por Richard F. Outcault foi o primeiro
personagem fixo publicado no jornal New York Wold (MOYA, 1996, p. 18). Paralelamente ao
Yellow Kid, surgiram, em outras partes do mundo — o Tico-Tico (1905) no Brasil, o Mangé no
Japdo e etc. — personagens e histdérias consolidando assim as HQs como um instrumento de
comunicacao.

Max Gaines, publicitdrio norte-americano, foi quem criou a primeira revista de
histéria em quadrinhos (comic-books), em 1933. Ele reuniu as tiras publicadas em jornais e
distribuiu como brindes para clientes de uma empresa. O mercado editorial, ao perceber esse
novo nicho, passou a investir em novas histérias e personagens, atendendo aos diversos
géneros: cOmicos, infantis, terror, romance e etc. (SANTOS, 2009, p. 100). O sucesso levou
os quadrinhistas a se organizarem, criando agéncias (syndicates) que permitiam a
comercializacdo dos produtos em outros paises (MENDO, 2008, p. 18).

Na década de 60 do século XX, as editoras europeias publicaram dlbuns de quadrinhos
— semelhantes aos livros — com papel de qualidade e capa dura, valorizando ainda mais o
produto. Nesse mesmo periodo, surgiam correntes vanguardistas propiciando uma forma
dindmica e ousada de se produzir os quadrinhos, utilizando modelos e formatos

independentes. J4 nas décadas de 80 e 90, também do século XX, os Graphic Novel



(quadrinho de autor) ganharam destaques e as narrativas norte-americanas passaram a
incorporar elementos dos mangds (MENDO, 2008, p. 18 e 19).

As histérias em quadrinhos foram sendo desenvolvidas a partir da jungdo da imagem e
da escrita; e, por ndo possuir o suporte acustico, os criadores das HQs desenvolveram alguns
codigos que expressam significados diferentes, sendo eles: os baldes, os quadros, as
onomatopeias, as linhas cinéticas, as metaforas visuais, as legendas e outras. Cada codigo
possui formatos distintos, atribuindo um valor seméntico as HQs.

Dessa maneira, os baldes sdo desenhados com tragos que modificam de acordo com a
situacdo comunicativa de cada personagem, possibilitando variacdes expressivas ou
reconhecimento imediato a narrativa. Exemplos: baldo-fala; baldo-pensamento; baldo-
cochicho; baldo-berro; baldo-trémulo; baldo-unissono; baldes-intercalados; baldao-mudo;
baldes-duplos e muitos outros (RAMOS, P., 2009, p. 37- 40).

Ja as onomatopeias podem ser compreendidas como a sonoridade das histrias em
quadrinhos, ou seja, palavras e expressdes que se aproximam do som. “Sua cor, tamanho,
formato e até prolongamento adquirem valores expressivos distintos dentro do contexto em
que é produzida” (RAMOS, P., 2009, p. 81). Leva-se em consideracdo, durante a leitura das
HQs, o ambiente, ou melhor, o cendrio e demais elementos que compdem a narrativa
quadrinhistica. Outro c6digo que compde uma HQ € a legenda, utilizada no canto superior
esquerdo ou direito que serve para ligar um capitulo ao outro. Os quadrinhos contam ainda
com as representagdes graficas, ou seja, as linhas cinéticas (os tracos que expressam a
movimentacdo dos personagens), as metaforas visuais (imagens contidas nos baldes que
substitui a propria escrita).

Todas essas caracteristicas, compreendidas como cédigos e que compdem a linguagem
das HQs tém sido alteradas ao logo do tempo, principalmente com a evolucdo tecnoldgica.

Assim, os quadrinhistas do século XXI, se deparam com o desafio de migrarem e utilizarem



os recursos oferecidos pela internet. Com a convergéncia desse género para a midia digital, o
processo se altera e, independentemente do suporte, as informagdes (signos) contidas nas HQs
impressas sdo modificadas através da semiose (a¢do do signo).

Ao se transportar do modo analdgico para o digital, as histérias em quadrinhos se
deparam com a modificagdo, no processo que se inicia com a producdo, passando pela
distribuicdo e, finalmente, no consumo desses produtos. E nesse encontro cultural (analégico
e digital) que ocorrem as explosdes de significacdes que redimensionam a propria cultura dos
quadrinhos. Partindo desse principio, Machado (2006) nos mostra que através dos conceitos
da semidtica da cultura € possivel compreender a dindmica das relacdes signicas, nas palavras
da autora encontramos a seguinte definicdo: “a constituicdo dos sistemas de signos que,
mesmo marcado pela diversidade, apresentam-se inter-relacionados num mesmo espaco
cultural, estabelecendo entre si diferentes didlogos gragas aos quais o choque se transforma
em encontro gerador de novos signos” (MACHADQO, 2006, p. 3).

Contudo, esse conflito — tradicional versus novo — tem levado muitos a profetizarem a
extingdo de algumas formas de comunicacdo. Tal progndstico ja havia sido feito
anteriormente com outras formas da cultura. Isto €, com o aparecimento da fotografia (1826)
e, posteriormente, com o cinema (1895), alguns acreditavam na extincdo da arte
(pintura/teatro) conhecida até entdo. O mesmo diagndstico pode ser visto com o impacto do
radio, na década de 20, e da TV, na década de 50 do século XX. Apesar de tais afirmativas
ndo se concretizarem, existem aqueles que ainda arriscam dizer que o computador e a internet
substituirdo os meios existentes. Dessa forma, as histérias em quadrinhos, criadas para o
suporte impresso, migram para o suporte digital, buscando assim uma adaptacdo de sua
prépria linguagem para permanecer e/ou se expandir, consolidando-se e conquistando novos

publicos.



McLuhan, em 1967, ja visualizava o futuro da relacio homem e maquina diante dos
avangos tecnoldgicos e ja naquela época afirmava que estdvamos nos aproximando da fase
final das extensdes do homem: “a simulacio tecnoldgica da consciéncia pela qual o processo
criativo do conhecimento se estende coletiva e corporativamente a toda a sociedade humana,
tal como j4 se fez com nossos sentidos” (MACLUHAN, 1967, p. 18).

A cada dia, essas relacdes se estreitam e as maquinas assumem um papel importante
em nossa sociedade. Presentes no cotidiano das pessoas, equipamentos como: computadores,
celulares, mdquinas fotogréficas digitas, mp3, mp4, ipod, ipad e tantos outros, sido
responsdveis pela producgdo, distribuicdo e circulagdo da informacdo em uma velocidade
jamais vista, alterando principalmente o processo comunicacional, pois o individuo assume,
simultaneamente, o papel de consumidor e produtor de uma mensagem.

Esse processo pode ser observado também nas histérias em quadrinhos veiculadas na
web, onde algumas editoras desenvolvem softwares e aplicativos e disponibilizam na rede
(site) para que os usudrios possam criar suas proprias histérias em quadrinhos e compartilhar
no ambiente virtual (exemplo, www.maquinadequadrinhos.com). Dessa maneira, a presente
pesquisa busca verificar a semiose da linguagem (compreendida como sistema de signos) das
HQs produzidas para o ciberespago.

A possibilidade de troca, ou melhor, de relacdo entre vdarias linguagens (cinema,
fotografia, animacdo) gera uma linguagem ainda indefinida pelos que lidam diretamente com
as HQs. Assim, o principal questionamento que move essa pesquisa €: quais as modelizagdes
da linguagem das Histérias em Quadrinhos no ambiente da web? Como as modificagdes sido
produzidas?

A partir dessa interacdo, podemos observar que as Histérias em Quadrinhos na
atualidade, passam por um processo de codificagdo-decodifica¢do-recodificacdo dos seus

signos, gerando um novo codigo/linguagem. Essa compreensdo € obtida através de trabalhos



desenvolvidos por Machado (2001), que sob o ponto de vista semidtico apresenta uma nova
possibilidade para os estudos da comunicacdo, isto é, “a produ¢do de mensagem como
produgdo de linguagem em acdo na e da cultura.” (MACHADO, 2001, p. 283). Dessa
maneira, essa pesquisa busca compreender as transformacgdes das Historias em Quadrinhos ao
se transmutarem para a web, isto é: Como ela se recodifica? A partir de quais c6édigos? Que
linguagens sdo produzidas pelas Histérias em Quadrinhos disponibilizadas na web? Essa
linguagem € diferente da linguagem impressa? Que diferencas sdo essas? Ha semelhanga com
outras linguagens, exemplo, o cinema, a fotografia, a anima¢do? Como essa linguagem ¢
gerada, ou seja, a partir de quais elementos? Como as HQs utilizam os recursos — hipertexto,
hipermidia, interatividade — caracteristicas do ciberespago?

Durante a pesquisa, discutimos a dinamicidade dos signos das Histérias em
Quadrinhos no ciberespago e como isso tem alterado a producdo dos cddigos presentes nas
HQs, compreendida também como um produto das linguagens da cultura. Portanto, utilizamos
a Semiética da Cultura (Escola de Tartu e Moscou) para avaliar a semiose existente nesse
meio reformulado pela ecologia mididtica. Para Lotman (1979), a cultura € informacéo e cada
periodo e estruturacdo fardo uma interpretacdo que resultard em novos codigos culturais, uma
vez que a comunicacdo ndo estd desassociada da consciéncia criadora e essa se manifesta na
complexidade do processo comunicativo. Isso mostra, que o caminho percorrido pelas HQs é
um processo da propria cultura, em que as modificagdes ocorrem e os codigos culturais — por
sua dinamicidade — acompanham as transformacdes do proprio ambiente.

Assim, para o desenvolvimento desta pesquisa, utilizamos alguns conceitos da
Semidtica da Cultura (S.C.) — sistemas modelizantes, cédigos, transmutacio, codificacio,
recodificacdo, linguagem, mensagem, signos, semiose, semiosfera — na tentativa de
compreender as histérias em quadrinhos como objeto da cultura e como se dd o processo de

semiose dessas HQs. Por ser um objeto cultural tecido por diferentes linguagens, para andlise



das histérias em quadrinhos recorremos aos conceitos semidticos, pois “para semidtica, o que
interessa s@o todos os tipos possiveis de signos, verbais, ndo-verbais e naturais, seus modos de
significagdo, denotacdo e de informacdo; e todo o seu comportamento e propriedades”
(SANTAELLA; NOTH, 2004, p. 76). A verificacio das categorias (sistemas modelizantes) se
dard a partir da semiose presentes nas histérias em quadrinhos.

As histérias em quadrinhos criadas como uma forma de expressdo gréfica e impressa,
atualmente encontram-se com o grande desafio de convergir sua linguagem e fruicdo no
ambiente da hipermidialidade, do hipertexto e da interatividade, disponibilizados no
ciberespaco. A escolha de tais conceitos deu-se por acreditar que a semidtica nos fornece nao
apenas um método, mas um ponto de vista, que nos permite observar as representagcdes
signicas do objeto sob as diversas formas e ndo restringirmos apenas a uma unica
representacao (DEELEY, 1990, p. 28 e 29).

Para compreender um pouco mais desse produto da cultura, exploramos algumas
paginas de HQs virtuais, analisando as transformagdes ocorridas na relagdo dos sistemas do
entretenimento (HQs) e do sistema tecnoldgico (web). Para isso, recorremos a visao ecoldgica
da comunicacdo a partir da Semidtica da Cultura (S.C.) (desenvolvida a partir dos estudos na
Escola de Tartu e Moscou, tendo como principal tedrico Iuri Lotman), na qual a interligacao
dos signos (c6digos) gera a semiose. No caso das histérias em quadrinhos na web, esse
processo (codificagdo-decodificagdo-recodificacdo) acontece com o uso das ferramentas
tecnoldgicas.

A linguagem das Histérias em Quadrinhos se transforma a partir dos recursos
disponibilizados na web. Nossa hipétese é que o ambiente da rede recodifica as histérias em
quadrinhos por meio dos seus recursos, isto é, o encontro entre a linguagem do sistema do

entretenimento (HQs) com a linguagem do sistema tecnoldgico (Web) produz outra linguagem



e essa relacdo ocorre na fronteira da interseccdo entre essas diferentes linguagens, o que gera
novas possibilidades de linguagens das Historias em Quadrinhos na web.

Por se tratar de um tema que ocorre na intersec¢do das dreas da comunicacio e da
semidtica, a pesquisa adota uma vis@o transdisciplinar e busca correlacionar os aspectos
existentes em ambas para compreender as modificacdes geradas nos sistemas do
entretenimento (HQs) que veiculam no ambiente do sistema tecnolégico (Web). Para testar
nossa hipétese, analisaremos cinco sites que publicam HQs. Os sites escolhidos apresentam
caracteristicas que comprovam a modificacdo das histérias em quadrinhos no ambiente da
web. Elaborou-se um roteiro de observacdo (apéndice) a ser preenchido no momento da
realizacdo das coletas de dados, no periodo de agosto a setembro de 2011, obedecendo as
datas em que foram postadas as HQs.

Dessa maneira, a presente pesquisa torna-se relevante uma vez que o foco principal € a
linguagem das HQs produzidas a partir do contato com as demais linguagens da web,
buscando identificar a semiose dessas linguagens. Acredita-se que a pesquisa contribuird para
reforcar o papel das histérias em quadrinhos na cultura.

Dentro dessa perspectiva, nosso objetivo principal foi compreender a semiose, isto €, a
relacdo entre os signos das HQs e a da web. Para tanto, examinamos as Histérias em
Quadrinhos como produto das linguagens da cultura, identificando as linguagens utilizadas
pelas Historias em Quadrinhos na web, analisando assim, como ocorre a modelizagdo dessas
HQs no ambiente da web.

Consideramos que para o desenvolvimento da pesquisa foi necessdrio percorrer os
conceitos que definem as HQs como objeto de pesquisa. Desta forma, encontramos nos
estudos desenvolvidos por Vergueiro e Santos (2010) a seguinte afirmagdo: “do ponto de vista
cientifico, a pesquisa sobre Histérias em Quadrinhos, entendendo-a com uma especializacio

do campo de estudos da Comunicacdo” (VERGUEIRO; SANTOS, 2010, p. 184). Além dos



conceitos das HQs, nossa pesquisa aborda a visdo ecossistémica da comunicagdo, e a relagio
dos signos das histérias em quadrinhos e da web, observando as modificacdes das HQs
publicadas no ambiente midiatico. Entdo, a partir dos ecossistemas comunicacionais podemos
conduzir nossa compreensdo de que o ambiente altera e/ou gera novos signos. Referente a
essa possibilidade, Pereira (2010) nos apresenta a seguinte defini¢do “comunicacido ndo é um
fendmeno isolado; [...] envolve um ambiente e que este interfere e ao mesmo tempo
possibilita a construgdo, a circulacdo e a significacdo das mensagens”. (PEREIRA, 2011, p.
3).

Em relagdo a dinamicidade dos signos das HQs e da web, Albenides Ramos (2009, p.
37) chama atengdo para os tipos de abordagens desenvolvidas nas pesquisas cientificas: “nesta
era da informdtica, com o tratamento computadorizado do conhecimento e da informacdo,
lidamos mais com os signos do que com as coisas”.

Para Machado (2002, p. 211-212) a partir da evolucgdo tecnoldgica, as linguagens da
comunicacdo se relacionam com as midias, assim, assumem, a0 mesmo tempo, o papel de
linguagem e de suporte, sendo que a teoria semiltica consegue compreender a semiose,
gerada nesse ambiente, “a compreensdo da infossemiose — ou a modelizacdo por que passam
os codigos e linguagens quando processados pelas maquinas semidticas”.

Para a realizag¢do da pesquisa, adotamos o ponto de vista semiético (DEELY, 1990, p.
28-29), tendo como foco principal, o processo de recodificag@o das histérias em quadrinhos a
partir da significacdo dos codigos que compdem as HQs, sendo que essa significagdo ocorre
através da semiose. Neste sentido, a semiose € o lugar onde ocorre a interagdo dos signos e a
partir desse contato, gera novos cddigos (signos) (MACHADO, ROMANINI, 2010, p. 5).
Assim, a semidtica, enquanto ciéncia, se aproxima da comunicacdo uma vez que ambas

baseiam-se no intercdmbio de uma informacdo (mensagem/signo) de um ponto ao outro.



A partir desses conceitos, para mensurar as mudancas das HQs impressas para digital,
seguimos os seguintes parametros: (I) verificamos as caracteristicas da linguagem (hipertexto)
produzida no ambiente da web; (II) identificamos as mudangas de linguagem a partir da
transmutacdo das HQs para web; (IIT) adaptacdo dos elementos (baldo, onomatopeia e outros)
das HQs impressas para o ambiente da web.

Com relacdo aos fins, trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, com foco
principal nas possibilidades de mudangas de linguagem do sistema do entretenimento (HQs) e
como esse conflito (analdgico x digital) contribui para geracdo de novas codificacdes. Dessa
maneira, a Semidtica da Cultura nos oferece conceitos que permitem averiguar essas
mudancas, uma vez que o seu objeto de estudo se concentra na semiose.

Em relacdo aos objetivos, a pesquisa é de cardter descritivo, pois volta-se para as
relacdes envolvidas na modelizacdo das histérias em quadrinhos, a partir da transmutacio dos
codigos que compdem a linguagem dos quadrinhos, gerado no encontro das linguagens
(impressa e digital). Para isso, realizamos uma pesquisa bibliogréfica, contextualizando a
origem das HQs e suas transformacdes ao longo do tempo. A pesquisa apresenta também um
cardter explicativo, pois busca examinar as HQs como produto das linguagens da cultura,
identificando essas linguagens através da andlise dos sistemas modelizantes das HQs. De
acordo com Gil (2002) “algumas pesquisas descritivas vao além da identifica¢do da existéncia
de relagGes entre varidveis, pretendendo determinar a natureza dessa relacdo. Neste caso tem-
se uma pesquisa descritiva que se aproxima da explicativa” (GIL, 2002, p. 42).

Com relacdo aos meios de investigacdo, € uma pesquisa bibliografica e de andlise
interpretativa de cardter semidtico, sendo que a pesquisa bibliografica € realizada a partir do
levantamento, leituras, fichamentos, resumos e resenhas de referéncias analisadas e
publicadas em livros, periddicos, artigos cientificos etc. J4 a andlise se deu através da

observacdo das histérias em quadrinhos (impressa e digital, publicada em site) explorando ao



miaximo o objeto em questdo. Para isso, foi desenvolvido um roteiro de observacdo
(apéndice), onde buscaremos verificar os sistemas modelizantes presentes nas HQs
observadas.

O universo da pesquisa sdo as histérias em quadrinhos publicadas na internet. De
acordo com Franco (2008), os sites de histérias em quadrinhos “sdo divididos em cinco
grandes categorias: portais de quadrinhos, sites de editoras, sifes de fis de personagens e
autores, sites de quadrinhistas e finalmente sites de veiculacdo” (FRANCO, 2008, p. 112).
No ambito dessa pesquisa, elegemos apenas uma categoria (sites independentes), por
apresentarem caracteristicas que demonstram as modificacdes das histérias em quadrinhos na
web.

Os sites escolhidos sdo: Hacktoon', Jovem Quadrinhos®, Petisco’, Pula Pirata* e
Ryotiras5 (todos sites independentes). Os procedimentos de coleta de dados aconteceram no
periodo de agosto a setembro de 2011, em dias e horarios alternados, obedecendo a postagem
de cada site. Em seguida, analisamos os dados obtidos, por meio de andlise interpretativa, sob
o ponto de vista da semidtica da cultura, onde buscamos (I) elaborar afirmacgdes que
identificar as linguagens utilizadas pelas HQs na web, (II) desenvolver formulagdes que
demonstram como ocorre a modelizacio das HQs no suporte digital, (III) identificam as
modificacdes das HQs, chegando ao que denominamos de semiose das relacdes entre o
sistema do entretenimento (HQs) e o sistema tecnologico (Web).

Apds cumprir todas as etapas pré-estabelecidas no projeto, redigimos a dissertagdo que
foi dividida em quatro capitulos, estruturados da seguinte maneira:

No primeiro capitulo, Historias em Quadrinhos: Por uma visdo Ecossistémica da

Comunicagdo, abordarmos a necessidade de propor um estudo ecossistémico para as HOQs.

" www.hacktoon.com

* http://quadrinhos.ig.com.br

3 www.petisco.com/macacadaurbana
* www.pulapirata.com

> WWwWw.ryotiras.com



Recorremos aos conceitos da Semidtica da Cultura como uma teoria que ajuda a construir
uma epistemologia que contribui para visdo ecossistémica proposta pela drea de concentracio
do PPGCCOM/UFAM.

Em seguida, no segundo capitulo A Linguagem das HQs e seus cddigos, descreveu-se
as caracteristicas e as transformacdes das histérias em quadrinhos. Baseado nos conceitos
definidos por pesquisadores da drea, mostrou-se como esse produto tem se adaptado as
mudangas tecnoldgicas. Nesse capitulo, definimos a HQ como um meio de comunicagdo por
produzir linguagens, portanto, um objeto de andlise da semidtica, pois apresenta sistemas de
signos que se modificam a partir da observacdo de cada leitor. Falamos ainda sobre os
Sistemas Modelizantes das HQs, empregando os conceitos da Semidtica da Cultura,
identificamos os elementos (sistemas de signos) primordiais das histérias em quadrinhos e
como eles interagem em contato com outros sistemas (digital).

No terceiro capitulo, As HQs e a Linguagem da Web, apresentamos o processo de
adaptacdo das histérias em quadrinhos para o suporte digital. Descrevemos ainda as
caracteristicas da linguagem da web e seu funcionamento.

No quarto capitulo, realizamos as anélises dos dados coletados e interpretados sob o
viés semidtico. Assim, chegamos ao que denominam de A Semiose entre o Sistema do
Entretenimento (HQs) e o Sistema Tecnologico (Web), apresentando as modifica¢des dos
sistemas de signos (cédigos) ao se transmutarem para o suporte digital. Em seguida,
apresentamos nossas consideracdes a partir das andlises realizadas.

Portanto, espera-se que esta pesquisa venha contribuir para a compreensdo dos
fendmenos signicos que ocorrem a partir da semiose existente na relacdo da linguagem do
entretenimento e da linguagem da web, reforcando ainda mais o papel das histérias em

quadrinhos na cultura.



CAPITULO 1

HISTORIAS EM QUADRINHOS: POR UMA VISAO

ECOSSISTEMICA DA COMUNICACAO

Desenvolvida dentro do Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias da Comunicacio
(PPGCCOM) da Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e que tem como area de
concentragdo os Ecossistemas Comunicacionais, a presente pesquisa busca contribuir para a
construcdo e consolidagdo epistemoldgica da drea proposta pelo referido programa. Antes
porém, desenvolver uma pesquisa com este foco, requer de nés pesquisadores o esfor¢o e a
compreensdo de tais conceitos. Assim, o programa ao propor essa drea de concentracdo faz
uma inter-relacéo entre os sistemas comunicacionais, os sistemas ecoldgicos e as demais dreas
do conhecimento e, que embora sendo distintas ndo podem ser vistas de forma isoladas. Nesse
sentido, as investigacdes perpassam pela transdisciplinaridade e convoca a todos, que nele se
inserem, a estudar o objeto de pesquisa recorrendo a conceitos antes nao abordados.

Abragando esse desafio, desenvolvemos ao longo de dois anos esta pesquisa onde se
apresentam dois sistemas heterogéneos que interagem entre si: o sistema do entretenimento
(histérias em quadrinhos) e sistema tecnoldogico (web). E na interseccdo desses sistemas
recorremos ao conceito de semiose, para compreender a relacdo existente entre signos
distintos e que ao se relacionarem geram outros signos, conservando, porém, caracteristicas
dos sistemas anteriores.

Todavia, antes de seguirmos nesse pensamento, voltemos aos estudos referentes aos
Ecossistemas Comunicacionais, para que assim possamos entender como as Histérias em

Quadrinhos podem ser estudadas sob a perspectiva ecossistémica.



Situado na visdo ecoldgica, a palavra “ecologia” foi proposta por Ernest Haeckel, em
1866, originando-se do termo grego oikos, que significa casa/ambiente; o bidlogo definiu
ecologia como sendo as interagcdes existentes entre 0s organismos € 0s ambientes em que
estdo inseridos. Assim, Jacob Johann Von Uexkiill, em 1909, empregou a nocdo de
[...]“Umwelt”, um conceito que se baseia na percepc¢do subjetiva dos animais em relacdo ao
ambiente em que estd inserido. Com essa visdo, 0 biosemiotisista ja postulava,
epistemologicamente, uma teoria sist€mica, onde sujeito e objeto sdo elementos inter-
relacionados e que fazem parte de um todo, pois segundo o autor “é impossivel examinar
objetos isolados de seu ambiente; em cada caso pode-se observar tdo-sé interagdes entre
sujeitos (incluindo sujeitos observadores) e objetos” (UEXULL, 2004, p. 21).

A partir dessas consideracdes, novas concepg¢des foram surgindo e assim, as espécies
de animais e plantas foram agrupadas por associag¢des e por suas relagdes alimentares. Surgiu
ainda, o conceito de ‘“superorganismo” proposto pelo ecdlogo norte-americano Frederic
Clements, em 1916, referindo as comunidades vegetais. Todavia, Arthur Tansley, em 1936,
rejeitando o conceito proposto por Clements, apresenta o termo ‘“‘ecossistema”, isto €, um
sistema em que aborda ndo apenas os aspectos dos organismos vivos (vegetais e animais),
mas leva em consideracio também os fatores fisicos e as relacdes entre esses organismos.

Ampliando o conceito de ecossistema, observamos que o mesmo € composto
basicamente por dois sistemas: o bidtico (vivos) e o ndo-bidtico (ndo vivos) e isso lhe confere
uma estrutura organizacional. Essa organizacdo é definida como: produtores, consumidores e
decompositores; e suas relacdes compreendidas pelos fluxos energéticos e ciclagem de
nutrientes (KORMONDY et al., 2002, p. 31). Nesse sentido, ecossistema pode ser
interpretado com um sistema complexo onde observa-se uma relacdo de dependéncia entre os
diversos sistemas (os organismos, os fatores fisicos e os ambientes). Sendo que essa

dependéncia acaba por alterar cada um desses sistemas.



Recorrendo ao conceito de ecologia da comunicacdo, Mirna Feitoza Pereira, a partir de
2001, desenvolveu sua tese de doutorado intitulada ‘“‘Porcarias’, inteligéncia, cultura:
semioses da ecologia da comunicacio da crianga na linguagem do entretenimento, com énfase
nos games e desenhos animados”, no qual analisa a relacdo da crianga com as linguagens do
entretenimento. Assim, a autora propde uma ecologia da comunica¢do mediada por processos
signicos, isto €, a compreensdo da comunicagcdo mididtica a partir dos processos inventivos da
inteligéncia, observando a relacio das criancas com as linguagens dos videogames e desenhos
animados. Trabalhando com trés sistemas heterogéneos: sistemas bioldgicos humanos
(criangas), sistemas tecnoldgicos (suportes das midias) e sistemas do entretenimento
(desenhos animados e videogames), a pesquisa de Pereira encaminhou para a seguinte

concepegao:

Ao mergulhar nos processos signicos dessa ecologia, a crianga alfabetiza-se nos
codigos das linguagens disponiveis no ambiente, trabalhando suas demandas de
elaboragdo de linguagem. Nesse contexto, sdo os signos que a crianca devolve para
o mundo, em sua produ¢do de comunicagdo, que representam os conhecimentos
adquiridos no processo. (PEREIRA, 2011. p. 2).

Além de sua tese, Pereira tem ampliado os estudos referentes a ecologia da
comunicagdo através de orientagdes de iniciagdes cientificas e dissertagdes de mestrado, na
qual destacamos o trabalho de Mesquista (2011) sobre o processo comunicativo do museu
virtual.

Ambos os trabalhos, partem da premissa de que os processos comunicativos nao
podem ser encarados como algo isolado, é necessério, portanto, ampliar o foco de visdo para o
ambiente no qual esté inserido o objeto, sendo que ambos (ambiente e objeto) correlacionam
entre si. Desta maneira, baseados nos estudos sobre a ecologia da comunicag@o Pereira (2011)

apresenta a seguinte definicéo:

Entender que a comunicacdo ndo € um fendmeno isolado [...]. Significa que o
ambiente que a envolve € constituido por uma rede de interacdo entre sistemas
diferentes e que estes, embora diferentes, dependem um do outro para co-existir.
Significa ainda que modificagcdes nos sistemas implicam transformagdes no préprio
ecossistema comunicativo, uma vez que este tende a se adaptar as condig¢des do
ambiente, e, no limite, na prépria cultura. (PEREIRA, 2011, p. 3).



Prosseguindo a compreensdao dos ecossistemas comunicacionais, identificamos a
Internet como a “grande rede”, onde os individuos conectados formam grupos (sociedades)
que interagem a partir de interesses comuns. Assim, os avangos tecnoldgicos modificam a
sociedade antes vista de forma isolada, agora transformada, passa a ser denominada como
“sociedade em rede”, conceito empregado pelo socidlogo espanhol Manuel Castells, em 1999.
Isso permite compreender as conexdes existentes em todas as esferas da sociedade e mediada,
principalmente, pelos suportes tecnoldgicos. Assim, através dos conceitos ecoldgicos ¢
possivel identificar a internet como sendo o espago (ambiente) de interacdo entre produtores e
consumidores (organismos) e semelhante ao conceito proposto por Tansley (1936) a relacao
entre esse sistema € o que caracteriza a internet como um ‘“ecossistema comunicacional”, pois
nesse espaco, hd uma variedade de sistemas (midiaticos) onde gera e produz informacio de
formas distintas.

Todavia, essa transformacdo nos leva a romper com métodos e técnicas empregados,
até entdo, nos estudos da comunicagdo. E partindo de uma visdo sist€émica, encontramos na
semidtica a possibilidade tedrica que permite olhar o objeto, neste caso, as histérias em
quadrinhos, analisando as modificacdes ocorridas na sua linguagem ao se transmutarem ao
suporte digital. Nesse sentido, observamos que o encontro entre o sistema do entretenimento e
o sistema tecnolégico gera um novo produto, num fluxo constante de codificagéo-
descodificacdo-recodificacdo dos signos, alimentando assim, o ciberespaco. Como se pode
observar, o diagrama 1 (abaixo) mostra a inter-relacio dos sistemas do entretemimento (HQs)
e o sistema tecnoldgico (Web) e a partir da semiose cria-se outro sistema (webcomics), sendo

que esse sistema apresenta caracteristicas dos dois sistemas anteriores (S.E. e S.T.).
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Ecosszistema 1

Sistema do Sistema Tecnologico
Entretenimerto (HQs) (Wed)
Semiose
Webcomics

Diagrama 1. Ecossistema Comunicativo do Sistema Entretenimento e do Sistema Tecnolégico

Nos apropriando do conceito da “Umwelf” , proposto por Uexkiill (1909) e de
“ecossistema” elaborado por Tansley (1936) observamos que para chegar a compreensdo de
como as histdérias em quadrinhos se modificam no ambiente da web € necessdrio analisar ndo
apenas a relacdo entre os sistemas heterdgenos, mas principalmente, identificar os sistemas
que modelizam a linguagem de cada sistema (Entretenimento e Tecnoldgico). Assim, ambos
os sistemas (HQs e Web) sdo compostos por cédigos distintos o que lhes atribuem uma
individualidade, prépria a cada sistema. E interessante observar que a partir da relagdo de
sistemas tdo distintos, cria-se um novo produto. De acordo com os conceitos da semidtica da
cultura € necessario, no minimo, dois sistemas (linguagem) para que haja um novo produto
cultural, e, que essa relacdo é geradora e as diferencas servem para complementar cada
sistema.

Dentro desse raciocinio, nos apropriamos dos conceitos semidticos e sua relacdo com
os estudos da comunicagdo para analisar o objeto em questdo, neste caso, a relagdo entre o
sistema do entretenimento (HQs) e o sistema tecnoldgico (Web). Tendo com objeto de estudo

a semiose (ac¢do do signo), a semidtica, enquanto ciéncia, se aproxima da comunicacdo uma



vez seus que estudos referem-se as transformacdes dos sistemas codificados, ndo restringindo-

se apenas a producdo e emissdo das mensagens. Sobre essa proximidade, encontramos a

seguinte defini¢cdo:

Nos estudos de comunicagdo distinguem-se duas grandes correntes de investigacao,
uma que entende a comunicag@o sobretudo como um fluxo de informacido, e outra
que entende a comunica¢cdo como uma “producido e troca de sentido”. A primeira
corrente € a escola processual da comunicagdo e a segunda é a escola de semidtica.
(FIDALGO, 1999, p.13).

A corrente denominada por Fidalgo (1999) como Comunicagcdo Processual baseia-se
na Teoria Matemdtica da Comunicacdo, desenvolvida por Shannon e Weaver (1949) para
melhorar a comunicacio nas linhas telefénicas. O modelo foi adaptado para os estudos da
comunicagdo social, onde o processo de transmissdo da mensagem ocorre num fluxo de:
emissor (codificador); canal (meio/suporte); receptor (decodificador) e destino (compreensdao
da mensagem). Todavia, esse modelo linear elimina a possibilidade de diversidade, ou seja, a
comunicagdo sO serd realizada com sucesso se a mensagem final for exatamente igual a
mensagem inicial. Assim, qualquer modificacao ¢ interpretada como ruido, e vista como algo
negativo que deve ser eliminado.

Fidalgo (1999) destaca ainda a semidtica como uma ciéncia que entende a
comunicagdo como “producdo e troca de sentido”. Neste aspecto, podemos concluir que a
semidtica € uma ciéncia de cardter inter, multi e transdisciplinar; pois “toda e qualquer
ciéncia, toda e qualquer disciplina, em si mesma, envolve processos signicos, pois defini¢des,
conceitos, articulagdes tedricas sdo feitas de linguagem” (SANTAELLA; NOTH, 2004, p.
75).

Portanto, a grande contribui¢do da semidtica para os estudos da comunicagdo é a

semiose, ou seja, o processo de relagdo dos signos, neste caso, o signo deve ser entendido



como a “mediagdo entre algo a que ele se refere ou aplica-se e os efeitos que serdo produzidos
no receptor” (SANTAELLA; NOTH, 200, p. 77). Assim, a semitica marca a comunicagdo
pela diversidade de possibilidades de interpretantes.

Na visdo de Noth, Peirce afirma que os processos signicos estdo em toda parte,
destacando os seguintes: microssemiose (processo signico molecular dos organismos);
endossemiose (relacdes internas dos 0rgaos); fitossemiose (estimulos e respostas da vida das
plantas); zoossemiose (o processo de comunicacdo dos animais); antropossemiose
(comunicac¢do dos seres humanos) e por ultimo a semiose das mdquinas (vida artificial,
ciberespago). (SANTAELLA; NOTH, 2004, p. 77 apud NOTH, 2001).

Apesar dessa vasta possibilidade de aplicagdo dos conceitos semidticos, a sua
utilizacdo exige do pesquisador uma sensibilidade para compreender a relag@o existente nesse

Processo.

Quando se procura exercitar o olhar semidtico sobre o mundo, o passo fundamental
¢é o de identificar os processos de mediacdo, de interface, que ddo sustentacdo toda a
complexidade atual dos fendmenos comunicativos do gesto a gestdo. (MACHADO;
ROMANINL, 2010, p. 93).

Isso reforca que o processo comunicativo € ndo-linear, pois a dindmica social — neste
caso, do individuo — € semelhante as modificac¢des signicas. E que essa acdo dos signos se

altera através da mediacdo de e/ou com outros signos. Portanto:

O signo ndo apenas representa algo que ndo ele mesmo, ele faz isso com um
terceiro. Embora essas duas relacdo - signo com significado e signo com
interpretante - possam ser consideradas separadamente, quando ela deixa de existir a
questdo do signo, que cede lugar a uma relagdo de causa e efeito, num caso, e de
objeto/sujeito conhecedor, no outro. (DEELEY, 1990, p. 52-53).
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Todavia, € necessdrio observar que na teoria semidtica, a semiose é o elemento
primordial da investigacdo, definindo-se semiose como a ‘“compreensdo da interatividade
dialégica entre cédigos, discursos, linguagens que ocorrem em instancias de enunciag@o”.
(MACHADO, 2001, p. 282). Assim, a semidtica da comunicacio se dd através da mensagem
codificada, por signos, que ao circular gera uma resposta e ndo apenas a decodificacéo, neste
caso, o processo funciona através da codificagdo-descodificacio-recodificagdo.

Tal conceito rompe com os modelos “tradicionais” de comunicagdo, compreendido
como um transporte linear da informagdo. Para a semidtica da comunicacdo a relacdo
emissor-receptor ¢ intercambidvel. Desta maneira, “chegamos, assim, ao cariter inequivoco
da abordagem semidtica da comunicacdo: a producdo de mensagem como producdo de
linguagem em acdo na e da cultura. (MACHADO, 2001, p. 283). Além do mais, essa
compreensdo altera também a forma de andlise dos meios de comunicacido (mass media),
objeto de investigacdo tanto da semidtica como da comunicagdo, pois para a semidtica, os

meios sdo vistos como instrumentos de circulagdo da informagao.

Nesse aspecto, observa-se que o meio efetivamente funciona como algo que se
coloca entre uma ‘coisa e outra’, pois cabe a ele veicular aquilo que foi previamente
estabelecido, o que o aproxima da ideia de um canal transmissor. (NAKAGAWA,
2008, p. 2).

Observamos ainda, que a funcionalidade dos meios de comunicacdo, principalmente
com o desenvolvimento tecnoldgico, alterou a compreensio do que venha a ser comunicagao,
uma vez que comunicacdo ultrapassa a ideia de transmissio de mensagem, mas
principalmente a relacdo entre individuos que compartilham e/ou interagem no mesmo
espaco. Por esse motivo, as andlises feitas através dos conceitos semidticos acabam por

contemplar de forma satisfatéria todas essas transformagdes, onde o foco se distancia dos



suportes e passa para a relacdo existente no processo, sendo, que os processos siao construidos

por linguagens — compostas por c6digos.

Antes mesmo de ser objeto de transmissdo, toda informagdo sofre a media¢do do
signo ao ser posta em codigo [...]. Se a base da linguagem € a interlocugdo, tudo,

nela, € socializado e mediado por processos signicos. Quem fala, realmente, se
dirige para alguém. Enviar implica receber; receber obriga retornar. Cada uma das
partes da conversagdo funciona, entdo, alternativamente como falante e como
ouvinte, numa via de mao dupla (MACHADO, 2007, p. 65-66).

Esse conceito situa a comunicacdo no século XXI, onde a dindmica imposta pelo
ciberespaco faz com que o individuo, até entdo isento do processo da produgdo mididtica,
passa a colaborar e influenciar intensamente nesse processo. “A dinamica das codifica¢des no
processo de comunicacdo se manifesta finalmente também em processos de recodificagdo da
passagem de um cdédigo a outro, em suma nos variados aspectos de tradugdo.”
(SANTAELLA; NOTH, 2004, p- 132). Portanto, concluimos que a comunicacio e a semidtica
sao dreas do conhecimento, que fazem utilizacdo da linguagem como objeto de pesquisa, onde
ambas se complementam.

Enquanto ciéncia, a semidtica tem como objeto a semiose, ou seja, acdo inteligente do
signo que gera a significacdo. Mas antes de adentrarmos a esse campo, precisamos
compreender o que vem a ser o signo, uma vez que a semidtica € uma ciéncia que estuda os
signos. Sendo assim, o signo foi definido por Peirce como a forma de organizacdo do
pensamento, dito de outra maneira, como o pensamento € corporificado. Isso significa que o
“signo é uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto. Ele s6 pode funcionar como
signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra coisa diferente dele.”
(SANTAELLA, 2005, p. 58).

De acordo com Deely (1990), Peirce desenvolveu ainda a nocdo de signo, representada

por uma relacdo triddica, ou seja, a significacdo (o signo em si mesmo), a objetivacdo (a



referencialidade do signo) e a interpretacdo (reacdes e efeitos provocados no interpretante).

3

Nesse sentido, o signo depende de algo e ndo dele mesmo, pois “um signo, entdo, ¢ um
representante, mas nem todo representante ¢ um signo. Para ser um signo, € necessdria a
representacdo de algo que ndo o préprio ser’ (DEELEY, 1990, p. 54). Em outras palavras,
para se chegar a significacdo € necessirio um elemento (objeto) que possa representar e
materializar o signo. Aqui, observa-se o cardter sist€mico desta ci€ncia, ou seja, do
movimento constante entre 0s signos.

Mas os estudos semidticos nao podem ser caracterizados apenas pela classificacdo dos
signos. Sua empregabilidade abrange outros aspectos, sendo que o principal objeto de estudo
¢ a compreensdo de como esses signos agem e geram mensagens, ou seja, a propria semiose.

Como dissemos anteriormente, a semidtica tem como principal objeto de estudo a
semiose, isto €, a acdo do signo. Nesse sentido, a semiose € a relag@o existente entre 0s signos,
que gera outro signo. Esse conceito foi desenvolvido por Peirce.

Para Fildalgo (1999), a semiose pode ser entendida como um processo em que algo
(objeto, imagem, sentido) funciona como um signo; sendo que esse processo requer uma
andlise que envolve quatro fatores: “o veiculo signico - aquilo que actua como um signo; o
designatum - aquilo a que o signo se refere; o interpretante - o efeito sobre alguém em virtude
do qual a coisa em questdo é um signo para esse alguém; e o intérprete - o alguém"
(FIDALGO, 1999, p. 37).

O autor aponta ainda, que a semiose € triddica, pois contempla um veiculo signico, um
designatum e um intérprete. E que dessa relagdo triddica pode-se extrair outros tipos de
relacdo diddicas, isto é, a relacdo entre veiculo signico e intérprete, ou entre designatum e
intérprete, e ainda, entre veiculo signico e designatum (FIDALGO, 1999, p. 38).

Portanto, a grande contribui¢do da semidtica para os estudos da comunicagdo é a

semiose, ou seja, o processo de relagdo dos signos, neste caso, o signo deve ser entendido



como a “mediagdo entre algo a que ele se refere ou aplica-se e os efeitos que serdo produzidos

no receptor” (SANTAELLA; NOTH, 2004, p 77). Em outras palavras:

A semiose como um tipo de atividade se distingue de outras, no sentido de que ela
sempre envolve trés elementos. Mas seu cardter € ainda mais préoprio na medida em
que um desses trés elementos ndo precisa ser uma coisa existente. Em todos os
outros tipos de agdo, os atores sdo correlativos. Dai a acdo entre eles,
independentemente de quantos eles sejam, ser essencialmente diddica e dindmica:
para que ela ocorra, ambos os termos tém de existir (DEELEY, 1990, p 42).

Outro aspecto que devemos observar ¢ que a comunicagdo inicia-se da relacdo das
modalidades perceptuais e sensoriais, incluindo o ambiente fisico, transcendendo as fronteiras
do sensivel (DEELEY, 1990, p. 32). Isso significa que o ato comunicativo ultrapassa a
compreensdo desenvolvida pelas teorias da comunicag@o, que destaca os mass medias como
elemento primordial da comunicacao.

E claro que ndo estamos aqui desmerecendo a importincia desses meios para a
circulag@o da informacdo, porém que buscamos evidenciar é que a comunicagdo é gerada pela
relacdo dos signos e que esses se manifestam além dos meios convencionais. Nesse sentido,
os estudos semidticos servem para estabelecer as ligacdes entre um cédigo e outro cddigo,
entre uma linguagem e outra linguagem. Servem para ler o mundo nio-verbal e acaba de uma
vez por toda com a ideia de que as coisas s6 adquirem significados quando traduzidas sob a
forma de palavras (PIGNATARI, 1987, p. 17).

A funcionalidade da semidtica avanga para os dias atuais, quando nos voltamos para o
desenvolvimento das relagdes humanas que ultrapassam os meios fisicos e ganham destaque
na virtualidade, promovida pelo ciberespago. Nesse sentido, a comunica¢do ndo ocorre apenas
na oralidade ou na escrita, ela se apresenta através do som, da cor, da imagem, do cheiro,

manifestagdes culturais e etc. e amplia os sentidos da comunica¢do. Assim, os estudos

semidticos surgem para enfatizar o papel da linguagem na vida social. Aqui compreendemos a



linguagem como signos, verbais ou ndo-verbais, que interagem entre si e propiciam a
mensagem.

A ciéncia semidtica apresenta um método préoprio de andlise. Isso depende inclusive,
da escolha e da experiéncia do préprio pesquisador, isto é, do seu ponto de vista. E sua
aplicagcdo se d4a em diversas areas do conhecimento, uma vez que o signo ndo € estitico, se
manifestando principalmente nos estudos da comunicacdo. E elabora principios de
cientificidade, ou seja, possui um objeto definido (a semiose); um objetivo especifico
(entender como os signos agem entre si € geram uma interpretagdo) e apresenta métodos de
andlises, obedecendo é claro, as diversidades existentes em cada corrente, isto é: signos
(semidtica peirciana), a linguagem verbal e ndo-verbal (na semidtica da cultura) e a signos
verbais (semidtica greimasiana).

Embora a compreensdo da semidtica como ciéncia, que tem permite os estudos do
processo comunicativo, seja algo em comum, a maneira como € utilizada acaba por divergir
em varias escolas (Semidtica da Cultura, Semidtica Peirciana e a Semidtica Greimasiana).
Dessa forma, para o desenvolvimento desta pesquisa, recorremos a Semi6tica da Cultura, pois
acreditamos que seus conceitos contribuem para a elucidacdo dos questionamentos propostos

anteriormente.

1.1. Semiotica da Cultura: origens e conceitos

A Escola de Tartu-Moscou, surge nos anos 60 do século XX, na Estonia. Os
pesquisadores, naquela época, buscavam compreender o papel da linguagem na cultura. “O
eixo bdsico das investigacdes se orientou para o exame dos mecanismos semidticos que se

manifestam em diferentes sistemas” (MACHADO, 2003, p. 25).



Apesar da existéncia de vdrias ciéncias que tinham como objeto o estudo da
linguagem, os semioticistas russos questionavam a totalidade dessa codificagdo, ou seja, como
um unico sistema de codigos (linguagem) seria capaz de interpretar mensagens tio distintas?
Dessa forma, os pesquisadores propuseram a noc¢do de fraco — que compdem diferentes
sistemas de signos. “A ideia de que a cultura € a combinatdria de varios sistemas de signos,
cada um com codificagdo prépria, ¢ a maxima da abordagem semidtica da cultura que se
definiu, assim, como uma semidtica sistémica” (MACHADO, 2003, p. 27). Essa caracteristica
surge a partir dos estudos da cultura russa, contribuindo para o desenvolvimento da teoria do
construtivismo russo, que influenciou as dreas das artes plasticas, literdrias e cinematografica.
Enquanto ciéncia, a semidtica da cultura ndo possui uma doutrina, metodologia ou
metalinguagem unica, isso gera um estranhamento por parte de pesquisadores que
desconhecem esse principio.

Dessa forma, a semidtica da cultura surge para reivindicar uma indagacio, capaz de
revelar as ligacdes entre os sistemas, promovidas por diferentes conexdes (MACHADO,
2002, p. 212). Tendo como uns dos principais precursores, luri Lotmam, que realizou seus
estudos baseado em teorias da informacdo e da comunicagdo; concentrou-se na interpretacao
dos c6digos, na autocomunicag@o e na semiosfera como o contexto cultural da comunicagéo
(SANTAELLA; NOTH, 2004, p. 136).

Machado (2007), ao fazer uma leitura da obra de Lotman, revela as rupturas, abordada
pelo tedrico, nas teorias sobre a cultura existentes até entdo. “Se o foco dos estudos sobre
semiosfera sdo os mecanismos de producdo de signos [..] o acompanhamento dessas
formagdes exige do observador ousadia de pensamento” (MACHADO, 2007, p. 58). Ousadia
essa, caracteristica de Lotman, que reformula a prépria nocdo de cultura — dotada de
inteligéncia e memoria (capacidade gerativa) — essa passa a ocorrer na mente. Isso significa

que os signos existentes na cultura agem de maneira dindmica, num processo de relacdes e



conexdes. Esse mecanismo gera uma ‘“‘aparente” organizacdo dos signos no espaco da
semiosfera. Entretanto, sendo o signo algo vivo, as relacdes provenientes desses encontros sao
as mais diversas e improvaveis.

Os conceitos sobre cultura desenvolvidos por Lotman (1979 e 1996) surgem a partir
dos estudos dos fendmenos da linguagem e o seu papel na cultura. E importante destacar o
principio de acordo com o qual a cultura € informagéo. De fato mesmo quando tratamos com
os assim chamados monumentos da cultura material, por exemplo, com os meios de produgdo,
é preciso ter em mente que todos estes objetos desempenham na sociedade — que os cria e
utiliza — uma dupla funcdo. Por um lado eles servem de objetivos préticos e, por outro lado,
concentrando em si a experiéncia da atividade de trabalho precedente, eles constituem um
meio de conservagdo e transmissao de informag¢des (LOTMAN, 1979, p. 32).

O autor ainda faz uma critica aos modelos de anélises da cultura existentes na Idade
Média e Renascentista, e conclui que cada periodo e estrutura trario uma interpretacdo, que
resultard em novos coédigos culturais, pois a comunica¢do ndo estd desassociada da
consciéncia criadora e essa se manifesta na complexidade do processo comunicativo. Nesse
sentido, os estudos propostos por Lotman ganham destaque na Era da Informacdo, onde o
desenvolvimento dos sistemas tecnoldgicos modifica a prépria cultura.

Sob esse ponto, os conceitos da semiética da cultura se aproximam dos estudos da
cibernética, nas quais os autores usam as maquinas e as espécies de animais como modelos
para compreender e explicar a comunicacio, isto é, as transformagdes existentes no processo
comunicacional a partir da evolucdo (da espécie, tecnoldgica e etc). Corroborando com esse
pensamento, Kim (2004), destaca a Revolucdo Industrial como o principio de um momento
importante que contribuiu para o surgimento da cibernética e por consequéncia, o
aparecimento do ciborgue — organismo cibernético composto por partes orginicas e

mecanicas — utilizado para compor alguns membros (partes) do corpo humano.



Um dos residuos mais importantes que a cibernética legou a cibercultura foi a visdo de
que os seres vivos e as maquinas ndo sdo essencialmente diferentes. Essa no¢do se manifesta,
em especial, nas tecnologias especializadas em mimetizar a vida (tecnologia da informagdo,
robdtica, bidnica e nanotecnologia) e nas tecnologias especializadas em manipular a vida (as
biotecnologias), onde a relacdo entre organismo e maquina depende intrinsecamente do texto,
ndo s6 na forma de narrativa cientifica, mas também na forma dos codigos que determinam o
funcionamento tanto das méaquinas (softwares) como dos seres vivos (0 cédigo genético).

Para explicar os processos signicos existentes na cultura, os semioticistas russos
desenvolveram, ao longo de seus estudos, conceitos que serviram — e servem ainda hoje —
como parametros para nortear novas investigagdes. Dentre eles destacamos aqueles que
serviram para realizarmos essa pesquisa.

Entre os estudos elaborados pelos semioticista russos destacamos o principio
informacional da cultura. Ao definirmos a cultura como informacao, estamos dizendo que ela
€ composta por signos, ou seja, por textos culturais. Para Lotman (1996), o conceito de texto
pressupde que haja no minimo dois tipos de linguagem (c6digos). Assim, observa-se a
dinamicidade do texto, ou seja, ele esti em constante relacio com outros tipos de texto
gerando outras linguagens. Compreende-se o texto como um ‘“espaco semidtico em que ha
uma interacdo, onde as linguagens interferem-se e auto-organizam-se em processos de
modelizacdo” (RAMOS et al., 2007, p. 31).

Essa caracteristica de texto € o que mais diverge a semidtica da cultura em relacéo a
linguistica, pois para esta disciplina o texto é a unidade de sentido. Ja para Lotman, o texto é
composto por subtextos que dialogam constantemente, e apresentando trés fungdes: funcdo
comunicativa, onde o texto ¢ homogéneo e homo-estrutural, ou seja, a linguagem possui a
funcdo de transmitir a mensagem entre o emissor e receptor e a existéncia do ruido atrapalha o

funcionamento do sistema; ja na fungcdo geradoras de sentido, o texto € heterogéneo e hetero-



estrutural, isto é, permite a variacdo de linguagem, pois a mesma contribui para o crescimento
do texto, além do mais, o ruido gera a possibilidade de renovagio; por dltimo, temos a funcdo
mnemonica compreendida como a meméria do texto, ou seja, a partir da relacdo do texto com
diversos subtextos temos assim a criacdo de uma nova linguagem, porém esse novo texto
carrega em si caracteristicas dos textos anteriores (RAMOS et al., 2007, p. 33).

Diante dessas fungdes, observamos a complexidade da cultura, permeada por uma
interacdo, onde uma cultura ndo anula a outra, pelo contririo esse contato produz novas
linguagens. Por isso, os semioticistas russos buscavam compreender o dinamismo existente
nessa relacdo, onde a cultura € viva e permanece em constante processo de transformacao
(semiose).

Se para haver um texto cultural é necessdrio no minino duas linguagens, podemos
dizer entdo, que a cultura é manifestada pela linguagem. E para a semidtica da cultura
linguagem ¢ todo o sistema de signos que permite a comunicagdo. Nesse sentido, ela € mais
que um ato verbal — vivenciado pelos seres humanos — como definiu o linguista Roman
Jakobson. Para esse tedrico, a linguagem serve como instrumento de comunicagdo entre os
individuos e neste caso ela é interpessoal e intersubjetiva (MACHADO, 2007, p. 36).

Baseado nesse conceito, os semioticistas da cultura procuraram compreender a
estrutura, a organizacdo e as relacdes existentes na linguagem, que pode ser verbal e ndo-
verbal. Diante desse desafio, os pesquisadores observaram que “a partir do momento em que
comunicagdo se estende para esferas que excedem o contexto da linguagem verbal humana
[...] os instrumentos tedricos da linguistica torna-se insuficiente” (MACHADO, 2002, p. 213).
Por isso, os conceitos foram surgindo na tentativa de compreender a linguagem e sua relacio
com o mundo, uma vez que a comunica¢do nao ocorre apenas no campo linguistico, pois a
semidtica se preocupa também com as relacdes existentes nas dreas cognitivas, visuais e

perceptivas. Logo, podemos dizer que a linguagem ocorre através de diversos sistemas de



signos. Parte dos estudos de Jakobson volta-se para a compreensdo da semiose de diferentes

sistemas de signos, como podemos observar a seguir:

[...] vale ressaltar a intervencdo na linguagem enquanto simbolo grafico-visual e
sonoro. Pode-se agora completar nossa compreensio da semiose que se manifesta
nos exercicios poéticos de criagdo da imagicidade sonora da linguagem. Quer dizer,
a imagem visual traduz uma imagem sonora em sua condi¢do de signo actstico. A
sonoridade da palavra em seus tracos fonicos (isto €, dos fonemas) € a matéria da
criagdo poética; a semiose contudo, € fruto da transferéncia acustica que os sons da
linguagem potencializam na leitura. (MACHADO, 2007, p. 137)

Até aqui, vimos que a cultura € informacdo. Neste sentido, ela é manifestada através
dos textos culturais, sendo estes gerados por sistemas culturais que funcionam como
linguagem (verbal ou ndo verbal). Essa linguagem porém, € estruturada através dos cédigos.
Assim como dissemos anteriormente, os pesquisadores da Escola de Tartu-Moscou entendiam
que a cultura — em suas diversas manifestacdes — ocorria através da linguagem, sendo essa
linguagem um instrumento da comunicag@o. Todavia, a informacdo contida nessa linguagem
ndo era transmitida passivamente, antes, porém, ela era mediada por signos estruturados por
codigos, onde através da semiose — assume em num momento — a forma (estrutura) como o
signo aparece, em outro momento, sendo o préprio signo.

Entretanto, “o c6digo ndo é um sistema fechado insensivel as mudangas. Se, por um
lado, o cédigo impde normas para a construcdo da linguagem, por outro, revela-se um
exercicio de liberdade quando se abre para combinac¢des” (MACHADO, 2002, p. 223).
Portanto, toda mensagem possui pelo menos dois c6digos, os de emissao e os de recepgao.

Essa dinamicidade do cédigo ocorre através de propriedades, definida por Jakobson,
como conservagdo e mudanga. Mesmo recorrendo ao modelo de Shannon para explicar o
funcionamento da linguagem, Jakobson compreendia que o processo de comunicacgio cultural

ndo se limitava a transmissdo. Para a semidtica o cédigo tem a funcdo de transformacio,



mudanga e retroalimentacio (MACHADO, 2007, p. 66). Semelhante a outros conceitos da

comunicacgdo, a definicdo de cddigo surge dos estudos cibernéticos. Para Wiener (1954), é

através do codigo que ocorrem as manifestagdes de relacdo, transformacdo e tradugdo da

linguagem num “jogo conjunto, de quem fala e de quem ouve, contra as forcas da confusdo”

(WIENER, 1954, p. 90).

Destacamos a dinamicidade do cédigo onde ao mesmo tempo em que atua como

agente regulador (estruturante) da linguagem, sofre também interferéncias do préprio

ambiente em que estd inserido. Assim o cdédigo pode ser classificado como variante ou

invariante.

E € no cdédigo que tais modificacdes acontecem de maneira concentrada. Como
expressdo de invariancias nas variagdes dentro do espago-tempo do sistema, o
codigo define a condicdo de linguagem de qualquer manifestagdo semidtica. Ao
mesmo tempo em que se exprime como sistema de regras (invariantes), o cédigo
proprio sistema (variagdes). Nesta noc¢do, predomina a oposi¢@o invariante ( 0 que
nio muda) da variante (dindmica). E contra tal pressuposto que o conceito semiGtico
de cédigo se insurge (MACHADO, 2007, p. 70)

Jakobson define a criacdo do alfabeto como o elemento consagrador do conceito de

codigo como instrumento de organizacdo da informacdo, que se procede através da escrita e

que abrange ndo apenas no campo da linguistica, mas outras dreas, embora haja uma distin¢ao

entre ambas.

Na teoria da comunicagdo e da informacdo, a representacéio implica um processo de
conversdo de sinais: o cédigo € uma transformagdo convencional, ou um conjunto de
regras ndo-ambiguas por meio das quais as mensagens sdo convertidas de uma para
outra representagdo. A conversdo, porém, ocorre no nicleo duro da representacao,
isto é, de sinais para sinais. No processo da comunicagdo lingiiistica, porém, por a
informagdo em cddigo é apenas uma das etapas da formacdo da mensagem. Em vez
de uma mera transposicdo mecanica de sinais, a lingua serve-se de cédigo para
produzir mensagens que sé se constituem enquanto tal gracas ao papel dos signos e
da dindmica geradora de significacdo das interagdes, isto é, em contextos
socioculturais. Aqui, residem diferencas que, se nido forem pesadas em suas
propor¢des, correm o risco de serem reduzidas a regras intransponiveis. A geragdo
de semiose gragas a acdo representativa do signo em nada assemelha a uma operagdo
restrita ao nucleo duro do sistema. Pelo contrario, hd sempre uma sobreposicao de
cédigos. (MACHADO, 2007, p. 71)



Pode se atribuir ao c6digo um cardter entropico, o que permite a possibilidade de
védrias relagdes. Mesmo sendo pré-existentes (caso do alfabeto) é impossivel prever as
possibilidades de usabilidade desses codigos. Isso serd observado no sistema do
entretenimento, isto é, tem-se uma estruturalidade de c6digos que organizam as histérias em
quadrinhos, nos quais destacamos os baldes, os quadros, as onomatopeias; mas seu Uuso
depende exclusivamente do criador. J4 em comparagdo a estrutura do sistema tecnoldgico,
observamos que embora o quadrinhista disponibilize c6digos que conduzam a interagdo do
leitor, a escolha sempre € imprevisivel ao criador.

Jakobson define ainda o cddigo como a prépria codificagdo da mensagem. Em outras
palavras, o cédigo transforma a informacdo de maneira que possa ser interpretado pelo
receptor. Essa transformacgdo pode ser em cddigos escritos, visuais, sonoros. Assim, o c6digo
age através da semiose. Todavia Machado (2007) destaca que “o cdigo é imprescindivel para
a constituicdo da linguagem; contudo, nem a linguagem nem o conhecimento que dela se
alcan¢a podem ser reduzidos ao cédigo” (MACHADO, 2007, p. 83).

Portanto, para o exercicio de compreensido do objeto, faz-se necessdrio “reconhecer
diferencgas entre cédigos é fundamental para a distin¢do das linguagens e, consequentemente,
para o exercicio de produgdo e recepcdo” (MACHADO, 2002, p. 214). Sendo que a mediacdo
dos cédigos gera e acompanha de um ponto ao outro. Dito de outra maneira, é a partir da
transmissdo do c6digo que o ambiente torna-se favoravel a semiose. (MACHADQO, 2002, p.
216). Observamos ainda que, para o pesquisador, ao iniciar sua pesquisa, ele desconhece o
préprio cédigo que compdem a linguagem em questdo. Assim, o desafio € identificar o codigo
para compreender as demais relagdes nas linguagens.

Como dito anteriormente, o cddigo atua como elemento que estrutura e organiza a
linguagem e também recebe interferéncias dos ambientes nos quais ocorrem as relagdes.

Nesse sentido, destacamos os sistemas modelizantes como sendo um fator que contribui para



a regulacdo do préprio cédigo. Portanto, se para os semioticistas a linguagem é um sistema de
signos, o mesmo deve ser organizado em estrutura de c6digos, capaz de gerar e transmitir uma
informacdo.

Assim, Lotman (1978) busca o conceito de “modelizacdo” da informdtica e da
cibernética — termo entendido como uma operacdo encarregada da auto-organizacdo e
controle da comunicac¢do de mensagens contidas nas maquinas — para propor a organizagio da
linguagem como um todo. No campo da cultura, modelizacdo passa a ser “regulacdo de
comportamento dos signos para constituir sistemas”. (RAMOS et al., 2007, p. 29). De acordo
com a semidtica da cultura, quanto mais modelos de signos existirem, mais rica serd a cultura.

Vale ressaltar, que os sistemas modelizantes se dividem em: sistemas primdarios — a
linguagem verbal por possuir uma estrutura — e sistemas secundarios — os demais sistemas
culturais, por serem constituido de uma estruturalidade, porém admitiram uma relacio
(combinacdo) com outros sistemas de signos. Portanto, “do ponto de vista semidtico, todos os
sistemas da cultura sdo suscetiveis de modeliza¢do em diferentes niveis” (MACHADO, 2002,
p- 228).

Para a Escola de Tartu-Moscou, o processo de comunicac¢do nio se restringe apenas a
dinimica de transmissdo de informagdo entre emissor e receptor, sendo este dltimo elemento
passivo do processo comunicativo. Para os semioticistas russos, esse processo ¢ mais
participativo, ou seja, a comunicacdo € composta pela codificagdo-decodificacio-
recodificacao.

A recodificacdo depende da ambiéncia em que esse receptor esteja inserido, ou seja, a
partir do seu contato e de sua experiéncia com o mundo ele fard uma interpretacdo da
mensagem para gerar novos signos. Assim, compreende-se que a recodificacdo “¢é atividade

responsiva que altera os papéis nas trocas comunicacionais de emissdo e recep¢do: ao



recodificar uma mensagem o receptor assume o papel de emissor” (MACHADO, 2002, p.
221).

Essa compreensdo situa a comunicacio no século XXI, onde a dindmica imposta pelo
ciberespaco faz com que o individuo, até entdo isento do processo de produgdo midiatica,
passa a colaborar e influenciar intensamente nesse processo. Neste sentido, os sistemas
(individuo e meios de comunica¢gdo) atuam de maneira integrada e recodificam o préprio
sistema comunicativo, pois essa relacdo € vista por Lotman (1996) como um processo

produtivo.

Como ahora podemos suponer, no existen por si sélos em forma aislada sistemas
precisos y funcionalmente univocos que funcionan realmente. La separaciéon de
éstos condicionada unicamente por uma necesidad heuristica. Tomando por
separado, ninguno de ellos tiene, em realidade, capacidad de trabajar. Sélo
funcionan estando sumergidos em um continuum semidtico, completamente
ocupado por formaciones semiéticas de diversos tipos y que se hallan en diversos
niveles de organizacion (LOTMAN, 1996, p. 11).

Mas, se a cultura é vivenciada nesse ambiente de interacdo entre varios sistemas que
modelizam os cddigos, como garantir a individualidade de cada c6digo? Por isso, para os
semioticistas russos, essa conservacdo de caracteristica ocorre através da fronteira. Assim, a
fronteira ¢ um mecanismo onde € possivel apreender a individualidade e a diversidade que
compdem cada signo. Portanto, “definir a complexidade da fronteira semidtica exige o
confronto com a no¢do de ambivalente: a fronteira tanto une quanto separa” (RAMOS et al.,
2007, p. 38).

Dessa forma, fronteira pode ser interpretada como um mecanismo, onde ocorre o
encontro dos diversos sistemas de cddigos que produzem novos codigos. Entretanto, a
fronteira serve como um “filtro” capaz de preservar as caracteristicas de cada cédigo, ao

mesmo tempo em que permite a interagdo entre eles.



Portanto, os textos culturais formam a linguagem, sendo esta composta através dos
codigos, os mesmos sdo estruturados pelos sistemas modelizantes. Essa relacdo, ocorre nas
fronteiras, gerando a recodificagdo que produz novas linguagens, num processo dindmico e
dialégico que caracteriza a semidtica da cultura. Todo esse processo ocorre no espaco,
denominado por Lotman (1996), como semiosfera. Tal conceito foi desenvolvido, em 1982, a
partir do conceito de bioesfera proposto por V.L. Vernadski. Nas palavras de Lotman,
encontramos a semiosfera é o espaco no qual os signos geram sentidos, ou seja, “s6lo dentro
de tal espacio resultan posibles la realizacion de los procesos comunicativos y la producion de
nueva informacién” (LOTMAN, 1996, p 11).

Assim, os proprios conceitos da Semidtica da Cultura trabalham em inter-relacéo,
agindo de forma complexa. Para compreender essa dindmica podemos observar diagrama 2
(abaixo), no qual é possivel identificarmos o cardter sist€émico da semidtica da cultura. Aqui
percebe-se que essa linguagem é composta por codigos. Os codigos se estruturam e sdo
estruturados pelos sistemas modelizante e é através desses sistemas modelizantes que a
linguagem se recodifica. Essa semiose ocorre no espago denominado de fronteira, onde é
possivel o encontro de sistemas de signos heterogé€neos e que apesar das diferengas se
relacionam de forma harmoniosa preservando as caracteristicas de cada sistema de signo.
Assim, a fronteira serve também como filtro, que permite a geracdo, a0 mesmo tempo que
conserva as caracteristica de cada signo. Essa correlagdo dos sistemas de signos ocorre em um

ambiente, chamado de semiosfera.
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Diagrama 2. Relagdo entre os conceitos da Semiética da Cultura — Semiofera.

Ap6s apresentarmos as possibilidades de estudo a partir da visdo ecossistémica e dos
estudos semidticos, elegemos para o desenvolvimento desta pesquisa os conceitos de c6digos,
linguagens, sistemas modelizantes como concepcdes capazes de nos ajudar a compreender as
relacdes existentes entre o sistema do entreteminento (HQs) e o sistema tecnoldgico (Web).
Assim, mediante o exposto, partimos agora para a compreensdo dos sistemas do
entretenimento (HQs) como uma linguagem que apresenta um carater semiético. No capitulo
a seguir iremos descrever a origem e as caracteristicas das histérias em quadrinhos que
contribuiram para a constru¢do da linguagem da HQs, hoje, considerada um produto da

cultura.



CAPITULO 2

A LINGUAGEM DAS HQS E SEUS CODIGOS

Definimos as histdérias em quadrinhos como objeto semidtico, composta pela juncdo da
linguagem verbal e da linguagem ndo verbal. Assim, consideramos a imagem como sendo
uma das principais manifestacdes da linguagem ndo verbal, neste caso, a imagem é uma das
mais antigas formas de comunicacdo humana. Suas primeiras manifestacdes sdo datadas no
periodo pré-histérico, em que os homens primitivos faziam inscrigdes rupestres nas cavernas
das sequéncias de acdes desenvolvidas no seu cotidiano (a caga, as lutas). J4 a linguagem
escrita surge ha 5 mil anos a. C., pelos egipcios, criando assim uma forma de transmitir
conhecimento (informac¢des) para outras geracdes. E a partir dessa relacdo de sistemas
(linguagem verbal e ndo verbal) chegamos a um conjunto de signos, denominado de histdrias
em quadrinhos. Mas antes de prosseguirmos nessa perspectiva, apresentaremos o surgimento
das HQs e como os cddigos foram se incorporando e criando uma linguagem prdpria, que
caracteriza as histérias em quadrinhos.

Paralelamente as linguagens verbal e ndo verbal, temos outras formas de expressoes
que também influenciaram as histérias em quadrinhos, como por exemplo as narrativas
sequéncias, entre as quais destacamos a tapecaria francesa de Bayeux (1066) que apresentava
as conquista normanda da Inglaterra; os manuscritos pré-colombianos (1519) que traziam
imagens sequenciadas de um herdi militar, separadas por barras verticais; além dos vitrais e
das pinturas das igrejas e catedrais européias, no periodo medieval, que retratavam a paixao
de Cristo (McCLOUD, 1995, p. 10).

Santos (2009) atribui a Idade Média como o periodo do surgimento das primeiras

histérias em quadrinhos. Nessa época, a comunicacdo predominante se dava através da



oralidade. Utilizavam-se painéis e iluminuras para justapor as imagens (elementos pictdricos)
em sequéncias relatando as passagens biblicas. Assim, a primeira HQ ficou conhecida como
“Biblia dos Pobres”, pois permitia a compreensdo dos conteidos impressos na biblia
(SANTOS, ibid., p. 99).

Apesar das primeiras HQs serem compostas apenas com imagens, ndo demorou muito
para que a escrita fosse inserida. O suico Rudolphe Topffer foi quem primeiro utilizou
palavras nas histérias em quadrinhos. Com o trabalho M.Vieux-Bois (1827), Topffer
introduziu as legendas que ilustravam as cenas desenhadas, conforme observa-se na figura 1

abaixo.
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Figura 1. M.Vieux-Bois (A primeira HQ que utiliza a legenda)
FONTE: http://leonardodesa.interdinamica.net/comics/lds/vb/VieuxBoisO1.jpg. Acesso em 27 de setembro de
2011.

Além de Topffer, outros nomes surgiram como precursores da linguagem das histdrias
em quadrinhos. Entre eles, destacamos o alemdo Wilhem Busch, com os personagens Max

und Moritz (1865); o franc€s Georges Colomb, com Famille Fenouillard (1889) e o italo-



brasileiro Angelo Asgotini, com Nhé Quim (1869) (MENDO, 2008, p.30). Cada um desses
artistas desenvolveu cddigos (personagens fixos, legendas, baldes, narrativas em imagens
sequenciais) que passaram a incorporar a linguagem das HQs.

Na figura 2, apresentamos uma histdria em quadrinho (uma imagem que remete a capa
de uma revista de HQs), denominada de Max un Mortiz, em 1865, criada pelo alemao Wilhem
Busch, considerados os primeiros personagens fixos de uma histéria em quadrinho. Essa HQs
foi escrita em sete capitulos, e o autor relatava as travessuras de dois garotos, e foi publicada

em mais de 200 idiomas.
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Figura 2- Max und Moritz (Primeiro personagem fixo de uma HQ).
FONTE: http://media.buch.de/img-adb/14312294-00-00/wilhelm_busch_max_und_moritz.jpg. Acesso em 27 de
setembro de 2011.

Ja na imagem a seguir (figura 3) temos a Famille Fenouillard, criada em 1889, pelo
francés Georges Colomb, conhecida como a primeira série de HQs francesa que conquistou

um grande publico. De acordo com Moya (1996), o francés “‘jamais usou baldes, mas inseria



um texto (de excelente qualidade literdria) sob seus quadros. Usava angulos inusitados,
movimentos acelerados, técnicas de silhuetas. A agdo ligava os quadros. Estava avangado para
seu tempo e € considerado um dos que mais contribuiram para os comics no seu nascedouro”

(MOYA, 1996, p. 16).
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Figura 3- Famille Fenouillard ( primeira série de HQs francesa).
FONTE: http://lambiek.net/artists/c/christophe/christophe_fenouillard_d1.jpg Acesso em 27 de setembro de
2011.

O italo-brasileiro Angelo Asgotini, em 1869, publicou na revista Vida Fluminense As
aventuras de Nho Quim, (figura 4) que narrava situagdes vividas por um caipira na cidade
grande. A principal caracteristica de Asgotini era as variagdes do tema em uma unica cena, ou

seja, era como se observdssemos uma mesma cena, mas por diversos angulos. O autor



desenvolveu ainda uma estratégia de prender o leitor, isto é, deixava o suspense na histéria

que seria contada na préximo episédio, ou melhor, na préxima tiragem da revista.

Figura 4- Nhé Quim (Narrativas com imagens seqiienciadas).
FONTE: http://www.patriciojr.com.br/wp-content/uploads/2009/01/nho-quim.jpg. Acesso em 27 de setembro de
2011.

Todavia, a primeira histéria em quadrinhos oficialmente reconhecida € o The Yellow
Kid, desenhada por Richard Felton Outcault e publicada em um jornal nova-iorquino em
1895. The Yellow Kid recebe esse status por apresentar um personagem fixo, ser narrada em
sequéncia e por ser a primeira HQ a utilizar os baldes — sendo este tltimo considerado um dos
mais importantes cddigos da linguagem das HQs.

Assim, na figura 5 observamos a primeira histéria em quadrinhos do The Yellon Kid e
nela visualizamos o surgimento do baldo como uma caracteristica que remete a oralidade das
HQs. Na sequéncia apresentada por Richard F. Outcault, escrita que estava impressa na roupa

do menino, primeiras cenas, passa a ocorrer dentro do baldo e préximo a boca do personagem,



(dltima cena); processo semelhante, apresentacdo do baldo, se d4 com o papagaio que sai de

dentro da vitrola.

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH. 1

A Farce, a Comedy and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case. Murder Will Out. and Wirtue Is Its Own Reward
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Figura 5- The Yellow Kid (Considerada a primeira histéria em quadrinho).
FONTE: http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/imagehtml/yk_phonograph.htm. =~ Acesso em 27 de
setembro de 2011.

Entretanto, o desenvolvimento das histérias em quadrinhos se deu com o

aperfeicoamento das técnicas de impressdo como relata Vergueiro:

a producdo impressa reunindo elementos pictéricos e lingiifsticos apareceu
justamente com a imprensa, o que permite afirmar que as histérias em quadrinhos
[...] foram se formando aos poucos, acompanhando o crescimento da industria
editorial de entretenimento. (VERGUEIRO, 1998, p. 124).

A popularizacdo das histérias em quadrinhos aconteceu também a partir da criagcdo dos

syndicates — a agéncia norte-americana — que passaram a organizar e distribuir para o resto do



mundo os quadrinhos americanos, ocorrendo assim, o fendmeno da massificacdo. Outros
aspectos que merecem destaque sdo: a crise na Bolsa de Valores de Nova York, em 1929,
periodo em que as pessoas passaram a comprar os gibis por serem mais barato que os livros e
as Guerras Mundiais, onde os quadrinhos eram usados pelos governos como forma de
convencimento social. E nessa época que surgem os super-heréis, que geravam na populagio
um sentimento de esperancga que nao havia na realidade.

Se por um lado, a guerra contribuiu para a populariza¢do das histérias em quadrinhos,
por outro, ela também foi responsédvel pelo declinio da producdo das HQs, uma vez que o
papel ficou mais caro e as grificas ndo tinham recursos para investir. Além do mais, as
histérias que traziam em seus enredos ideologias explicitas passaram a narrar aventuras e
fantasias, conquistando, principalmente, o publico infanto-juvenil que passou a substituir a
literatura tradicional pelos quadrinhos.

Max Gaines, publicitirio norte-americano, foi quem criou a primeira revista de
histérias em quadrinhos (os comic-books) em 1933. A revista foi editada com tiras ja
publicadas em jornais e distribuida como brinde de final de ano para os clientes de uma
empresa. O sucesso o levou a perceber um novo mercado voltado para HQs. No ano seguinte,
surgiram novas editoras e apareceram alguns heréis (Batman, Superman, Capitdo América
etc.), além de personagens cOmicos, infantis, de terror e romanceadas.

Na década de 60 — do século XX — surgem correntes vanguardistas propiciando uma
forma dinamica e ousada (modelos e formatos independentes) de se produzir os quadrinhos. O
chamado movimento underground® rompe com os modelos impostos pelo mercado editorial.

E, com mais poder de criacdo, os quadrinhistas passaram a ter mais valor do que a prdpria

® E uma expressio usada para designar um ambiente cultural que foge dos padrdes comerciais, dos modismos e
que estd fora da midia. A “Cultura Underground” pode estar relacionada a produc@o musical, as artes pldsticas, a
literatura, ou qualquer forma de expressdo artistica da cultura urbana contemporanea.(
http://pt.wikipedia.org/wiki/Underground, acesso em 17 de novembro de 2011.).



obra. Observa-se nas histdrias em quadrinhos, nesse mesmo periodo, a presenca da mulher
como personagem, porém com a conotag@o de heroina.

Os anos 70 — do século XX — s@o marcados pela explosdo da temadtica de ficcdo
cientifica e a fantasia, isso ocorre principalmente nos paises europeus, que passaram a
influenciar os quadrinhos norte-americanos.

Nas décadas de 80 e 90, também do século XX, as editoras europeias publicavam os
Graphic Novel, ou seja, dlbuns de quadrinhos produzidos num formato de livro com capa
dura, utilizando papel e impressao de qualidade, contribuindo ainda mais para a valorizagio
dos autores. Nesse mesmo periodo, predomina nas narrativas o conflito existencial dos super-
herdis. Surgem entdo os mangds, que retratam a cultura oriental, género que obteve grande
sucesso no ocidente.

Historicamente, os anos 2000 sdo caracterizados pela migracdo das HQs do suporte
impresso para o suporte digital. Nesse periodo, varios experimentos surgem como tentativa de
se apropriar de um novo espaco de criacdo, producgio, circulagio e consumo. Nesse sentido, as
histérias em quadrinhos do século XXI, retomam a sua origem de linguagem sistémica, uma
vez que enquanto linguagem consolidada-se — na versdo impressa — € encontra com a
linguagem da mdquina (softwares) e da rede (web), gerando uma nova linguagem.

A juncdo entre imagem (desenhos, ilustracdes) e escrita, independentemente da
tecnologia, permitiu que as HQs desenvolvessem uma linguagem propria, as quais, aos
poucos, foram — e ainda sido — transformadas a partir da relacdo com outras linguagens. Zilda
Augusta Anselmo (1975) cita Gaiarsa para exemplificar o processo de combinacido dos
codigos presentes nas histérias em quadrinhos, onde cada elemento (cédigo) tem o momento

de se apresentar e essa relagdo gera a semiose:

As histérias em quadrinhos estimulam mais a inteligéncia a imaginagcdo e a
abstrag@o, permitem um numero maior de combina¢des porque se podem combinar
no espaco e em todas as direcdes, ao passo que as palavras s6 podem se suceder em



uma linha depois da outra, uma palavra dita ap6s a outra, uma frase dita ap6s a outra
(ANSELMO, 1975, apud GAIARSA).

Corroborando com a ideia Eisner (1999), classifica as histérias em quadrinhos como
intermididticas, ou seja, uma linguagem que mescla vdrias monoartes (pintura, desenho,
literatura) e gera uma multiarte. Essa variedade corresponde a prépria formacdo do
quadrinhista. “Um estudo sério de anatomia, perspectiva e composicdo, através de livros ou
de cursos, constitui uma parte importante da formagdo” (EISNER, 1999, p. 30). Além das
habilidades técnicas para escrever e/ou ilustrar uma histéria em quadrinho, o quadrinhista
precisa conhecer também a cultura retratada pela HQs.

Portanto, as histérias em quadrinhos sdo caracterizadas como um produto visual
impresso, que utiliza a imagem (desenho, ilustracdo) e a escrita — sendo definidos como
sistemas de signos — para emitir uma mensagem através de varios meios (revistas, gibis, tiras,
rddio, sites e blogs). Apds a explanacdo sobre a origem das HQs, daremos continuidade ao
tema, porém, atentando aos c6digos que compdem a linguagem das histérias em quadrinhos,

na tentativa de verificarmos como as HQs podem ser consideradas um produto de linguagem

da cultura.

2.1 Cédigos que geram uma linguagem

Os seres humanos sempre tiveram a necessidade de expressar sentimento ou se
comunicar, isso ocorre através da linguagem. A palavra linguagem, empregada por nds
durante a pesquisa, adquire o sentido e forma de manifestacio do pensamento, utilizando a

escrita, a fala, a audicdo e a visdo. Assim, a linguagem € considerada o principal instrumento
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de comunicacdo. Estruturada por cédigos que geram significados, ela é emitida e/ou
interpretada por alguém ou algo (suporte).

A linguagem das histérias em quadrinhos também se enquadra nessa estrutura e
finalidade. Apresenta codigos organizados sistematicamente e que a consolida como uma rica
forma de comunica¢do de massa. Esse espaco adquirido pelas histérias em quadrinhos no
campo comunicacional, pode ser atribuido a sua caracteristica de linguagem visual. Sendo a
imagem uma representagdo universal, as HQs rompem barreiras linguisticas e podem ser
assimiladas (consumidas) por pessoas da mais distinta formacao cultural e/ou educacional.

Muito mais que uma expressdo artistica, a linguagem das histérias em quadrinhos
apresenta tracos que sdo modelizados por outras linguagens (pintura, cinema, literatura). Ao
mesmo tempo, as HQs também modelizam outras formas midiaticas (a publicidade, o jornal, a
TV, o designer). Eisner (1999) descreve que a gramdtica propria das HQs, surge a partir da
influéncia de outras artes, onde palavras, imagens e diversos icones fazem parte desse

vocabulario:

Entdo, os artistas que lidavam com a arte de contar histdrias, destinadas ao publico
de massa, procuraram criar uma Gestalt, uma linguagem coesa que servisse como
veiculo para a expressdo de uma complexidade de pensamentos, sons, acdes e ideias
numa disposicdo em seqiiéncia, separadas por quadros [...]. No processo,
desenvolveu-se a moderna forma artistica que chamamos de histérias em quadrinhos
(comics). (EISNER, 1999, p. 13).

Para dar continuidade a esse encaminhamento, faz-se necessario recorrermos aos
estudos desenvolvidos pelo linguista russo Roman Jakobson, que buscou nos fendmenos
culturais de sua época, a compreensdo para o funcionamento da lingua e os diferentes tipos de

linguagens.

A “linguagem em acdo” tornou-se a férmula por exceléncia do pensamento
semidtico russo e o estudo da lingua entre as linguagens, a sintese da semiose que



sustentaria uma investigacdo mais ampla amparada pela mente iluminadora de
Jakobson (MACHADO, 2007, p. 15)

~

E no encontro dessas diversas linguagens que ocorre a semiose, que na visdo do
linguista, se apresenta como forma de manifestagdes signicas, ou seja, sistemas de signos
(interpretantes) que geram novos signos. No caso das histérias em quadrinhos, esses signos
podem ser identificados como sistemas (literatura, pintura, cinema) que co-existem dentro das
HQs.

Mediante essas consideracdes, notamos (diagrama 3) a semiose presente no sistema do
entretenimento (HQs), nos quais evidenciam pelos menos trés sistemas signicos agindo na
estrutura da linguagem das histérias em quadrinhos: a visualidade, a sonoridade e o
movimento. Cada um desse sistema ¢é composto por cddigos distintos e sobre as
particularidades de cada cédigo é que passaremos a desenvolver a seguir, para que no final

possamos entender a estrutura que compdem a linguagem das histérias em quadrinhos.

Sistema do Entretenimento (HQs)

Visualidade

Sonoridade

Diagrama 3. Semiose do Sistema do Entretenimento (HQs)



2.1.1 A oralidade nas HQs

A oralidade nas histérias em quadrinhos é representada de trés formas: baldo,
apéndices e escrita.

O baldo € considerado o codigo que melhor identifica uma HQ. Sua origem retoma a
sociedade Maia, onde € possivel observar em objetos dos séculos VII e X, representagcdes
graficas que assemelham-se aos baldes. Outra evidéncia sdo as filactérias, isto €, imagens que
representavam o papiro desenrolado, onde eram escritos versiculos ou preces. Temos também,
no século XVIII, a utilizacdo dos rétulos (etiquetas) que enunciavam uma fala. Sendo esse
modelo alterado por George Cruikshank, no periodo de 1820 a 1840, quando influenciado
pela tecnologia e pelas transformagdes sociais, apresentando a “linguagem dos muros”.
(SILVA, 2010a, p. 3 apud SMOLDEREN, 2008, p. 100).

O balao moderno aparece a partir de 1890 e ganha for¢a no final do século XIX, com
Richard Felton Outcault, no The Yellow Kid, (1895). Depois desse periodo, o recurso evoluiu
através das histérias norte-americanas, Katzenjammer Kids e Litte Nemo is Slumberdand,
chegando aos dias de hoje. Tendo como principal fun¢@o representar a fala e sendo utilizada
anteriormente como um discurso direto, aos poucos os baldes — através dos contornos e
apéndice — ganharam outras conotacdes, ou seja, eles passaram também a representar o
pensamento do personagem.

Diante disso, os baldes ganham formas que reproduzem, visualmente, a intencdo do
personagem. Dados revelam 72 formas distintas de baldo (CIRNE, 1975, p. 20) entre eles
destacamos:

Balao fala (figura 6) considerado o tipo de baldo mais comum, apresenta 0 contorno

continuo e a apéndice direcionando a fala a personagem.



Figura 6- Baldo Fala.
FONTE: SESINHO. Rev. Educativa, Ano 10, n 117. p. 08.

Balao duplo (figura 7) semelhante ao baldo fala, o baldao duplo apresenta contornos
continuos e uma tnica apendice, que direciona a fala a personagem. A diferenca de ambos é
que no baldo-duplo a fala é separada por um breve intervalo, assim, o discurso é completado
pelo baldo seguinte. Nesse caso, a ligacdo entre os baldes se dd por uma pequena ligacao feita

entre os dois baldes, é como se fosse a apéndice que ligasse um baldo ao outro.

Figura 7- Baldo Duplo.
FONTE: SESINHO. Rev. Educativa, Ano 10, n 117. p. 08.



Balao cochicho (figura 8) a principal caracteristica desse baldo € que o seu contorno é
pontilhado, dando a ideia de que o assunto (fala) ndo pode ser ouvido pelos demais

personagens.

Figura 8- Baldo Cochicho.
FONTE: SESINHO. Rev. Educativa, ano 10, n 118. p. 07.

Balao intercalado (figura 9) um baldo com dupla finalidade, ou seja, pelos contornos
apresentados é um baldo de pensamento (semelhante as nuvens) e intercalados (por apéndices
compostas por pequenos circulos, um cdédigo que também se consolidou como uma
caracteristica de pensamento e/ou sonho). Diferentemente do baldo duplo, os baldes

intercalados ndo sdo interligados, as apéndices apenas conduzem a sequéncia da fala.

Figura 9- Baldo Pensamento Intercalado.
FONTE: SESINHO. Rev. Educativa, ano 10, n 117. p. 14.
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Balao trémulo (figura 10) este tipo de baldo é utilizado para dar veracidade ou
entonacgdo a fala, seja ela no sentido de raiva, susto, ansiedade. No exemplo abaixo, a raiva da

Pirdmide egipcia e o susto dos arque6logos sdo demostrados pelo contorno do baldo.

Figura 10- Balao Trémulo.
FONTE: SESINHO. Revista Educativa, ano 10, n 118. p. 03.

Balao mudo (figura 11) a principal caracteristica desse baldo estd na auséncia da
escrita; o contorno pode ser continuo, linear e/ou sinuoso. Neste caso, o significado do baldo

€ o proprio siléncio e/ou a falta de argumentos do personagem.

Figura 11- Balao Mudo.
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed.- Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p. 27.



Balao pensamento (figura 12) neste tipo de baldo dois fatores sdo levados em
consideracdo. O primeiro, o contorno do baldo, que pode imitar o formato de uma nuvem e o
segundo € que a apéndice é formada a partir de pequenos circulos (bolinhas), como podemos
observar no exemplo abaixo. Essas duas caracteristicas se apresentam simultineas ou em

alguns casos sdo utilizadas separadamente.

Figura 12- Baldao de Pensamento.

FONTE: Selecién de Las Mejores Locuras de Isidoro "Escuela de Dandy", Argentina, Afio XLIV, n. 579, oct.
2011. p. 61.

Ainda dentro da categoria de baldo citamos: o baldo-berro; o balao-unissono; o baldo-
zero; o baldo-de-linhas-quebradas; o baldo-glacial; o baldo-especial; o baldo de apéndice
cortado; o baldo-sonho e muitos outros.

Outro aspecto que merece destaque € a funcdo metalinguistica do baldo, ou seja,
dentro desse espaco do baldo ocorre a transformacgao da realidade abstrata (lingiiistica) para a
realidade concreta (fisica). Essa metalinguagem ¢é vista através do uso do baldo dentro balao,

de palavras suspensas e da propria auséncia dos baldes, insinuado apenas pela utilizacdo de



apéndice. Na figura 13, temos a palavra escrita na nuvem, e essa imagem representa o proprio

baldo na cena.

Figura 13- Metalinguagem.
FONTE: Anielly Laena. Disponivel em: < www.maquinadequadrinhos.com>. Acesso em: 20 mar. 2012.

Todavia, a oralidade nas histérias em quadrinhos se manifesta ainda, através das
apéndices, isto €, aqueles “tracinhos” que compdem o proprio baldo. Ligada diretamente ao
baldo, a apéndice € um recurso que direciona o baldo a fala e/ou pensamento da personagem,
fazendo a intermediagdo entre o verbal e o nido verbal. Assim como o baldo, a apéndice
adquire formatos diversificados:

Apéndice tradicional (figura 14) é a forma mais comun de apéndice, usada para
conduzir a fala e/ou o pensamento do personagem. No exemplo abaixo, os personagens nao
estdo visiveis, mas através da apé€ndice compreendemos que a fala vem de alguém que esta no

barco.



Figura 14- Apéndice Tradicional.
FONTE: SOUZA, Mircio. Galvez Imperador do Acre: adaptacido da obra de Marcio Souza. Belém: SECULT,
2004. p. 38.

Apéndice cortada (figura 15) é outra caracteristica da apéndice. Neste caso o

personagem ndo estd na cena, mas sua participago na histdria ocorre através de apéndice.

Figura 15- Apéndice Personagem fora da cena.
FONTE: Selecién de Las Mejores Locuras de Isidoro "Escuela de Dandy", Argentina, Afio XLIV, n. 579, oct., p.
08, 2011.



O apéndice também acompanha o formato do baldo (baldo vibrante, por exemplo —
figura 16). Aqui, a apéndice ¢ desenhada de forma vibrante, pois a fala refere-se ao que estd
sendo noticiado na TV, assim a apéndice estd imitando a eletricidade que permite o

funcionamento do aparelho de TV.

Figura 16- Apéndice TV.
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed. Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p. 37.

Temos ainda duas ou mais apéndices em um tnico baldao (baldo-unissono) e em raras
excegdes, encontramos os baldes sem apéndice e também o inverso, isto é, apéndices sem
baldo, nesse caso o quadrinhista utiliza o baldo zero (baldo sem contorno).

Mas além do baldo e do apéndice, a oralidade das histérias em quadrinhos é
representada ainda pela escrita. Neste caso, observamos que as variadas formas de letras
adquirem conotagdes distintas. Geralmente, as histérias em quadrinhos utilizam da letra de
formato tradicional, o que gera um sentido “neutro”, mas podem utilizar o negrito, maitscula,
manuscrita e qualquer outro formato disponivel ao autor na hora de escrever uma histdria.

Esse recurso permite a produgdo de indmeros significados. Assim, o conteido oral das



histérias em quadrinhos tem como principio a prépria comunica¢do humana, e € desenvolvido
a partir de uma estrutura (artistico-visual) criada para representar o didlogo.

Vale ressaltar que a criatividade do autor ndo se restringe a imagem. No momento em
que destaca uma palavra, direciona uma fala ou traca um baldo o quadrinhista carrega as HQs
de intengdes e significados, cumprindo assim a fung¢do de comunicar/transmitir uma
mensagem. Na figura 17 observamos vdrios formatos de letras, principalmente com a

utilizacdo do computador, isso permite ao quadrinhista uma diversidade na hora de criar uma

HQs.

GIUE LINDO DIA...

NIE!

NO DIA SEGUINTE

Figura 17- Letramento
FONTE: Anielly Laena. Disponivel em: < www.maquinadequadrinhos.com>. Acesso em: 20 mar. 2012.

2.1.2. A Narrativa nas HQs

Nas histérias em quadrinhos, a narrativa se desenvolve em sequencias de imagens.
Nesse caso, a cena é “definida” através do quadro. Assim, quadro é outro cédigo de grande

importancia para o desenvolvimento da linguagem das HQs — tendo em vista que, no Brasil,

ele aparece inclusive no nome que define o esse género, isto €, Historia em Quadrinhos.



Sua origem remete-nos a outros sistemas, ou seja, linguagens, nas quais destacamos: a
pintura, a fotografia e o cinema. Recorrendo a prética da pintura em que os quadros possuem
molduras, nas histérias em quadrinhos a narrativa € contada por quadros sequenciais, que
trazem ou ndo bordas. Ao utilizar a borda, o artista demarca o espago em que o fato ocorre, ou
seja, ele “recorta” um momento especifico da cena. Processo semelhante ocorre com a
fotografia.

Como nos demais codigos presentes nas HQs, os quadros também apresentam
caracteristicas, ou melhor, formatos que expressam significados diferentes. Ao fazer o traco
do quadro de forma sinuosa, isso remete que a a¢do ocorreu no passado ou que € a propria
imaginacdo do personagem.

Podemos dizer ainda, que os quadros delimitam o espaco bidimensional, que
geralmente sdo emoldurados por linhas que recriam um requadro, que tem a funcdo de criar
uma linguagem néo verbal. Isto é, quando esse requadro estiver tragado reto a ideia é que o
fato (contido nesse espago) estd no presente. Temos na figura 18 (abaixo) um exemplo de uma
sequéncia no presente, nele é possivel observar cronologicamente a acdo desenvolvida pelo

personagem.

Figura 18- Quadros — sequéncia.
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed. Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p. 24.
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Outra opc¢ao disponibilizada para o autor, é a utilizacdo do requadro, ou seja, um
quadro modificado, que gera outra conotacdo e passa a designar uma recordacdo, um sonho
etc. No exemplo a seguir (figura 19), no primeiro quadro o personagem estd diante do espelho
observando sua face, as demais cenas remetem justamente para o pensamento de Martini
(personagem) e no ultimo quadro acontece o fechamento da histéria, com o personagem

caminhando.

Figura 19- Quadros — Formatos Diversos
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed. Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p. 24.

Aproximando-se da linguagem do cinema e da fotografia, os quadros (takes) utilizados
nas HQs sdo classificados como: plano geral, plano americano, plano médio, primeiro plano
ou meio close, close e super close. Aqui, observa-se também a angulacio dos quadros, ou
seja, a posicdo em que o objeto é apresentado ao leitor; sendo elas: normal, “camera alta” e
“camera baixa”. Todos esses recursos sdo fundamentais para estruturar e emitir a mensagem
através da histéria em quadrinho. Um exemplo (figura 20), o quadrinhista apresenta o
personagem principal enquadrando-o em “camera baixa” (imagem de baixo para cima, onde o
personagem aparece maior que os objetos em sua volta) valorizando o poder ou status

adquirido em relacdo aos demais presentes na cena.



Figura 20- Plano (Baixo para cima).
FONTE: SOUZA, Mircio. Galvez, Imperador do Acre: adaptacdo da obra de Mércio Souza. Belém: SECULT,
2004. p. 16.

Outra opgao € utilizar o plano “camera alta”, como mostra a figura 21. Aqui a situagéo
conflituosa vivida pelos personagens, pode ser compreendida pelo enquadramento da

imagem, remetendo ao leitor a “seriedade” da cena.

MEDCAM.LUIZ.UMENCWTRO CLAN-
20 COMITE DE DEFESA Do ACRE .

Figura 21- Plano (Cima para baixo).
FONTE: SOUZA, Marcio. Galvez, Imperador do Acre: adaptagdo da obra de Marcio Souza. Belém: SECULT,
2004. p. 59.



Adequando-se as linguagens cinematograficas e fotograficas, os quadrinhistas ao
utilizarem os quadros no formato de close, meio close e super close, buscam apreender no
leitor a sensibilidade, ou melhor, a expressividade da cena. Como exemplo, figura 22,
observamos dois tipos de planos: meio close (quadro 3) e close (quadros 1 e 2). Essa
aproximacdo da imagem proporciona ao leitor observacdo de detalhes que geralmente nio sdo

visiveis nos outros enquadramentos.

Figura 22- Planos - Diversos.
FONTE: SOUZA, Marcio. Galvez, Imperador do Acre: adaptagdo da obra de Marcio Souza. Belém: SECULT,
2004. p. 44.

Temos ainda dentro dessa estrutura de linguagem o plano geral (figura 23).
Observamos que esse formato € o mais comum entre os criadores de HQs. Nele é possivel
visualizar ndo apenas o personagem, mas os demais elementos que compde a cena. Neste caso
especifico, no exemplo utilizado por nés neste trabalho, temos vérios elementos dentro de um
Unico quadro, sendo eles: o balao, o homem falando no celular, um papel no chao, uma parede

(muro), uma calgada, uma drvore e grama.



Figura 23- Plano Geral.
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 31, oct. 2011.

Outro aspecto importante e que nem sempre € destacado dentro da linguagem das HQs
€ o intervalo existente entre um quadro e outro. Assim, o intervalo € responsavel por gerar a
continuidade da narrativa. E nesse momento que o leitor tem a possibilidade de imaginar e
criar significados para completar o espago vazio da histéria. Por isso a mesma histéria em
quadrinho € interpretada de vérias maneiras, pois cada leitor dard um significado a HQs a
partir de suas proprias experiéncias. Nesse momento o processo semidtico € utilizado para
significar e conectar uma cena a outra.

Portanto, além de ter como origem e significado outras linguagens do entretenimento,
o formato dos quadros nas histérias em quadrinhos acompanhou as transformacdes sociais —
nao apenas através das técnicas utilizadas no cinema, na publicidade e no jornalismo — mas no
préprio desenvolvimento tecnolégico. Contudo, as formas narrativas incorporadas pelas HQs,
alteraram ndo apenas a estrutura (c6digos) dessa linguagem, mas principalmente os habitos
dos leitores. Silva (2010) salienta que esses codigos se modificam de acordo com 0s novos

suportes, isso reflete na estética das histérias em quadrinhos. Isso pode ser comprovado na



figura 24, os quadros dessa pagina de gibi sdo no formato de uma tela de televisdo e sendo
uma TV um veiculo de comunicagdo de massa, temos a impressao de estar assistindo a TV, ao

invés de estar lendo a HQ.

Figura 24- P4gina do gibi, onde os quadros sdo em formatos da tela da TV.
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 15, oct. 2011.



2.1.3. O Movimento e o Som nas HQs

Apesar de ser um género visual, as histérias em quadrinhos apresentam em sua
plasticidade dois elementos que superam as limitagdes do impresso, neste caso, referimos ao
som e ao movimento. Observamos que apesar da auséncia do suporte acustico e do
movimento, as HQs possuem sonoridade e movimento, sendo que essas acdes sdo
manifestadas através dos cdédigos (neste caso as linhas cinéticas, as onomatopeias e as
metaforas visuais) representados pela semiose, isto €, a imagem gera o som € 0 movimento.
“O ruido, nos quadrinhos, mais do que sonoro, € visual” (CIRNE, 1975, p. 23). A partir do
conceito de semiose, passamos a observar as relagdes signicas presentes na linguagem das
HQs. Assim, chegamos aos codigos que promovem a sonoridade e o movimento das HQs,
sendo eles: onomatopeias, linhas cinéticas e da metafora visual representada por palavras e/ou
imagens.

Portanto, as onomatopeias apresentam o som através da escrita de palavras ou de
ruidos que representam esse som. Sua coloracido também atribui um significado especifico a
cena e se apresenta tanto dentro como fora do baldo ou do quadro. Em alguns casos as
onomatopeias sdo escritas de acordo com a lingua (idioma) do pais de origem, exemplos:
“crash”, “splash” (norte-americana) ou “bum!!!” (em portugués).

Selecionamos algumas imagens que ilustram como as onomatopeias sio utilizadas. Na
figura 25, o autor utiliza algumas letras e sinais de exclamagdes para criar uma onomatopeia
que se assemelhe ao ruido de uma porta abrindo (nesta imagem, ela se apresenta dentro do
quadro). E nesse momento o processo de compreensio da informacdo que inicia através da
visualidade e em seguida é completado em nossa mente. Para essa interpretacdo, recorremos a

experiéncias passadas de cenas ou barulho da porta se abrindo.



Figura 25- Onomatopeia - Porta.
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 15, oct. 2011.

O mesmo processo ocorre na figura 26, o som produzido pela batida do martelo na
hora de fixar a placa € expresso pela onomatopeia “TAC-TAC-TAC” em destaque na cena, a
prépria disposicao das letras (cada “TAC” sobrepondo o outro) remete ao movimento feito

pelo personagem ao bater o martelo. E outra caracteristica da onomatopeia.

Figura 26- Onomatopeia — Batida de Martelo
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 47, oct. 2011.



Nesta outra imagem (figura 27) o leitor s6 interpreta que o telefone estd tocando,
porque o autor utiliza “CLINC”, uma vez que o objeto (telefone) quase ndo aparece na cena.

Assim, a onomatopeia chama a atencdo e permite essa interpretacao.

Figura 27- Onomatopeia — Telefone.
FONTE: Selecién de Las Mejores Locuras de Isidoro "Escuela de Dandy", Argentina, Afio XLIV, n. 579, p. 50,
oct. 2011.

Ja na figura 28, o servico mal feito na instalacio hidrdulica e elétrica na casa (em cena)
€ mostrado através da onomatopeia “{FLUCH!” que sonoriza o barulho da dgua que sai do
aparelho telefonico. Em segundo plano, observamos um homem, que, com uma ferramenta
na mao, arruma a torneira da pia. O encanador trabalha tranquilamente sem ter nogdo da
“encrenca” que lhe espera. A cena € completada com a fala (baldo) de Condorito

(personagem principal da histéria em quadrinho).



Figura 28- Onomatopeia — Telefone e Agua
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 30, oct. 2011.

Na figura 29 (abaixo) observa-se que a onomatopeia assume uma dupla func¢io, isto &,
de reproducdo do som e do movimento (esse ultimo aspecto é denominado pelas linhas

cinéticas, que serd explicado mais adiante).

Figura 29- Onomatopeia — Baldo.
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed. Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p. 88.



Aqui, o autor utiliza a onomatopeia “CREC!” para expressar o barulho do vaso
quebrado. E interessante observar também, que a coloracdo da palavra (comecando pelo
amarelo e mesclando com o vermelho) transmite o estado emocional do personagem diante da

situacdo vivida pelo mesmo na cena.

VOU ATE JOGAR
BOLA DENTRO
DE CASA!

Figura 30- Onomatopeia — Vaso quebrado.
FONTE: SESINHO. Revista Educativa, ano 10, n 117. p. 15.

Mas o uso das onomatopeias limita-se apenas a criatividade do quadrinhista, e na
maioria das vezes, os termos se originam da lingua inglesa. A convencdo de algumas
onomatopeias, como por exemplo: o boom, o bang, o ZZZ, deu-se pela repeticdo das mesmas,
e quando visualizamos essas palavras em qualquer veiculo mididtico, logo nos lembramos das
HQs e imediatamente “ouvimos” essas expressdes criadas pela linguagem das histérias em
quadrinhos.

Todavia, a linguagem das HQs possui outros cédigos e neste caso, nos referimos ao
movimento nas histérias em quadrinhos. Esse movimento € expresso pelas metéaforas visuais e

pelas linhas cinéticas. Entende-se por metdfora visual, como os elementos icOnicos que



representam algo. Os mais comuns sdo: pdssaros ou estrelas na cabeca quando um
personagem se machuca; o baldo com uma serra e um tronco de drvore referindo-se ao ronco
do personagem; uma ldmpada dando o sentido de ideia. Nesse caso, algumas metaforas se
apoderam das convengdes das onomatopeias e o humor € o género onde se observa o maior
uso desse recurso.

Na figura 31, por exemplo, a divida do personagem (Condorito) ¢ manifestada pelos

13

pontos de interrogacdo “; ?” dentro do baldo de pensamento. Neste caso, a pontuagdo é
utilizada de acordo com as regras do idioma oficial (espanhol) em que a histéria em

quadrinhos foi escrita.

Figura 31- Metéfora Visual — Baldo pensamento — divida.
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 47, oct. 2011.

Outro cddigo que compdem a linguagem das HQs sao as linhas cinéticas, ou seja, os
tracos utilizados préximos ao desenho que direciona ou indica a intensidade do movimento.

Nesse cddigo, a presenca de formatos distintos também gera significado. Quanto maior e



sinuosa for a linha, maior é a forca e a complexidade empregada na cena. Os mangds sio
exemplos de HQs que utilizam com frequéncia esse recurso

Na imagem abaixo (figura 32) observamos a situacdo desastrosa vivida pelo
personagem. Neste caso, as linhas cinéticas utilizadas pelo autor sdo linhas elipticas e estrelas

sobre a cabeca de Condorito.

Figura 32- Metédfora Visual — queda.
FONTE: PEPO. Condorito. Editorial Televisa Chile, p. 33, oct. 2011.

Nesta outra imagem (figura 33) temos as linhas cinéticas que completam o significado
da onomatopeia “RING RIIIINNG”, ou seja, do toque da campainha que nio estd visivel na

cena.



Figura 33- Linhas Cinéticas e Onomatopeia — som campanhia.
FONTE: Selecion de Las Mejores Locuras de Isidoro "Escuela de Dandy", Argentina, Afio XLIV, n. 579, p. 61,
oct. 2011.

Nesta outra imagem (figura 34) é possivel “visualizarmos” o vento através do desenho
das folhas que caem da drvore, do cabelo e do lengo da menina. Temos ainda nessa imagem,
as linhas cinéticas que acompanham o movimento do len¢o e do vestido. A suavidade da cena
se manifesta na expressdao da menina, que “curte” com prazer o vento. J4 a sonoridade da cena

¢é completada pelas onomatopeias “KSHSHKSSHKS” na parte superior do quadro.

Figura 34- Metéfora Visual — Vento.
FONTE: LINIERS, Macanudo 2. 8. ed. Buenos Aires: Ediciones de la Flor, 2011. p.52.



Na imagem a seguir (figura 35) o agito da cena é expresso pelas linhas cinéticas que
conduzem o movimento do corpo dos personagens, os tracos estdo proximos as maos, pernas
e pés e acompanha o ritmo da musica, que nesse caso especifico € manifestado por notas

musicais.

Figura 35- Linhas Cinéticas — movimento danga.
FONTE: Selecién de Las Mejores Locuras de Isidoro "Escuela de Dandy", Argentina, Afio XLIV, n. 579, p. 16,
oct. 2011.

Assim como as onomatopeias seu uso limita-se apenas a intencdo do artista. Para
Luytem (2000) a televisdao contribuiu para a utilizacdo das linhas cinéticas nas histérias em
quadrinhos, pois € a partir dos anos 50 que as linhas cinéticas aparecem com mais forca nas

HQs.



2.2 Ecossistema Comunicativo do Sistema do Entretenimento (HQs)

Dessa maneira tracamos o percurso existente para a criagdo da linguagem das historias
em quadrinhos. Ela foi criada a partir dos cédigos que surgiram de outros sistemas
modelizantes (pintura, cinema, fotografia, literatura) e juntos todos esses cddigos, ainda hoje,
recodificam a prépria linguagem das HQs. Esse processo ocorre através da agdo inteligente
dos signos nas histérias em quadrinhos, que evoluem a cada dia.

Baseado nas categorias definidas nos tdpicos anteriores explanados neste capitulo,
apresentamos os diversos sistemas que modelizam os c6digos que compdem e organizam a
estrutura da linguagem das histérias em quadrinhos e, por fim, atribui a essa linguagem um
cardter ecossistémico.

A partir dessa compreensio, elaboramos o diagrama 4 (abaixo) no qual é possivel
observar o carater sist€émico das histérias em quadrinhos. Sob essa perspectiva, podemos dizer
que a visualidade é o sistema que modeliza os demais sistemas (sonoridade e movimento)
contidos na linguagem das HQs. Em outras palavras, isso significa que a interpretacdo da
mensagem das histérias em quadrinhos ocorre, primeiramente, através do sistema visual.
Observamos ainda, que a relacdo existente entre o sistema sonoro e o sistema do movimento é
mediada pelo sistema visual.

A medida que aprofundamos nossa andlise, nos deparamos com 3 (trés) subsistemas
que compdem o sistema sonoro e o sistema do movimento, os quais identificamos como:
oralidade e efeitos sonoros, que integram o sistema sonoro e, a narrativa sequenciada que
integra o sistema do movimento. Mas essa estrutura nfo termina por ai. Temos ainda, os
codigos que compdem esses subsistemas. Neste caso, a oralidade € representada pela escrita,

pelo baldo e pela a apéndice. J4 o efeito sonoro é representado pelas onomatopeias e pela



metéafora visual. E por fim, a narrativa sequenciada é representada pelo quadro, pelas linhas
cinéticas e também pela metafora visual.

No diagrama utilizamos gradagdes da cor cinza para especificar os niveis existentes na
estrutura da linguagem das histérias em quadrinhos, além de tracos (continuos e pontilhados)
que revelam a relacdo entre os sistemas, os subsistemas e os cédigos. Aqui é possivel notar o
nivel de complexidade do sistema do entretenimento (HQs) e que os signos presentes nessa

linguagem atuam de forma que gera um ambiente vivo e em constante evolugéo.

Historias em
Quadrinhos

Visualidade

Sonoridade Movimento

= Relzgio Dtz

=7 7 Relagio Intermediada

Diagrama 4. Ecossistema Comunicativo das Histérias em Quadrinhos.



Embora todos esses cddigos sejam caracteristicas que evidenciam uma histéria em
quadrinho, com a transmutacdo das HQs para o suporte digital — mais precisamente para a
web — tais elementos podem ser substituidos ou alterados, gerando assim outra linguagem,
que, apesar de desconhecida, vem sendo explorada pelos criadores de HQs. Essa relagdo,
entre sistema do entretenimento (HQs) e o sistema tecnoldgico (Web) serd o tema abordado

no capitulo a seguir.



CAPITULO 3

AS HQS E A LINGUAGEM DA WEB

3.1- Do Lapis ao Mouse

Os quadrinhistas que tinham o papel, o ldpis e a tinta como principais instrumentos
para a criacdo das HQs, puderam usufruir, a partir dos anos 80, dos recursos tecnolégicos na
produgdo das novas historias, embora o papel continuasse sendo o principal suporte de
distribuicdo. Nesse periodo houve vérios experimentos, como: Crash, de Mike Saenz e
William Bates (em 1986) sendo este considerada a primeira Graphic Novel feita por
computador, além da revista Batman: Digital Justice, de Pepe Moreno (em 1990).

Aos poucos o processo de criacdo das histérias em quadrinhos passou a ser feito,
quase que exclusivamente, no computador. A diagramacgdo, a ilustracdo, o letramento, a
coloracdo foram as primeiras formas de utilizacdo dos computadores, € com 0 avanco
tecnoldgico a criacdo dos CD-ROM que substituia o papel.

Com esse novo recurso, surgiam também vérias histérias em quadrinhos produzidas e
comercializadas em CD-ROM, como por exemplo, o Sinkha (www.sinkha.com), do italiano
Marco Patrito, que foi distribuida para Europa, Estados Unidos e Japdo. Apesar dos inimeros
experimentos, os leitores ainda preferiam as HQs impressas e somente com a internet é que as
histérias em quadrinhos passaram a incorporar outros codigos (som, animagdo) em sua

linguagem.



3.2- A Relacao das Histérias em Quadrinhos e com o Ciberespaco

Com o advento das tecnologias (computador, internet) as historias em quadrinhos
sofreram algumas mudancgas nos aspectos visuais e graficos. McCloud (2006) enfatiza a
disseminagdo das HQs na internet como uma solucdo para os quadrinhistas no combate ao
mercado editorial e assim difundir a sua “arte”. Esse ponto merece destaque, pois a
instabilidade comercial é uma das caracteristicas das HQs enquanto produto cultural. No
século XX as publicacdes das tiras dominicais contribuiram para o consumo dos jornais
impressos. Atualmente, os espacos destinados a esse género nos jornais t€m diminuido,
gerando uma crise no mercado editorial das HQs.

Desde o seu surgimento, na década de 30 do século XX, as revistas de quadrinhos
lancaram indmeros titulos. Nos anos 1950, houve a primeira retra¢do ocasionada pela censura
da Era Macartista, com narrativas de historias de terror e policial, embora as revistas voltadas
para o publico feminino e infantil (protagonizadas por desenhos animados, Mickey, Pato
Donald etc.) mantivessem tiragens elevadas.

Ainda na década de 50, também do século XX, o editor Julius Schwartz relancou e
modernizou os personagens Flash e Lanterna Verde, e criou a Liga da Justica (Superman,
Batman, Mulher Maravilha). As coisas melhoraram, nos anos de 1970, com a criagdo do
Quarteto Fantastico (Homem-Aranha, X-Men, Hulk e a volta de Namor e do Capitdo
América) pelo roterista e editor Stan Lee e do desenhista Jack Kirby, ambos da Universo
Marvel.

A instabilidade do mercado exigiu que seus criadores buscassem alternativas para
alavancar as vendas. Apareceram entdo, as comic-shops (lojas especializadas em produtos —
roupas, bonés, chaveiros, bonecos etc — dos personagens em quadrinhos, além de vender as

HQs). Esse novo nicho mercadolégico desencadeia outro aspecto referente a cultura, ou seja,



traca o perfil dos consumidores das HQs, geralmente formado por homens, de nivel

econdmico alto, como destaca:

Alguns visitantes apenas passam os olhos — para verificar quanto que as revistas que
liam quando criangas estdo valendo, para relembrar de antigas edi¢des [...]. Mas a
maioria se torna um comprador assiduo [...]. Leitores de quadrinhos podem néo ser o
grupo mais demograficamente diverso de pessoas — [...] em sua maioria sdo jovens
do sexo masculino. (SANTOS, 2009, p. 104 apud PUSTZ, 1999, p 66).

Apesar de todas as tentativas de se consolidar no mercado editorial, as histérias em
quadrinhos, novamente, passaram por outra recessao nos anos de 1990. Paralelo a esses
acontecimentos ocorreu a evolucdo tecnoldgica, e na tentativa de reagir a crise, os desenhistas
e criadores de HQs migram para os suportes digitais. Assim, os novos — até entdo — suportes
(CD-ROM, Internet) surgiram como solugdo para contornar a politica restritiva das editoras; o
alto custo de impressdo; além de romper os obsticulos de distribui¢do e divulgacido das HQs.

No primeiro momento, observamos que a migracdo das histérias em quadrinhos para a
internet, ocorreu principalmente como uma tentativa dos quadrinhistas independentes de se
lancarem no mercado. Em seguida, as editoras e quadrinhistas passaram a visualizar as
possibilidades oferecidas pelo ciberespaco.

Sob essa perspectiva, Mendo (2008) destaca as transformagdes que ocorrem com as
HQs geradas dentro do ambiente hipermididtico. Observando os cédigos contidos nas HQs
(imagens, sons, links etc.) veiculadas na internet, o autor aponta que tais transformacgdes
acabam por aproximar as Histérias em Quadrinhos a outras midias como: videogames,
animacdes e outros. Neste sentido, aos nos apropriarmos dos conceitos semidticos, definimos
essas midias como sistemas que modelizam as HQs, ou seja, a partir da acdo inteligente dos
signos contidos no sistema do entretenimento (HQs) e no sistema tecnoldgico (internet) surge
um novo signo que apresenta caracteristicas dos sistemas anteriores. De acordo com Bakhtin

(1997) essa aproximacgdo € positiva, pois “o encontro dialégico de duas culturas ndo lhes



acarreta a fusdo, a confusdo; cada uma delas conserva sua prépria unidade e sua totalidade
aberta, mas se enriquecem mutuamente”. (BAKHTIN, 1997, p. 368).

Mas, as mudangas ndo se restringem apenas a maneira de produzir uma histéria em
quadrinhos, ela perpassa também pela forma de distribui¢cdo e consumo. Isto é, ndo ha
barreiras geograficas, ao se conectar a rede (internet) é possivel ler uma HQ em qualquer
parte do mundo. Além disso, o leitor de uma Histéria em Quadrinhos na internet torna-se
mais participativo, pois em alguns casos esse mesmo leitor pode alterar a narrativa a partir de
sugestdes ou redesenhd-las, dando continuidade a prépria histéria. Assim, as histérias em
quadrinhos que ja apresentavam caracteristicas de significacdo, ganham efetivamente uma
interag@o ao estabelecer relagdes com outros sistemas midiéticos.

Ainda de acordo com Mendo (2008.), a migracdo dos quadrinhistas para o suporte
digital foi um caminho natural e as possibilidades geradas pela tecnologia — na producio,
distribuicdo e consumo — até o presente momento ndo extinguird as Histérias em Quadrinhos
tradicionais (impressas); embora as mesmas ja estejam sendo alteradas.

Um exemplo dessa alteragdo pode ser vista na pesquisa desenvolvida por Franco
(2008) que depois de estudar a definicio do nome Histéria em Quadrinhos, trazendo as
nomenclaturas utilizadas em outros paises, propde o termo HQTRONICA, fazendo uma
referéncia as Historias em Quadrinhos Eletronicas. Além da nomenclatura, o autor desenvolve
um protétipo de uma HQtrénica para mostrar as possibilidades da tecnologia para o
desenvolvimento das histérias em quadrinhos. Embora, com tantas vantagens o autor salienta
que esses experimentos (hqtronicas) apresentam algumas falhas. O modelo “ideal” de HQ
eletronica utiliza os sentidos da vis@o, audicdo e do tato (uso do mouse ou teclado) como
fundamentais para compreensdao da histéria gerando uma sinestesia inexistente nas HQs

tradicionais (FRANCO, 2008, p. 219 - 220).



Ao estudar o processo criativo das histérias em quadrinhos a partir da insercdo
tecnoldgica, Franco conclui que a hibridizacdo da HQ impressa para o suporte digital, gera
uma nova linguagem, composta de efeitos de som, trilha sonora, animagdo,
tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade (FRANCO, 2008, p. 260).

Vale ressaltar que as mudangas, proposta pelos quadrinhistas utilizando a internet, na
maioria das vezes acabam alterando a gestalt’ das HQs, bem como a percepcio do leitor, que
aos poucos se adapta a esse novo modelo de histéria em quadrinhos. A familiaridade do leitor
com as HOQtronicas, segundo Franco, € decorrente do surgimento de computadores
domésticos, da internet e de software que permite ao leitor ser também um criador de histérias
em quadrinhos (FRANCO, 2008, p. 255).

Entretanto, as discussdes sobre a convergéncia das histérias em quadrinhos — do
suporte impresso para o digital — perpassam por outros aspectos. Assim, abordaremos ainda,

os seguintes tépicos: o computador e as HQs, internet e sites de quadrinhos.

3.2.1- As Historias em Quadrinhos e o Computador

O aperfeicoamento dos computadores, a criacdo de software, dos satélites, a
telemadtica, as hipermidias, o ciberespaco e a realidade virtual, permitiram aos quadrinhistas
produzirem com mais precisdo os tracos das HQs. Se por um lado, o computador contribuiu
para o desenvolvimento das histérias em quadrinhos, pelo outro, esse suporte permitiu a
produgdo em grande escala. Assim, os quadrinhos se enquadram no conceito de Industria

Cultural, desenvolvido pelos filésofos e socidlogos alemies, Theodor Adorno e Max

7 Fundamentos Tedricos sobre Psicologia da Percepcio Visual, levando em consideragio fatores de equilibrio,
clareza e harmonia visual. “O importante é perceber a forma por ela mesma: vé-la como “todos” estruturados,
resultado de relagdes” (FILHO, 2000, apud KEPES).



Horkheimer (1942), no qual afirmavam que o capitalismo estaria “apagando” a cultura
erudita. Sob este aspecto, a arte era vista como um objeto mercadoldgico, sua criacdo tinha
por finalidade “moldar” a sociedade. Neste sentido, as histérias em quadrinhos também
mergulharam na estrutura da comunica¢do de massa e com o advento do computador esse
método se tornou constante.

Os suportes fisicos tradicionais (tela, madeira, papéis) usados para produzir as HQs
aos poucos foram substituidos pela realidade virtual. Isso ocorreu em todas as areas, a partir
da década de 70, século XX. No campo das artes essa interacdo se processa da seguinte
maneira: ao passar do analdgico para o digital ou ao imaterializar a informacdo
transformando-a em um algoritmo, em um mundo Idgico/matemdtico, a tecnologia
computacional une, num mesmo bloco, a arte, a ci€ncia e a tecnologia, confundindo seculares
sistemas tedricos disciplinares. Aqui, observa-se o cariter ecossistémico dessa jungdo, ou seja,
a necessidade de ver o todo e ndo apenas as partes de forma isolada. Dessa maneira, a
comercializacdo dos computadores pessoais, nos anos 80 do século XX, além do
desenvolvimento da web, dos browsers, interfaces graficas e outros, facilitou a expansao da
internet e rompeu com as barreiras fisicas (FRANCO, 2008, p. 260).

No primeiro momento, os quadrinhistas usavam as novas tecnologias para produzir as
tiras, embora essas fossem impressas no suporte tradicional. Todavia, em 1984, o norte-
americano Mike Saenz, cria a “Shatter” a primeira histéria em quadrinho totalmente virtual. A
aventura foi produzida em um computador Apple Macintosh, usando apenas um disk drive. E
claro que a arte desta a HQ era fragmentada, mas o fato foi que ela revolucionou os
quadrinhos. Dando continuidade ao seu trabalho, Saenz, criou em 1986 o “Crash”, com o
her6i Homem de Ferro, que aos poucos ganha adeptos e hoje tem uma versdo no cinema,

assim podemos observar a relacdo existente nos diversos sistemas de linguagens. (FRANCO,



2008, p. 56). Mas os inventos nao se restringiram ao computador. Aos poucos, as histérias em

quadrinhos também foram migrando para internet, como veremos a seguir.

3.2.2. As Histérias em Quadrinhos na Internet

Aos poucos, a linguagem e significacdo visual das HQs comecam a ser adaptadas para
0s novos suportes (midias digitais). Em 1986, a revista francesa Circus comprou um espaco
no Minitel (sistema de informacdes online) onde divulgava os lancamentos e curiosidades dos
autores. O projeto incluia também a adaptagdo para o computador das tiras da personagem
Mafalda. No layout das HQs, os desenhos eram apresentados um de cada vez, e o usudrio
podia interagir passando a pagina (clicando no comando “pégina seguinte””) imprimindo dessa
forma, o ritmo de leitura (CALAZANS, 1997, p. 150).

Durante esse experimento observou-se as drdsticas transformagdes sofridas pelas as
HQs ao serem transportadas para ciberespaco. Embora tenha ocorrido a hibridizagdo dos
recursos (movimentos, sons), o leitor visualiza apenas uma imagem, alterando a gestalt da HQ
(CALAZANS, 1997, p. 152).

Santaella (2001) diz que no universo mididtico encontramos varios exemplos de
hibridiza¢do de meios, cddigos e sistemas signicos e que esse processo atua como propulsor
do desenvolvimento da linguagem. A autora nos afirma “é mais que tempo [...] para
buscarmos um tratamento [...] que nos permita compreender como os signos se formam e
como as linguagens e os meios se combinam e se misturam” (SANTAELLA, 2001, p. 28).
Segundo McLuhan (1989) nenhum meio tem em sua existéncia o significado por si sd, ou
seja, a comunicagcdo sempre estd na dependéncia da constante inter-relagdo com outro meio,

assim a velocidade da informagdo encurta os contratempos da comunicacdo. Em outras



palavras “Um novo meio nunca se soma a um velho, nem deixa o velho em paz. Ele nunca
cessa de oprimir os velhos meios, até que encontre para eles novas configuracdes e posicoes”.

(MCLUHAN, 2005, p.199).

3.2.3 Os Sites de Historias em Quadrinhos

Os sites sdo os principais instrumentos de circulagdo da informagao na internet. Sendo
assim, os mesmos abrigam os mais variados tipos de informagdo. Sob a 6tica de Simedo
(2006), a tecnologia tem proporcionado um efeito transformador nos processos de
comunicagdo. Alguns veiculos, com mais rapidez e propriedades, sdo hdbeis no tratamento
dos dados digitais, outros t€ém adaptacdo mais lenta, dependendo do tipo de informagdo e
competéncia técnica.

De acordo com Franco (2008), a adaptagdo das histérias em quadrinhos no ambiente

da rede se manifesta através dos sites, que por sua vez sdo divididos em algumas categorias:

Podendo dividi-los, inicialmente em cinco grandes categorias: portais de quadrinhos,
sites de editoras, sites de fis de personagens e autores, sites de quadrinhistas e
finalmente sites de veiculagdo (FRANCO, 2008, p. 112).

Porém, o autor observa ainda que a dindmica do ciberespaco proporciona uma
diversidade de sites, ou seja, alguns sites ndo se enquadram nas cinco principais categorias e,
subdividem: sites de colecionadores, de festivais, de premiacdes, de museus, gibitecas e
fanzinotecas e etc. (FRANCO, 2008, p. 124).

Portanto, as histérias em quadrinhos, a cada dia, ganham novas possibilidades no

ambiente digital, pois os esfor¢os dos criadores em compreender e usufruir do sistema



tecnolégico, € o que permite esta diversidade de formatos de HQs. Assim, apds essa breve
explanacdo sobre o surgimento, as caracteristicas e os elementos que compdem uma HQ, além
dos percursos que deram origem a migracio desse produto para o suporte digital. Nosso foco,
a partir de agora, serd na estrutura do sistema tecnoldgico (internet), compreendo suas

caracteristicas e possibilidades.

3.3- O Surgimento da Web

A internet surgiu no inicio dos anos 60 do século XX. Durante a Guerra Fria,
desenvolvida pelos militares norte-americanos, que criaram esse instrumento com o intuito de

preservar as informagdes e estratégias de combate.

Em 1962, Joseph Carl Robnett Licklider foi designado para liderar as pesquisas
desenvolvidas na ARPA (Advanced Research Projects Agency) com o objetivo de
aperfeicoar o uso militar da tecnologia de computadores. No estado atual, uma
unica bomba nuclear do inimigo poderia eliminar completamente qualquer forma de
comando ou controle entre o Pentdgono e as instalacdes militares norte-americanas
espalhadas pelo mundo. (PINHO, 2003, p. 22).

Porém, somente em 1969, o Departamento de Defesa dos EUA criou a Arpanet, o
sistema que foi capaz de interligar em uma tnica rede, virios computadores, dessa maneira as
informagdes passaram a trafegar sem uma ordem hierarquica.

Na década de 1970, a partir das experiéncias norte-americanas surgiram as ‘“cidades
cabeadas”, vdrios sistemas de linhas telefonicas, de TV a cabo, TVs comerciais e publicas
foram implantadas em cidades do interior do pais, possibilitando aos moradores dessas

cidades receberem as informacdes antes veiculadas apenas nas cidades grandes.



Vinton Celf ¢ Bob Kahn criaram em 1982 o TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol) uma linguagem computacional que passou a estruturar a rede onde
todos os computadores eram conectados. O modelo desenvolvido pelos cientistas permitia o
crescimento ilimitado da rede, além de uma arquitetura de comunicagdo composta por
camadas, onde cada uma € responsavel por uma tarefa. Outro aspecto que contribuiu para a
expansdo da rede foi a possibilidade da mesma ser implementada por diferentes plataformas
de hardware. Nesse periodo, os usudrios de Internet eram os estudantes universitarios,
pesquisadores e militares.

Contribuindo para o desenvolvimento da Internet, Tim Berners-Lee e Robert Cailliau
(1991) criam a World Wide Web (WWW), isto €, um sistema que opera através de hipertextos,
(links) que encaminham o usudrio a outros sites. A partir dessa estrutura, a rede pode ser
compreendida como um sistema complexo, uma vez que as informacdes ndo apresentam uma
linearidade. Outra vantagem dessa estrutura foi a facilidade que o usudrio tem de “navegar”
na rede, consumindo, gerando e compartilhando informag¢@o, num fluxo continuo. Passaram a

incorporar a arquitetura da internet varios sistemas como: os gréficos, os videos, o sons.

World Wibe Web é fundamentalmente um modo de organizag@o da informagéo e dos
arquivos na rede. O método extremamente simples e eficiente do sistema de
hipertexto distribuido, baseado no modelo cliente-servidor, tem como principais
padrdes o protocolo de comunicagdo HTTP. (PINHO, 2003, p. 33).

Assim como no sistema do entretenimento (HQs), o sistema tecnolégico (Web)
também ¢ criado a partir das relagdes de varios cddigos, o que lhe atribuiu um cardter
sistémico e complexo a esse sistema. Aqui também elegemos trés categorias que, a nosso ver,
sao fundamentais para o desenvolvimento da prdpria estrutura da internet, mas que se
apresentam através da web. Sdo eles: hipertexto/hipermidia, interface e interatividade. Todos

eles trabalham inter-relacionados e continuamente, ou seja, para o bom desenvolvimento da



estrutura do sistema tecnolégico é necessdrio que cada cédigo desempenhe sua funcio de
maneira correta. Apesar dessa interagdo, os cddigos (hipertexto/ hipermidia, interface e
interatividade) foram sendo criados a partir de elementos de outros cédigos. E para melhor
compreensdo, isolamos cada sistema de cddigo, descrevendo sua origem e caracteristicas para
que na andlise possamos observar, com precisdo, cada um desses cddigos. A partir dessa
compreensdo propomos o diagrama 5 (abaixo) que ilustra essa relacdo. Nele é possivel
distinguir os trés sistemas de codigos (escolhidos por nds nessa pesquisa) que compdem o

sistema tecnoldgico (web).

Sistema Tecnoldgico (Web)

Hipertexto/
Hipermidia

Interatividade

Diagrama 6. Semiose do Sistema Tecnoldgico



3.1.1. Caracteristicas da Linguagem da Web

Antes de apresentarmos os sistemas de cédigos que compdem o sistema tecnoldgico
(Internet), faremos uma breve distingdo entre a Internet e a Web. Apesar de serem usadas, por
muitos, como sindnimos ha uma grande diferenca entre esses dois termos. Internet é o
conjunto de computadores interligados por vdrias redes, que forma a “grande rede”, ou
simplesmente, a internet. E nesse espaco que ocorre a comunicagio entre as maquinas, através
do protocolo TCP/IP, assim cada computador conectado em rede possui um protocolo TCP/IP
especifico, sendo o mesmo considerado a “identidade” da méquina.

Ja a Web (www) é o ambiente — inserido dentro da estrutura da internet — onde sido
publicados os documentos que posteriormente serdo acessados. A Web utiliza o formato
HTML (Hyper Text Markup Language) ou (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto), uma
linguagem especifica do suporte tecnoldgico que permite a criagdo dos cddigos, ou melhor,
uma “gramdtica” prépria compreendida pelos computadores. Essa gramética permite escrever
textos em linguagem corrente, ou seja, portugués, inglés e outras, sendo necessdrio
acrescentar alguns simbolos para que haja essa comunicacdo. Neste sentido, o HTML nio é
uma linguagem de programagdo, mas uma simples linguagem de formatacdo de texto,
utilizada para produzir paginas na internet (exemplo abaixo, figura 36).

Para a producdo de uma pagina, o informata, utiliza alguns comandos (cédigos). No

exemplo a seguir, temos as listas intercaladas.

Exemplo de lista intercalada:
<UL>

<LI> Estados da regido sul do Brasil:



<UL>
<LI> Rio Grande do Sul
<LI> Santa Catarina
</UL>
<LI> Um estado da regido nordeste:
<UL>
<LI> Pernambuco
</UL>

</UL>

O resultado obtido através dessa estrutura (HTML) resulta no seguinte formato:

this Netscape - [Listas Intercaladas] M= E3
File Edit “iew Go Bookmarks Options Directory Window  Help

Location: Ihttp:.-".-"www.u:r-df.rnp.I:ur.-"hiperte:-:tu:us.-"u:r-df.-"u:ursu:us.-"html'l £20-2dd htm j

E exibida com este formato:

®* Fstados da regido sul do Brasil;
O Rio Grande do Sul
O =anta Catarina

®* |Um estado da regido nordeste:
O Pernambuco

dl |
=gl | &4

| w—

Figura 36- Exemplo do funcionamento do HTML
FONTE: Apostila de HTML Bésico, Faculdade de Vigosa - DET112 Programagdo III - Prof. Fldvio Vieira Pontes —
flavio@ufv.br. Pdf, p. 11.

O HTML foi escrito originalmente por americanos e por isso inclui os caracteres que
existem no teclado americano. A propriedade mais importante dos documentos HTML ¢ a

possibilidade de fazer e incluir hiperliga¢des (externas e internas). Essa estrutura proporciona



o cardter de rede a web, pois assim, € possivel fazer conexdes com outros textos, imagens,
videos existentes nos diretdrios da internet.

Esclarecidas algumas duvidas, partiremos para a compreensdo dos cddigos que
compdem o sistema tecnoldgico. A partir de agora, nos concentraremos na linguagem e
estrutura da web, no qual destacamos trés categorias: Hipertexto e Hipermidia, Interface e

Interatividade.

3.3.1.1 Hipertexto e Hipermidia

Como vimos anteriormente, o hipertexto surge a partir da criacio da WWW. Os
criadores utilizaram uma arquitetura baseada no Memex (Memory Extender), um invento
proposto pelo pesquisador norte-americano Vannevar Bush (1945), em que o cientista

trabalhou com o carater associativo.

Ele acreditava que a mente humana operava por associacdo. O Memex, um
dispositivo desk-like (tipo de mesa), continha telas visuais, botdes, alavancas e um
teclado. Este aparelho poderia armazenar quase tudo, incluindo livros, figuras,
periédicos e jornais. Também poderia sumariar notas manuscritas, fotografias,
rascunhos e memorandos, pois sua esséncia era a indexagdo associativa. A selecdo
de qualquer item permitia a selecio imediata de outro. Pela formacao de associagdes
desejadas o usudrio poderia construir um caminho personalizado através do material.
(BUGAY; ULBRICHT, 2000, p. 65).

Com esse principio associativo, o hipertexto concedeu a rede uma caracteristica
dindmica, gerando no individuo a ideia de operar a mdquina a partir de suas proprias
vontades. Além do Memex outro invento contribuiu para o que hoje denominamos de

hipertexto, referimo-nos ao Xanadu, um sistema criado por Ted Nelson, em 1965, que



funcionava através do conceito de liga¢do e busca de informagdes. Nessa estrutura, as buscas
eram feitas pelas sugestdes de ideias e ndo pelas palavras de forma linear.

A ideia de Nelson era que a Web fosse uma midia onde o usudrio a partir de textos
abrissem janelas em busca de mais informagdes, formatadas em textos, dudio e videos. O
processo idealizado por Nelson foi implementadas, assim, na www o internauta ‘“navega” em
sites, acessa informacdes e “visita” outros paises com o simples clicar de botdo. Todo esse
percurso ocorre através das interfaces “browsers” (aplicativos Internet Explore, Netscape) que
leva a informacdo, sendo o usudrio € quem escolhe o caminho a ser percorrido.

Assim, a principal caracteristica do hipertexto é a nao-lienaridade da informacao.
Nesse sentido, é possivel visitar pdginas e utilizar de outros recursos como: anexo de
documentos, fotos, videos, graficos, no momento e da maneira que o usudrio definir. Essas
caracteristicas, permitem aos usudrios uma maior interacdo com a maquina.

E paralelo ao hipertexto, temos também a hipermidia que apresenta como principal
caracteristica a interacdo entre diversos sistemas. A hipermidia € uma tecnologia que também
opera através da escrita e da leitura ndo-linear. Essa ndo-linearidade encaminha o sistema
tecnoldgico para um pensamento complexo, pois o programador desconhece as escolhas que
serdo feitas pelos usudrios, “pode-se afirmar que estamos também diante de uma
hipercomplexidade” (LEAO, 2005, p. 57). Entretanto, semelhante ao conceito de cdédigo,
desenvolvido por Jakobson, a hipermidia serve como um cédigo que permite ao usudrio
escolher o “caminho” a ser percorrido. Todavia, a propria estrutura da internet conduz tais

escolhas.

Hipermidia é, portanto, uma forma combinatdria, permutaciona e interativa de
multimidia, em que textos, sons, imagens (estdticas e em movimentos) estéo ligados
entre si por elos probabilisticos e moéveis, que podem ser configurados pelos
receptores de difrerentes maneiras, de modo a compor obras instdveis em
quantidades infinitas (MACHADO, A., 1999, p. 146).



Os caminhos percorridos pelos usudrios na web, oferecidos pelo hipertexto e pela
hipermidia € o que proporciona a rede (internet) o cardter interativo. “A expressdo de uma
ideia ou linha de pensamento pode incluir uma rede multidimensional de indicadores
apontando para novas formula¢des ou argumentos, os quais podem ser evocados ou
ignorados”. (NEGROPONTE, 1995, p. 66).

A transmiss@o de uma informacdo através da hipermidia ocorre de diversas formas,
“escrita, visual e sonora, conduzindo-se simultaneamente a diversos sistemas sensoriais aptos
a perceber a informacdo, especificamente o olho e o ouvido, com grande interferéncia do
sentido tatil-motor na interatividade” (SANTAELLA, 2004, p. 53). De acordo com a autora, a
hipermidia ndo mistura apenas as linguagens do universo multimididtico, mas permite a
organizacdo dos fluxos informacionais, com isso torna-se possivel relacionar diversos
sistemas de signos.

A nao-linearidade das informacdes contidas na hipermidia € formada pelo fragmento
da informagdo. Desta maneira, o texto € escrito de forma que contemple a presenca de links
(n6s) e que interlige as unidades desse texto. A variedade de conexdes existentes num texto
hipermididtico é de responsabilidade do criador da informacdo. Todavia, cabe a cada
individuo interator decidir quais os caminhos a serem percorridos para se obter uma
informag@o. A busca por informacdes complementares também fica a critério do proprio
interator. Assim, a leitura hipermididtica ndo ocorre de forma linear (comeco, meio e fim),
essa leitura apresenta uma caracteristica de desordenamento da informacao, todavia, essa nao
linearidade € algo positivo dentro da estrutura hipermidiatica.

Abaixo, na figura 37, temos um exemplo de links de um hipertexto, neste caso, a
mensagem contida na histéria em quadrinhos é complementada através do hipertexto, onde ao
clicar nesse link o leitor é conduzido a uma pagina com informagdes sobre o assunto abordado

pela HQs.



Se voce ficou friste com o fim da era dos onibus espaciais, voceé é nerd.

“Nos teriamos conquistado a Lua. Ao invés disso conquistamos o Afeganistao”.
(nttp:/iwww thepaincomics.com/)

Mais aqui

Figura 37- Exemplo de um link caracteristica do hipertexto e da hipermidia
FONTE: http://hacktoon.com Acesso 03 de agosto de 2011

3.3.1.2. Interface

A busca dos cientistas pela interacdo entre homem e maquina fez com que os mesmos
criassem mecanismos de didlogo, ou seja, instrumentos que conduzissem a compreensio entre
a vontade humana (agdes) e a possibilidade da maquina. Essa relagdo pode ser vista no
préprio conceito de cibernética, que busca compreender a comunicacdo e o controle das
madquinas. Esse processo acontece através do didlogo entre os seres humanos e as maquinas.
Em alguns casos, o cérebro humano gera a¢des que permite a maquina reagir aos estimulos do
ambiente (comando humano), através do feed-back, da retroacdo e da auto-regulacdo. Essa
reacdo € intermediada pela interface computacional. Num primeiro momento, essa relacdo
acontecia através dos “plugs” que conectados em lugares especificos emitiam uma informacao
a maquina. Depois vieram os cartdes perfurados e alguns programas, como o Sketchpad, um
editor gréafico desenvolvido por Ivan Sutherland, em 1963, com esse programa o usudrio
passou a desenhar no proprio monitor com a caneta (pen light) um dispositivo de entrada de

dados.



Mas foi Douglas Engelbart, um dos precursores da interface, que investiu na
possibilidade de criar maquinas “amplificadoras do espirito”, como ele denominava, ou seja,
trabalhava na noc¢do de interatividade e interface que posteriormente contribuiria para a
prépria realidade virtual. E nesse momento que as maquinas deixaram de ser vistas apenas

como equipamentos de calcular.

Em seguida, surgiram os jogos eletrdnicos como uma das primeiras formas de
interatividade digital de massa, dessa maneira as maquinas passaram a representar “‘acdes” a
partir do comando dado pelo homem. “Space War”, de Steve Russel, em 1962, foi o primeiro
jogo eletronico a usar a interface de visualizag@o. Jd nos anos 80 surgiu o “mouse” que

permitia a manipulacdo, virtualmente, dos icones e janelas exibidas no monitor.

z

Assim, a interface grafica € a forma (hardware e software) onde ocorre a
interatividade. Bairon (1995) nos diz que a interface é capaz de “traduzir, articular espacos,
colocar em comunicagdo duas realidades diferentes” (BAIRON, 1995, p. 18). Neste sentido, a

interface € um instrumento 4gil, facil onde usudrio e programa comunicam-se através da

manipulagdo da informagao.

A interface € o principal elemento de interacdo entre individuo interator e o contetiido
disponibilizado no ciberespaco. Ao mesmo tempo ocorre também a interagdo entre o contetido
€ a maquina, como afirma Jhonson, “a interface atua como uma espécie de um tradutor,
mediando entre as duas partes, tornando acessivel para a outra”. (JOHNSON, 2001, p. 17). E
para que haja esse contato sdo necessdrios alguns suportes entre os sistemas (humano,
comunicacional e tecnoldgico) que permita a entrada (input) e/ou a saida (output) da
informagdo. Ou seja, dispositivos que promovam a interacdo entre os sistemas humanos e os
sistemas tecnoldgicos. Além do mais, a comunicag@o entre esses dispositivos ocorre através
de cddigos (linguagens). Neste sentido, identificamos dentro do sistema tecnoldgico os

protocolos como sendo os cédigos responsdveis pela interagdo entre as maquinas (web).



Mesquista (2011) ao descrever o processo semidtico existente na web identificou as
quatro camadas que formam a estrutura dos protocolos, sendo elas: camada de aplicacdo,
camada de transporte, camada de inter-redes e camada host/rede. Cada uma dessas camadas é
responsavel por um tipo de acdo desenvolvida pela maquina. Assim, ao acessarmos uma
pagina, emitimos uma informacio a camada de aplicacio (que é a camada visivel ao usudrio,
ou seja, a propria interface) que consequentemente transmitird, através do protocolo, a
informag@o a camada seguinte. O mesmo processo ocorrerd nas demais camadas até que se
chegue a dltima camada, host/rede, que interpreta a informagao, desencadeando assim, todo o
processo comunicativo entre usudrio e maquina.

Para que haja a plena interag@o entre os sistemas humanos e os sistemas tecnoldgicos
sd0 necessdrias todas essas conexdes, citadas no pardgrafo anterior. Todavia, para o
desenvolvimento desta pesquisa, nos atentamos apenas para camada de aplicacdo, isto é a
prépria interface, a camada superficial e visivel ao usudrio. E nesse ambiente que acontece
todo o processo de “manipulacio” da informacio. E nesse espaco, que o criador das HQs

usufrui as possibilidades oferecidas pela mdquina. E no caso das histérias em quadrinhos é

através da interface que o usudrio realiza a leitura das HQs. Assim:

Quando o usudrio, por meio de seu computador, executa o aplicativo de navegacdo
na Internet (ex: Internet Explore, Google Chrome ou Mozila Firefox) chamado
browser, e digita na barra de enderecos um endereco web, estd na verdade
solicitando, através de sua maquina, o acesso a um arquivo de hipertexto contido em
algum computador a Internet. Este computador €, em realidade, um servidor web,
que disponibiliza o servico de acessar as paginas de hipertextos (MESQUITA, 2011,
p. 25).

Vale ressaltar que a partir das interfaces graficas é possivel visualizar o espaco em que
ocorre o contato e troca de informag¢do (homem e maquina). E mais uma vez, vemos que a

estrutura dos cédigos (das interfaces) trabalha na correlagdo com outros sistemas. “O



desenvolvimento de uma interface grafica significa especificar os protétipos das funcdes de
entrada de informacéo e resposta do sistema” (VENTURELLI at al. 2008, p. 43).

Abaixo, temos uma imagem (figura 38) que exemplifica uma pagina de um site onde é
possivel identificar alguns elementos que direcionam nossa interagdo com o ambiente
desenvolvido pelo criador (quadrinhista). Temos, portanto, alguns icones (palavras ou
imagens) que permitem buscar a informacio que desejamos. E na medida em que clicamos
em um icone, enviamos uma mensagem a maquina que decodifica os dados e nos “responde”

através da mudanga da pagina e/ou do surgimento de outras informacdes.
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Figura 38- Exemplo de uma interface
FONTE: http://hacktoon.com Acesso 03 de agosto de 2011



A evolugdo dos meios tecnoldgicos permitiu a criagdo de interfaces grificas que
facilitam a comunicag¢do, tanto na esfera do contato fisico entre homem e maquina, como a
possibilidade de compreensdo dos conteidos inseridos nos sistemas internos. Com isso é
possivel a manipulagdo do sistema tecnoldgico e € justamente nesse momento, que ocorre a
semiose, isto €, a propria resignificacdo das informag¢des produzidas e/ou distribuidas no

ciberespaco.

3.3.1.3. Interatividade

Outro aspecto observado dentro da estrutura do sistema tecnoldgico € a interatividade.
Encontramos nesses sistemas elementos que conduzem tanto o navegar, como a colaboracio
do individuo no site. A interacao pode ocorrer de diversas formas, isto é, através dos links, das
tags, dos comentdrios e principalmente, no compartilhamento das informagdes através de
outras redes sociais.No artigo “O que € Interatividade”, Marco Silva [...] apresenta a seguinte
definicdo “o adjetivo "interativo" tem servido para qualificar qualquer coisa ou sistema cujo
funcionamento permite ao seu usudrio algum nivel de participagdio ou de suposta
participacdo” (SILVA, p. 1). Podemos interagir com as pessoas, com os objetos (brinquedos,
videogames), com os suportes tecnoldgicos de comunicacdo, além dos terminais de
informacdo (caixa eletrdnico, catraca de shopping etc.).

O autor aborda ainda as possibilidades do emprego do conceito de interacdio em
diversas areas como: na fisica referindo ao comportamento das particulas em relacdo ao
movimento de outras particulas; na sociologia, onde a acdo humana esta em constante

interacdo com as agdes de outros individuos. Mas, segundo Silva [...] se o conceito de



interag@o € antigo, ja4 o emprego do conceito de interatividade surge no final dos anos 70, do
século XX, a partir do aperfeigoamento das tecnologias da informacao.
Devido a grande expansdo do termo interatividade, Arlindo Machado (1999) nos alerta

para os riscos da banalizag¢do desse conceito:

as consequencias mais bem sintonizadas com as novidades se apressdo logo a
responder ao e de dialogar com o sistema de expressdo. Mas o termo interatividade
se presta hoje s utilizacdes mais desencontradas e estapafirdias, abrangendo um
campo semantico dos mais vastos, que compreende desde salas de cinemas em que
as cadeiras se movem até novelas de televisdo em que os espectadores escolher (por
telefone) o final da histéria. Um termo tdo eldstico corre o risco de abarcar tamanha
gama de fendmenos a ponto de ndo poder exprimir mais coisa alguma.
(MACHADO, 1999, p. 144).

Todavia, o autor compreende a interatividade como “um processo bidirecional, onde
emissor e receptor sdo intercambidveis e dialogam entre si durante a constru¢do da
"

mensagem, implicando em posi¢Oes relativas de um "autor" e de um '"usudrio"”.

(MACHADO, 1990, p. 208).

De acordo com Tavares (2002, p. 44-45 apud ASCOTT, 1997), existem basicamente
dois tipos de interatividade: a trivial, onde as escolhas sdo pré-estabelecidas pelas informagdes
contidas em um banco de dados, o que a caracteriza como um sistema fechado, pois o usudrio
dispde apenas das possibilidades programadas por seu idealizador. E a ndo trivial, que
diferentemente da outra, apresenta ao usudrio uma informacdo circulante em que ele pode
acionar no momento desejdvel; pode ainda contribuir e ampliar as informacdes contidas
naquele espaco (site). Esse tipo de interatividade é considerado como um sistema aberto.

Encontramos outra definicio para esse conceito nos estudos de Jhonatan Steuer (1993)
que define como ““a extens@o em que os usudrios podem participar modificando a forma e o
conteido do ambiente mediado em tempo real". (STEUER, 1993, p.1 apud. PRIMO;

CASSOL, 1999, p. 66). Steuer apresenta ainda tré€s fatores que favorecem a interatividade:



velocidade - a taxa com que um input pode ser assimilado pelo ambiente mediado;
amplitude (range) - refere-se ao numero de possibilidades de acdo em cada
momento; mapeamento - a habilidade do sistema em mapear seus controles em face
das modificacdes no ambiente mediado de forma natural e previsivel. (STEUER,
1993, p.1 apud. PRIMO; CASSOL, 1999, p. 66).

Abaixo, figura 39, temos um exemplo de interatividade, onde as possibilidades, ou
melhor, os caminhos apresentados ao leitor foram pré-estabelecidos pelo quadrinhista. Em
outras palavras, o usudrio poderd mudar de pagina (a ordem € estabelecida pelo préprio

usuario, ou seja, da primeira para a ultima, por exemplo), curtir e/ou compartilhar as HQs nas

redes sociais, além de “abandonar” a leitura no momento desejado.

| PEFEICDES parne OF Cafl dit Marfll "o L el s b

- Y ‘... * .~ * ) ) &

B35 Cap O1Caf @ MECH-PRLDT
g

Py

Figura 39- Exemplo de interatividade, icones que conduz a ag¢do do usudrio.
FONTE: http://petisco.org/manquim/2009/08/refeicoes-cap-01-cafe-da-manha-pag-01/ - Acesso 17 de novembro
de 2011.

Para Lemos (2000), interatividade faz parte do ambiente mididtico e, no caso

especifico, da interatividade na internet, pode ser compreendida como uma relagdo tecno-



social, por ocorrer através do processo dialdgico entre a méquina e o homem. Isso é possivel
principalmente pelas interfaces graficas e em tempo real. Essa relacio do homem com a
madquina através de meios tecnoldgicos, principalmente pela disseminagdo da internet, altera
0s varios processos de comunicagdo, produgdo e divulgacdo dos conteidos (mensagens e
Servigos).

Independentemente do tipo de interatividade (trivial ou néo trivial) oferecida pelo
criador da informacgdo (no nosso caso especifico, o quadrinhista) através da web, o usudrio
sempre terd a possibilidade de escolher os “caminhos”. Além € claro, de comentar, sugerir
recomendar a informac¢d@o consumida na rede.

Essa dindmica é o que permite caracterizar a web como um ecossistema
comunicacional, um espago formado por uma estrutura de vérios sistemas correlacionados e
que funcionam em relacdo. Destacamos a web como um desses sistemas, talvez o mais
importante se o observarmos sob a perspectiva da relacdo usudrio maquina, pois € através
desse sistema que os cddigos humanos (a escrita, a imagem, o som) sdo introduzidos no
sistema tecnoldgico e, a partir dai, munidos de elementos — cédigos tecnoldgicos (impulsos
elétricos) — capazes de codificar esses dados, interpretar e “devolver” ao usudrio a informacao
desejada, completando assim o processo comunicativo.

Toda essa relacdo é gerada por varios sistemas, como podemos observar no diagrama
6, a seguir. Nele € possivel notar a estrutura que envolve o sistema tecnolégico, na qual a
mdaquina é o principal elemento, seguido da internet (estrutura que conecta diversos
computadores); depois de visualizamos a web como a “grande teia”, ou seja, o espaco de
interconexdo dos diversos sistemas. Entre eles destacamos a interface (formada por
protocolos, exemplo HTML) e que permite a execu¢do dos outros sistemas: o

hipertexto/hipermidia e a interatividade.
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Diagrama 6. Ecossistema Comunicativo Tecnoldgico

Ap6s a explanagdo desenvolvida nos capitulos anteriores, a partir de agora partiremos
para a andlise do nosso objeto, ou seja, as histérias em quadrinhos publicadas na web. Assim,
trabalharemos na relagdo do sistema do entretenimento que se apresenta no ambiente do
sistema tecnoldgico. Assim, no préximo capitulo aplicaremos os conceitos desenvolvidos até

aqui, na tentativa de compreendermos como ocorre a recodificacdo das HQs na web



CAPITULO 4

A SEMIOSE ENTRE O SISTEMA DO ENTRETENIMENTO (HQS)

E O SISTEMA TECNOLOGICO (WEB)

A partir das informagdes sobre o sistema do entretenimento (HQs) e o sistema
tecnoldgico (web) descrito nos capitulos anteriores, iremos, a seguir, identificar as relagdes
entre esses sistemas (S.E. e S.T.). Basearemos nos conceitos da semidtica da cultura,
queremos demonstrar a dinamicidade signica existentes nas histérias em quadrinhos
produzidas e veiculadas no ambiente digital.

A metodologia aplicada durante a pesquisa apresenta as seguintes caracteristicas:
natureza qualitativa, tendo como foco principal as possibilidades de mudanga da linguagem
das HQs no ambiente da web. Em relacdo aos objetivos, a pesquisa apresenta um carater
descritivo, uma vez que buscamos descrever as relacdes envolvidas no processo de
modelizacdo que compde a linguagem das histérias em quadrinhos, e também um carater
explicativo, pois busca explicar como ocorre essa modelizacdo nas HQs no ambiente da web.
Em relacdo aos meios de investigacdo ¢ uma pesquisa bibliogrifica e pesquisa documental,
que envolveu a observacdo do objeto nos sites, com coleta de dados por meio de formuldrio
(apéndice) desenvolvido para este fim. O roteiro de observacio foi composto por categorias
identificadas a partir dos conceitos apresentados pelo sistema do entretenimento (HQs) e pelo
sistema tecnoldgico (Web). Assim, elegemos as seguintes categorias de andlise: (I) Em
relacdo ao Sistema do Entretenimento: baldo, quadro, onomatopeia. (II) Em relagdo ao
Sistema Tecnoldgico: hipertexto/hipermidia, interface e interatividade. A partir do

preenchimento do roteiro de observacdo foi possivel identificar as principais altera¢des nos



signos do sistema do entretenimento (HQs) ao se relacionar com os signos contidos no
ambiente do sistema tecnoldgico (Web).

O universo da pesquisa foram as histérias em quadrinhos publicadas em 5 (cinco) sites
brasileiros, sendo eles: HackToon!, Jovem Quadrinhos, Petisco, Pula Pirata e RyoTiras.
Analisamos 1 (uma) HQs de cada site, totalizando 5 (cinco) histérias em quadrinhos
publicadas nos meses de agosto e setembro de 2011. Destacamos ainda, que no periodo de
coleta de dados, nos deparamos com a publicacdo de tiras (um formato existente dentro do
género das HQs). Assim trabalhamos tanto com as histérias em quadrinhos completas, como
com as tiras, levando em considera¢do a forma como os signos, ou melhor, os cédigos se
apresentam. Por essa razdo € possivel notar que em alguns momentos as andlises sdo feitas
através das tiras e em outros através das histérias em quadrinhos completas.

Para facilitar a compreensao de todos ao manusear esse trabalho, fizemos um breve
relato, apresentando a estrutura dos sites, explicando o seu funcionamento. Com o recurso
disponibilizado pela estrutura da web, reduzimos a visualiza¢do das paginas, em média para
20%, o que permitiu ter uma visdo geral do layout do site. Apesar da dificuldade da leitura
(escrita), essa foi a maneira encontrada para explicar a estrutura das piginas na quais sdo
publicadas as HQs. Posteriormente, no momento da andlise das histérias em quadrinhos, essas
imagens foram ampliadas facilitando a visualizacdo dos signos existentes nas HQs.

Para apresentacdo dos sites, optamos por seguir a ordem alfabética. A selecdo das HQs
foi feita de maneira aleatdria. Assim, “HackToon!” € o primeiro site a ser analisado e nele
elegemos a tira “Nerdson ndo vai a escola”. O segundo site € o “Jovem Quadrinhos”, aqui

999

selecionamos a HQs “Roberto ‘sdbado a noite’”. O terceiros site escolhido foi o “Petisco”,
nele destacamos histéria em quadrinhos “Macacada Urbana — parte 1”. Pula Pirata foi o

quarto site a ser analisado, aqui foi selecionada a HQs “Extreme Cloud Sighting”. E por



ultimo, o quinto site, RyoTiras no qual elegemos histéria em quadrinhos “Cem mil bolas de

neve”.

4.1. Apresentacao e Estrutura dos Sifes das Historias em Quadrinhos

z

- HackToon! ¢ um site de quadrinhos, programacdo, arte e cultura digital,
desenvolvido por Karlisson Bezerra, ilustrador que vive em Natal-RN. As historias em
quadrinhos sdo criadas com software de ilustracio e de edi¢do de imagem. O diferencial desse
site € que o autor trabalha sob a licenca Creative Commons, o que permite a publicacio e
modificacdo livremente das HQs, desde que cite o autor. O universo computacional, o proprio
mundo dos hackers, serve como inspiragdo para os enredos das HQs. Atualmente, existem 7
(sete) personagens: Nelson, mais conhecido como Nerdson (personagem principal); Roberta,
ou Beta Bitsy (que estuda com Nerdson); Danilo, vulgo Lilo Tag (melhor amigo de Nerdson);
Bozo (que ndo tem origem definida); Amigoogle (uma referéncia fisica do Googlebot); Seu
Rocha, ou JBoss - Jurassic Boss (patrdo de Nerdson); Libman (um super-herdi de Cityware,
uma cidade que existe dentro do computador de Nerdson) e APIboy, ou Pacotinho (ajudante
de Lidman). Por trabalhar com tema computacional, o autor utiliza links que completam as

informagdes abordadas nas HQs.

Na figura 40, temos a interface do site HackToon! onde € possivel verificar o layout.
Destacamos alguns codigos, isto €, na parte superior do lado direito do monitor temos icones
que oferecem informagdes sobre o site; no centro da pagina sdo publicadas as histérias em
quadrinhos; abaixo das HQs estdo os links (hipertextos) e as op¢des de mudar de pégina.
Ainda no quadrante inferior esquerdo, hd um blog pessoal do autor. J4 na parte inferior direita

do site ha outras explicacdes sobre o site, mas em formato de HQs. Para acessar todas as



informagdes o usudrio precisa “mover” a pigina verticalmente, através da ferramenta “barra
de rolagem”. Na maioria das vezes a leitura da HQs ndo acaba sendo prejudicada porque a
histéria em quadrinho fica localizada na parte central da pagina.

Apesar de ser um site onde a relacdo dos signos dos sistemas do entretenimento e dos
sistemas tecnoldgicos € relativamente perceptivel, escolhemos apenas uma histéria em
quadrinhos porque durante o periodo estipulado para a coleta de dados, a série “Nerdson ndo
vai a escola” foi alimentada apenas uma unica vez. Essa ndo continuidade acaba por

contradizer o préprio carater do ciberespaco e, neste caso, ndo foi possivel eleger outra

histéria em quadrinho como objeto de estudo.
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Figura 40- Home site HackToon!
FONTE: http://www.hacktoon.com, acesso 20 de novembro de 2011.



- Jovem Quadrinhos: o site ¢ hospedado no provedor IG, mas as historias sdo escritas
por quadrinhistas independentes: sendo eles: Eduardo Medeiros, Rafael Albuquerque, Rafael
Coutinho, Rafael Sica e Raphael Salimena. Assim, ndo ha uma linearidade nas histérias, cada
autor trabalha com uma série especifica, atualizada semanalmente. No periodo da coleta eram
produzidas as seguintes séries: “Roberto”, “Tune”; “O Beijo Adolescente”; “Borgo” e “Z”, a
medida que s@o publicadas as paginas de cada série, elas recebem um algarismo para
identificar o nimero da edi¢do. Essa sequéncia ndo significa continuidade do enredo, ou seja,

nem sempre hd uma sequéncia de fato, na maioria das vezes a histéria acaba por relatar

diversas situagdes vividas pelo personagem principal da HQs.

Por estar hospedado no Portal de Noticias IG, o site Jovem Quadrinhos (figura 41)
segue a estrutura do proprio portal. Na parte superior da pagina ficam os icones de
informag@o, o sife que permite o usudrio visitar outras paginas, com assuntos voltados ao
entretenimento. As histérias em quadrinhos estdo localizadas na parte central da pagina, em
destaque acima da HQs, estd o nome do autor, ao clicarmos nessa parte vamos para outra
pagina que contém todas HQs publicadas pelo autor. Outra opc¢éo de interatividade do site fica
por conta da ampliacdo da histéria em quadrinhos. Neste caso, o usudrio visualizard apenas as
HQs, em seguida pode retornar a pagina. Os comentarios ficam na parte inferior esquerda e na
parte inferior direita temos as redes sociais. Neste site, encontramos uma publicidade, algo
que ndo ocorre tdo explicitamente nos demais sites. Uma interpretacdo seria pelo cardter
mercadolégico do proprio Portal IG. O movimento para navegagdo do site também &
verticalmente, o usudrio precisa “mover” a pigina para realizar a leitura e principalmente para

deixar os comentarios.
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Figura 41- Home site Jovem Quadrinhos
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/10/17/roberto-017/4#!/-1/ - Acesso 20 de novembro de
2011.

- Petisco: ¢ um portal de webcomics contendo diversas séries em quadrinhos, todas
publicadas com a periodicidade de uma pégina por semana. No momento fazem parte do

Petisco, as séries: Nova Hélade ; Nanquim Descartavel; Demetrius Dante; Terapia; Calundu e



Cacoré; Macacada Urbana e Beladona. Dentro desse site, hd um link para o blog do Petisco,
onde sdo publicadas histérias em quadrinhos curtas, dos autores do Petisco, mas que nao

possuem ligacdo com as séries.

Para nossa andlise escolhemos uma HQs da série Macacada Urbana, criada por
Vencys Lao. A histdria é ambientada na Venda Velha, uma megalépole do interior, habitada
por bichos que parecem gente. E 14 que Jakka, um simpético macacdo vai aprender que,
quando se vive na cidade grande, muitas coisas engracadas, bizarras e até herdicas podem

acontecer. A série € atualizada toda terga-feira.

Apesar de integrar o Portal Petisco, o site Macacada Urbana (figura 42) tem
caracteristicas proprias. As histdrias em quadrinhos ocupam a metade da pégina, nesse sentido
e para a completa leitura, o usudrio precisa usar “barra de rolagem” vertical. Abaixo das HQs
existem botdes (semelhante aos botdes dos aparelhos eletrdnicos) que permitem a
movimentacdo do usudrio no site, assim, ele pode passar as paginas, “pulando” de maneira
ndo linear. A interacdo dos leitores ocorre na metade inferior do site, € nesse espaco que os
usudrios tem a possibilidade de fazer comentdrios, publicar e compartilhar as HQs nas redes
sociais. J4 no canto inferior direito ficam os /inks das demais séries publicadas no portal e se o
leitor clicar no botdao Home, localizado na parte superior da pigina, abre-se a pagina inicial do

Portal Petisco.

Neste site também escolhemos apenas uma HQs, publicada em 3 (trés) partes, sendo
postada uma por semana. A escolha desse site foi justamente o uso dos icones que permitem a
movimentacdo das paginas, sendo os mesmos, simbolos convencionados por outros aparelhos
eletrdnicos, isso facilita a navega¢do de qualquer usudrio, inclusive os que estio ambientados

no universo digital.
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Figura 42- Home do site Macacada Urbana — Portal Petisco
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/10/macacada-urbana-pag-03/ - Acesso 07 de outubro de 2011.



- Pula Pirata: é um site de quadrinhos, idealizado por 12 jovens que publicam
diariamente suas ideias e contos em forma de arte sequencial. Todos atendem por um
codinome, sendo eles: Gonzo, Jow, Mancha, Manjaro, Pliskin, Porco, Presto, Salsicha,
Maroja, Kbsa e Quinho. Os autores vivem em quatro estados brasileiros (Amazonas, Sao
Paulo, Rio de Janeiro e Rio Grande do Sul). Atualmente sdo publicadas cerca de vinte séries,
Conversas do dia-a-dia, Gordin, Pingo, Mundo das Gotas, A (minha) vida como ela é,
Reviews, Historias diversas, Ogro e Viking, Homem do Futuro, Micos de Circo, Jennifer,
Chicoéria, Padre Camaro, Plug'N Play, Os Mortos Estdo Andando, Princesinha Lindinha,
Kurebero, Badalagdes de uma vida nerd, Quadrinhos sem nenhum propdsito, Chico Moela.
Além das histérias em quadrinhos encontramos no site informacdes sobre cinema, musica,

animacdes, textos e outras coisas anormais.

A disposicdo dos codigos no layout da pagina (figura 43) se apresenta da seguinte
maneira: parte superior esquerda possui os icones com informacdes, além disso temos outros
icones que também se referem as informagdes (equipe, premiagdes) em uma coluna na parte
superior direita. As historias em quadrinhos ficam localizadas no centro-esquerdo da pagina,
um lugar de destaque; geralmente as HQs ocupam mais a tela (monitor) inteiro e para realizar
a leitura por completo, o usudrio necessita utilizar a “barra de rolagem” vertical; bem préximo
a HQs, parte superior, o usudrio tem a possibilidade de ampliar o quadrinho € necessario
apenas clicar no /ink (ampliar a imagem). Logo abaixo das HQs tem um espaco destinado a
comentdrios. Ja do lado inferior direito temos as redes sociais, assim € possivel acompanhar
os seguidores do site no facebook e os comentdrios, em relagdo aos quadrinhos, publicados

via twitter.
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Figura 43- Home site Pula Pirata
FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=10659 Acesso 26 de mar¢o de 2012.

- RyoTiras: € um site desenvolvido por Ricardo Yoshio Okama Tokumoto, ilustrador,
animador e cartunista, que vive em Belo Horizonte. Nele sdo publicados, diariamente, HQs e

tiras, que expressam a visdo do autor sobre algo ou alguma coisa, utilizando o humor.



O layout do site (figura 44) estd estruturado de uma maneira relativamente simples. As
HQs sdo publicadas na parte central-esquerda da pdgina e por serem histérias curtas, na
maioria das vezes, o usudrio ndo precisa nem mover a pagina. Do lado direito tem uma coluna
com vdrios icones que permitem a interacdo. Assim, no canto superior estdo os icones com

informagdes sobre o site, abaixo as redes sociais.
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Figura 44- Home site RyoTiras
FONTE: http://ryotiras.com/?m=201111 - Acesso 30 de novembro de 2011.



Realizada a etapa de apresentag@o e estrutura dos sites, seguiremos com as andlises das
HQs. Nossa busca ¢é identificar e compreender o processo de semiose das histérias em
quadrinhos e a relagdo com a estrutura da web. Para o desenvolvimento das andlises,
escolhemos 3 (trés) cédigos, que ao nosso entendimento sdo fundamentais para a linguagem
das histdrias em quadrinhos, ou seja, o baldo, o quadro e a onomatopeia. Relacionamos esses
codigos com as 3 (trés) categorias do sistema tecnoldgico, hipertexto e a hipermidia, interface
e interatividade, descrita no capitulo 3 desta dissertagdo.

Para comprovar a relagdo existente entre esses dois sistemas (S.E. e S.T.) no ambiente
da internet, elegemos 5 (cinco) histérias em quadrinhos de 5 (cinco) sifes especificos.
Primeiramente, apresentamos as imagens inteiras das HQs e no decorrer das andlises exibimos

a imagem (ampliada ou reduzida, dependendo do caso) dos cdédigos correspondentes a

explicacdo.

4.2. A relacao do Sistema do Entretenimento e com o Sistema Tecnolégico

Baseando-se no conceito de cédigo, desenvolvido pela semidtica da cultura,
compreendemos que o mesmo ndo € estitico e por isso, ao se relacionar com outros c6digos,
permanece em constante mudancga. Isso pode ser observado na linguagem das histérias em
quadrinhos no ambiente da internet, durante nossa andlise podemos notar que os c6digos
baldo, quadro e onomatopeia sdo alterados ao entrar em contato com o sistema tecnoldgico
(web). Todavia, o codigo possui uma dinamicidade que lhe confere um carater dual, que se
por um lado se adapta ao ambiente no qual estd inserido, por outro lado esse mesmo cddigo
conserva a sua forma e estrutura. Essa dinamicidade também foi identificada por nés durante

a andlise, isto é, observamos que em varios momentos os cddigos das HQs permaneceram



inalterados dentro do ambiente da internet. Portanto, os cédigos baldo, quadro e onomatopeia
se apresentaram num processo de transformacdo, mudanca e retroalimentacdo da linguagem

das histérias em quadrinhos.

4.2.1 HackToon! — a Semiose da HQs no ambiente da web

A primeira HQs analisada € ‘“Nerdson nio vai a escola” (figura 45), publicada no site
HackToon! Nela podemos encontrar os trés cddigos — baldo, quadro e onomatopeia — que
elegemos para nossa andlise, permanecem quase inalterados se comparado com a HQs
impressa. Todavia, a linguagem das HQs € alterada ao se relacionar com o sistema
tecnolégico, em outras palavras , podemos dizer que a semiose atua de maneira constante

entre esses dois sistemas (S.E. e S.T.).

ROCKET HACKER

01.08.11

MerfrdSol néo vai 3 escola @::ﬁmﬁs

hacktoon.com
VAMOS ESTUDAR AERONAUTICA MATS TARDE...
NAC PRECISAMOS DE INVESTIMENTOS E ASTROFISICA NOS CLURSOS
DO GOVERND! PODEMOS CONSTRUIR ON-LINE DO MIT E ANGARTAR
NOSSO PRIPRIO FOGUETE E MANDAR O | FUNDOS ATRAVES DO CROWDFUNDING,
HOMEM PARA A LUA! SOMOS HACKERS! COM A AJUDA DA INTERMNET!

NINGUEM MATS
APOTA A CIENCIA...

Se vocé ficou triste com o fim da era dos &nibus espaciais, vocé € nerd.

“Mos teriamos conquistado a Lua. Ao invés disso conquistamos o Afeganistio”.
(http:/mww.thepaincomics.com/)

Mais aqui.

import lib{Nerdson Néo Vai 4 Escola); - 11 hacks no sistema.

1 2 3 Anterior  Primeira

Figura 45- HQs — Nerdson ndo vai a escola.
FONTE: http://hacktoon.com - Acesso 03 de agosto de 2011



Em relacdo ao hipertexto e a hipermidia o cédigo baldo (figura 46) ndo sofre nenhum
tipo de alterac@o, ou melhor, nao encontramos nenhum elemento que demonstra a relacdo com
o hipertexto e a hipermidia. O mesmo ocorre com a interface, os tragos do codigo baldo sio
semelhantes aos das HQs impressas. Ja em relagdo a interatividade, o cédigo também ndo
demonstra uma relacdo direta, isto €, ndo conseguimos observar nenhuma mudanca do baldo

ao encontrar com a categoria interatividade.

MaerfdS ol néo vai a e

NAO PRECISAMOS DE INVESTIMENTOS
DO GOVERNO! PODEMOS CONSTRUIR
NOSSO PROPRIO FOGUETE E MANDAR O
HOMEM PARA A LUA! SOMOS HACKERS!

Figura 46- Baldo — HQs Nerdson néo vai a escola.
FONTE: http://hacktoon.com - Acesso 03 de agosto de 2011.

O cédigo quadro em comparacio ao hipertexto e a hipermidia, nesta HQs, ndo sofre
nenhuma modifica¢do, 0 mesmo acontece com a interface e a interatividade, assim podemos

dizer que os signos do cédigo quadro nio sdo alterados.



Merd=olh n&so vai 3 escola (E0) Semeive,

hacktoon.com

VAMOS ESTUDAR AERONAUTICA
NAO PRECISAMOS DE INVESTIMENTOS E ASTROFISICA NOS CURSOS
DO GOVERNO! PODEMOS CONSTRUIR ON-LINE DO MIT E ANGARIAR
NOSSO PROPRIO FOGUETE E MANDAR O |FUNDOS ATRAVES DO CROWDFUNDING,
HOMEM PARA A LUA! SOMOS HACKERS! COM A AJUDA DA INTERNET!

MATS TARDE...

NINGUEM MATS
APOTA A CIENCIA...

Figura 47- Quadro — HQs Nerdson ndo vai a escola.
FONTE: http://hacktoon.com - Acesso 03 de agosto de 2011

O cédigo onomatopeia esta presente no ultimo quadro da histéria, em relacdo ao
hipertexto e a hipermidia, ndo conseguimos visualizar nenhuma modificacio. Em relagdo a

interface o c6digo permanece inalterado e 0 mesmo ocorre com a interatividade.

hacktoon.com

MAIS TARDE...

NINGUEM MATS
APJTA A CIENCIA...

Figura 48- Onomatopeia — HQs Nerdson ndo vai a escola.
FONTE: http://hacktoon.com - Acesso 03 de agosto de 2011.



Apesar dos cédigos desta HQ se apresentarem — aparentemente — inalterados, podemos
dizer que a linguagem da HQ ¢é modificada pelo ambiente no qual estd inserido. A
potencialidade do ciberespaco € nitida na pagina desta histéria em quadrinhos, ou seja, ela ndo
altera os cddigos (baldo, quadro e onomatopeia), mas € possivel utilizar os recursos do
hipertexto e da hipermidia de forma claro. Abaixo da HQs visualizamos hipertexto (frases)
que ao clicar no link (como fizemos no exemplo abaixo, figura 49 e 50) o usudrio recebe

outras informagdes referentes aos temas proposto pelo autor e até mesmo em outras HQs.

Se vocé ficou triste com o fim da era dos dnibus espaciais. vocé € nerd.

“Mos teriamos conquistado a Lua. Ao invés disso conquistamos o Afeganistio”.
(http-/Awww thepaincomics com/)

Mais agui.

Figura 49- Exemplo de um link caracteristica do hipertexto e da hipermidia
FONTE: http://hacktoon.com Acesso 03 de agosto de 2011
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Essa talvez seja a maneira mais visivel do uso do hipertexto, isto €, criar links que
direcionem o leitor a outras paginas que completem o sentido da propria HQs, esse processo
ocorre através da busca de informagdes contidas nos bancos de dados (ciberespaco). Outra
maneira de utilizar o hipertexto € através das rags, sites dos proprios quadrinhistas e até dos

que direcionam a uma propaganda.

4.2.2 Jovem Quadrinhos — a Semiose da HQs no ambiente da web

2

A segunda histéria a ser analisada é “Roberto ‘sdbado a noite

999

(figura 51), publicada
no site Jovem Quadrinhos, os trés cédigos (baldo, quadro e onomatopeia) também compdem
esta HQs. Em comparacdo com uma HQ impressa, podemos dizer que apesar de ocorrer o
processo de semiose, os codigos do sistema do entretenimento (HQs) ao se relacionarem com
as categorias do sistema tecnoldgico (web) pouco se modificavam, ou seja, os codigos —
baldo, quadro e onomatopeia — conservam a estrutura da linguagem das histérias em

quadrinhos impressa.
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Figura 51- HQs — Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011

Nesta HQs observamos que o cddigo baldo (figura 52) se apresenta igual ao cddigo
baldo de uma HQs impressa, notamos ainda, que o formato e o contorno dos baldes trazem
caracteristicas semelhantes ao que vimos no papel, ou seja, usam baldo de fala, baldo duplo,
baldo vibrante (este especifico utiliza o contorno pontilhado, imitando a fala robotizada, este

tipo de baldo representa a fala o personagem Roberto, um robd). Em contato com o hipertexto



N

nada se modifica, j& em relacdo a interface também ndo notamos nenhuma alteracdo do

cddigo, o mesmo ocorre em relagdo a interatividade.

Figura 52- Baldo — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.

Assim como acontece no codigo baldo, observamos que o cddigo quadro (figura 53)
nesta histéria em quadrinho apresenta uma estrutura semelhante a HQ impressa. Nao
havendo nenhuma mudanca visivel no processo signico ocorrido através do encontro das
categorias do sistema tecnolégico (hipertexto e hipermidia, interface e interatividade) com

cddigo quadro.
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Figura 53- Quadro — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.




Como dito no inicio deste topico, os cddigos desta HQs conservam a caracteristica de
uma histéria em quadrinho impressa. Assim, o cédigo onomatopeia aparece no ultimo quadro
desta HQs, e apesar de haver uma relagdo entre os sistemas (S.E. e S.T.) ndo ocorre nenhuma
alteracdo visivel da onomatopeia em relacdo ao hipertexto e a hipermidia, a interface e a
interatividade.

Apesar de o ciberespaco disponibilizar diversos recursos como: a hipermidia, que cria
a possibilidade do uso do som (4udio), observa-se que a plasticidade do som das
onomatopeias continua sendo manifestada através da visualidade, isto significa que o

processo de semiose se dd pela interpretacdo do usudrio a partir de suas experiéncias.

Figura 54- Onomatopeia — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.



Observamos ainda que essa histéria em quadrinhos utiliza o recurso da web apenas
para ampliar (figura 55) a HQ em relag@o as demais informacdes contidas na pagina, ao clicar
na propria HQs abre uma pégina apenas com a histéria, as demais informacdes ndo sdo
visualizadas. Neste sentido, além de gerar a interatividade com o usudrio, a interface também
€ alterada, pois nenhuma outra informagdo “concorre” com a mensagem contida na HQs.
Portanto, resta saber se esse recurso € utilizado pelos usuarios, comprovando a eficicia ou

ineficiéncia de tal estrutura.
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Figura 55- Interface — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.

Identificamos ainda nesta HQ a utilizag@o de sistema modelizante, assim visualizou os
codigos da linguagem do videogame, no ultimo quadro da HQs (figura 56). Dessa maneira, a
linguagem do videogame foi utilizada para ilustrar o “combate” entre os personagens (Erasmo

e Roberto). Ampliando nossa interpretacdo, podemos dizer que esse signo acaba por fazer



uma analogia aos artistas brasileiros Erasmo Carlos e Roberto Carlos, que fizeram sucesso na

década de 60 (século XX), com o movimento musical denominado de Jovem-Guarda.

Figura 56- Sistema Modelizante (games) — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.

Além do uso da linguagem do videogame notamos nessa HQ a utilizacdo de uma
fotografia do cantor Roberto Carlos (figura 57), no segundo quadro dessa histéria, para
contextualizar o que seria os “jeans calhambeque”. Identificamos essa imagem como sendo

um sistema que modeliza a histéria em quadrinhos.

NO FINAL DOS ANOS
60, O MAGNANIMO REI
ROBERTO CRIOU SUA
MARCA DE ROUPAS. ©

Figura 57- Sistema Modelizante (fotografia) — HQs Roberto “sdbado a noite”.
FONTE: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/ - Acesso em 19 de setembro de 2011.



4.2.3 Petisco — a Semiose da HQs no ambiente da web

A terceira HQs analisada é “Macacada Urbana” (figura 58), publicada no site Portal
Petisco. Também identificamos nesta HQ os trés cddigos, baldo, quadro e onomatopeia, em
plena relacdo com os demais signos da web. O codigo que mais se altera em relagdo a HQs
impressa € o baldo, que neste caso, adquire outro formato, os demais cédigos ndo apresentam

mudangas significativas em relacio a linguagem da HQ no suporte papel.
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Figura 58- HQs — Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-01/ - Acesso 23 de setembro de 2011.



Em contato com o ambiente da internet, o cédigo baldo, nesta HQ, adquire outra
caracteristica, ele se apresenta como uma legenda (figura 59), ou seja, a escrita significa a
narracdo feita pelo personagem (Super Macaco). Apesar dessa significativa transformacao, a
mesma ndo pode ser atribuida pela relacdo ao hipertexto e a hipermidia, pela interface ou pela

interatividade com o cédigo balao.

Isso & o due podemos
chamar de /~om/a.

Muitos de nés
foram responséveis
pela "quase extingdo

humana”.

Figura 59- Baldo — HQs Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-02/ - Acesso 30 de setembro de 2011.

Se o cédigo baldo sofre alteragdo em relacdo a seu formato, 0 mesmo nio ocorre com
0 codigo quadro. Nesta histéria em quadrinhos eles conservam semelhangas com os quadros
das HQs impressas. Por conservar esta caracteristica, o codigo quadro, em alguns momentos,
se apresenta no formato de quadros sequenciados (figura 60), além de como quadro tnico ou
em outros no formato de um retangulo, além do (figura 61). Nesta histéria em quadrinhos nio
foi possivel descrever nenhuma relacio direta do signo do quadro com os signos do sistema
tecnolégico (web) — hipertexto e hipermidia, interface e interatividade, embora visualizamos

toda essa estrutura na pagina onde sao publicadas as historias.
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Figura 60- Quadro (narrativa sequenciais) — HQs Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-01/ - Acesso 23 de setembro de 2011
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Figura 61- Quadro — HQs Macacada.

FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-01/ - Acesso 23 de setembro de 2011.



Semelhantemente ao que ocorre com o cddigo quadro, nesta histéria em quadrinhos,
podemos observar que o cédigo onomatopeia, neste caso especifico, permanece inalterado.
Apesar da potencialidade que o signo onomatopeia ganha ao se transportar para o ambiente da
internet e se relacionar com o recurso da hipermidia, o mesmo ndo é explorado, ou seja, nao
ha uma interacdo direta da onomatopeia com o hipertexto e a hipermidia. O mesmo acontece
com as demais categorias do sistema tecnoldgico (web), a interface e a interatividade. Assim,

a onomatopeia continua se apresentando de maneira “estatica” (figura 62).

Achou-se que o8
humanos haviam
sido alizimacios!

Figura 62- Onomatopeia — HQs Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-01/ - Acesso 23 de setembro de 2011.

A principal diferenca dessa histéria em quadrinho em relacdo as demais HQs
analisadas € a utilizacdo de icones (botdo) que para mudar de pagina. O enredo é contado por

péginas, publicadas semanalmente, assim para que o usudrio possa retroceder as paginas



anterior e/ou a passar para as paginas seguintes, ele ird clicar no botdo que encaminhara para
outra pagina. Neste caso especifico (figura 63), é possivel identificar o formato de uma péagina
de gibi, as dimensdes da pagina sdo adaptadas para o layout do site e o movimento feito pelo
usudrio ao clicar no botdo remete a0 movimento realizado no momento que estamos mudando
de pagina de uma revista impressa. Assim, podemos dizer que HQs é modelizada pelos

codigos de um gibi impresso.
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Figura 63- Botdo de Interagdo — HQs Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-02/ - Acesso 30 de setembro de 2011.



Outro aspecto observado em nossa andlise, foi a possibilidade de interagcdo
oferecida pelo site, se os codigos do sistema do entretenimento permanecem quase que
inalterado em relac@o ao sistema tecnoldgico, podemos observar por outro lado, que a mais
utilizada pelos leitores das histérias em quadrinhos na internet ocorre pela postagem de um

comentdrio, por seguir o sife nas redes sociais, além da interagdo entre os “fas” do préprio site

(figura 64).
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Figura 64- Interagdo — HQs Macacada.
FONTE: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-02/ - Acesso 30 de setembro de 2011.



4.2.4 Pula Pirata — a Semiose da HQs no ambiente da web

A quarta HQs analisada é “Extreme Cloud Sighting” (figura 65), publicada no site
Pula Pirata. Ao visualizamos essa histéria em quadrinho € possivel identificar as
transformagdes existentes pelas quais os signos das HQs enfrentam quando encontram com os
signos presentes no ciberespaco. Os cddigos do sistema tecnoldgico acabam por sobressair em
relacdo os cédigos do sistema do entretenimento (HQs).

No primeiro momento podemos observar que a principal mudanga é o formato
utilizado pelo autor para contar sua histdria, ou seja, de uma pédgina de HQs impressa, onde se
visualizam vérios quadros em sequéncia, nessa historia o enredo é contado através de uma tira
vertical acompanhando a estrutura da internet. Assim, o usudrio necessita utilizar a ferramenta
“barra de rolagem” para realizar a leitura completa, ou reduzir o tamanho da pigina (como
fizemos para copiar a imagem — figura 65), todavia essa opcdo acaba por dificultar a leitura da
histéria em quadrinhos.

Aprofundando nossa andlise, observamos que os cddigos baldo, quadro e onomatopeia
apesar de se modificarem no ambiente da internet nao se relacionam de maneira direta com as

categorias do sistema tecnoldgico (hipertexto e a hipermidia, interface e interatividade).
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Figura 65- HQs — Extreme Cloud Sighting

FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=7873 - Acesso 03 de agosto de 2011



Diferentemente das demais HQs analisadas, essa histdria ndo possui o cédigo baldo
(figura 66) e neste caso, possui apenas a apéndice. Quando dizemos que ndo ha baldo nesta
HQs, na verdade nossa compreensio é que o balio ndo se apresenta da maneira
“convencional”. Em outras palavras, identificamos a semiose agindo nessa estrutura, pois ao
visualizarmos a imagem das HQs e a forma como as frases estdo dispostas, rapidamente
interpretamos que o coédigo baldo esta contido naquele ambiente e para facilitar nossa
compreensdo, o autor utiliza o cédigo apéndice, que além de direcionar a fala do personagem
contribui para o processo da semiose. Observamos que a auséncia do baldo, recodifica o
codigo apéndice, neste caso, ela exerce dupla funcdo: o de conduzir o didlogo (funcio
tradicional) e de gerar no leitor a “sensacdo” de visualizar mentalmente o baldo.

Em relacdo as categorias do sistema tecnoldgico, podemos dizer que o cddigo baldo
ndo sofre nenhuma interacdo direta, mas que o ambiente da internet acaba por recodificar a

prépria linguagem da HQs.
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Figura 66- Balao HQs Extreme Cloud Sighting
FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=7873 - Acesso 03 de agosto de 2011



Semelhantemente ao processo de modificacdo do cédigo baldo, o cddigo quadro ao se
transportar para o ambiente do ciberespaco ganha possibilidades e resignificagcdes, isto &,
nesta HQ, por exemplo, por ser adaptada a estrutura da internet ela é criada em forma de tira,
ao invés de pagina como dita anteriormente, assim, ndo encontramos a existéncia explicita do
codigo quadro. Embora seja possivel identificar as cenas, através da disposicdo dos elementos
na tira, o mesmo ndo apresenta contorno (figura 67). Também néo vimos relagdo direta do

codigo baldo com as categorias do sistema tecnolégico.
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Figura 67- Quadros — HQs Extreme Cloud Sighting
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A seguir (figura 68), repetimos a imagem anterior e utilizamos uns tracos para
“simular” o quadro na histéria em quadrinho, demonstrando assim como seria se o autor

tivesse utilizado o trago para delimitar o quadro.
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Figura 68- Quadros modificado — HQs Extreme Cloud Sighting
FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=7873 - Acesso 03 de agosto de 2011




Talvez a principal mudanga nessa histéria em quadrinho é a ousadia do autor, que
rompe com o tradicionalismo e acrescenta uma imagem computacional e/ou fotografica
(figura 69) ao invés da onomatopeia tradicional. Aqui € possivel ver a relacdo de outros
sistemas (fotografico e/ou computacional) modelizando a linguagem das HQs no espago da
internet. Apesar dessa substancial modificacdo, podemos dizer que a mesma se dd pelo
ambiente no qual a HQ estd inserida e nio pela relacdo direta do c6digo com o hipertexto e a
hipermidia, interface ou interatividade. Podemos dizer ainda, que se houvesse esse encontro, o

codigo onomatopeia adquiria caracteristicas da hipermidia e/ou da interatividade.

Figura 69- Onomatopeia — HQs Extreme Cloud Sighting
FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=7873 - Acesso 03 de agosto de 2011

Além do sistema computacional agindo como modelizador do c6digo onomatopeia,

encontramos também, a charge (subdivis@o do género HQs) como um sistema modelizante



presente no dltimo quadro desta histéria (figura 70). A charge refere-se aos personagens que

apo6s a “explosdo” se transformam em seres humanos.

Figura 70- Sistema Modelizante — HQs Extreme Cloud Sighting
FONTE: http://www.pulapirata.com/?p=7873 - Acesso 03 de agosto de 2011.

Com essas modifica¢des é possivel identificar o processo de semiose na relacdo dos
signos da linguagem das histérias em quadrinhos com o sistema tecnoldgico. Assim,
observamos a dinamicidade dos signos e nesse processo podemos concluir que as HQs ao se
transmutarem para a web realizam o processo de codificacdo-decodificacao-recodificacdo da

linguagem das histérias em quadrinhos.



4.2.5 RyoTiras — a Semiose da HQs no ambiente da web

A ultima HQs analisada € “Cem Mil Bolas de Neve” (figura 71), publicada no site
RyoTiras. Aqui encontramos apenas dois dos trés codigos selecionados para nossa andlise,
sdo eles: o baldo e o quadro. Se comparado com os cédigos das HQs impressas, notamos que

o baldo e o quadro sdo alterados a partir do encontro com o ciberespago.
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Figura 71- HQs — Cem Mil Bolas de Neve.
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Nesta histéria em quadrinhos ji notamos de imediato a auséncia (em alguns
momentos) do cddigo baldo (figura 72), ou seja, o cédigo baldo € utilizado apenas para
representar a fala do personagem (her6i), ji4 a fala do outro personagem (Tartaruga) é
apresentada sem o uso do baldo, ou melhor, sem que o contorno esteja visivel, embora
possamos interpretar esse cddigo mentalmente. Novamente podemos afirmar, através de nossa
andlise, que o cdédigo baldo ndo se relaciona diretamente com as categorias do sistema
tecnoldgico, isso nao significa que o cddigo ndo se modifica, mas que ndo usufrui de todas as

possibilidades disponiveis por esse sistema (web).
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Figura 72- Baldo — HQs — Cem Mil Bolas de Neve.
FONTE: http://ryotiras.com/?p=2963 — Acesso 30 de setembro de 2011.

Como na HQs analisada anteriormente, também observamos que essa histéria em

quadrinhos ndo utiliza do cédigo quadro (figura 73), ou melhor, o quadro nfo se apresenta da



forma convencional, mas sua estrutura é gerada pela acdo dos signos, isto &, pela disposicao
dos elementos na pdgina. Quando olhamos para a histéria em quadrinho rapidamente
podemos “tracar” mentalmente alguns tracos que dimensionam os quadros, este exemplo foi
realizado por nés (figura 74), neste sentido, observamos uma sincronia na disposi¢do da
informag@o. Todavia, a relacdo do cédigo quadro com as categorias do sistema tecnoldgico
(hipertexto e hipermidia, interface e interatividade) ndo se da diretamente, ou seja, ela €

mediada por outros cddigos do sistema tecnoldgico.
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Figura 73- Quadro — HQs Cem Mil Bolas de Neve.
FONTE: http://ryotiras.com/?p=2963 — Acesso 30 de setembro de 2011.
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Figura 74- Quadro modificado — HQs Cem Mil Bolas de Neve.
FONTE: http://ryotiras.com/?p=2963 — Acesso 30 de setembro de 2011.

Outra caracteristica dessa HQ € a similaridade com rabiscos infantis, ou seja, remete a
ideia de ter sido feita manualmente, uma vez que os tracos sdo simples — sem detalhes e
acabamentos — semelhante a um esboco qualquer. O préprio formato das letras, usando um

recurso que “imita” a letra manuscrita, confirma essa interpretagdo. Neste caso, a simplicidade



dos tracos e os poucos quadros fortalecem a caracteristica da linguagem na internet, ou seja,
se apresenta de forma dindmica e objetiva. Portanto, dizemos que o desenho tem a funcio de

um sistema modelizante e o processo de semiose evidencia o carater dindmico do signo.

E finalmente, conforme as andlises feitas e descritas anteriormente, podemos observar
que as histérias em quadrinhos, ao se transmutarem para o ambiente da internet, passam a se
relacionar com os signos presentes nesse ambiente. Todavia, apesar dos quadrinhistas (sites
brasileiros que serviram de objeto de andlise) disporem de um riquissimo instrumento de
possibilidade, que € a Internet, os mesmos ndo usufruem, de forma satisfatoria, desse
ambiente.

Afirmamos que a relagdo desses signos modifica, principalmente, a estrutura visual
das HQs, como € o caso de vérias historias que, para serem vistas, precisam usar a barra de
rolagem. Em algumas HQs € possivel encontrar /inks onde se retomam a assuntos ou paginas
relacionadas aos contetidos abordados.

E finalmente, relacionamos como as principais contribuicdes dessa pesquisa:

e A visualidade € o sistema que modeliza as HQs (independentemente do suporte), mas
encontramos outros sistemas (pintura, fotografia, literatura, hipertexto e hipermidia)
que também contribuem com essa modelizagdo.

e Os cddigos das HQs que mais se modificam sio: os quadros e os baldes e, em alguns
casos, eles deixam de existir. Os demais conservam-se quase que inalterados em
comparagdo a HQs impressa.

¢ O formato mais comum na internet (embora a maioria dos objetos selecionados na
pesquisa sdo as HQs completas) € a tira, por ser mais curtas, mais dindmicas e

objetivas, facilitando na hora da leitura. Essa dinamicidade é uma caracteristica



prépria do ciberespago. Todavia, encontramos publicadas na internet, vérias histérias
em quadrinhos completas.

e Alteracdo na sequéncia narrativa, ou seja, antes a leitura era horizontal, agora € feita de
maneira verticalizada, adaptando a propria estrutura tecnoldgica. Nesse caso, a barra
de rolagem é o procedimento mais comum.

¢ A interacdo entre quadrinhistas e leitores € feita pela relacdo com outras redes sociais.
E possivel observar, também, que os leitores postam comentarios nas HQs embora nio

seja uma pratica constante.



CONCLUSAO

O caminho percorrido para o desenvolvimento desta pesquisa perpassa pela origem e
caracteristicas do sistema do entretenimento (HQs) e do sistema tecnoldogico (Internet).
Buscamos compreender como os signos desses sistemas se comportam ao se encontrarem
num tnico ambiente. Motivados por essa questdo, recorremos aos conceitos da semidtica da
cultura para verificar a relacio signica dos sistemas em questao.

O interesse em estudar a linguagem das HQs a partir da ligacdo com a internet se da
pela abrangéncia da “infiltracdo” dos meios tecnoldgicos na vida social, o que acarreta uma
modifica¢do na maneira de se relacionar com a informagdo. Nosso foco ndo se restringe aos
avangos tecnoldgicos e nem as questdes sociais, embora as HQs, como objeto da cultura,
transitem também por esses caminhos. Queremos, porém, olhar as HQs buscando
compreender sua linguagem e como as mesmas contribuem para a produg¢do de outras
linguagens.

Assim, discordamos os estudos desenvolvidos, até entdo, sobre o objeto da pesquisa
(as histérias em quadrinhos) para outras dreas do conhecimento. Neste momento, buscamos
visualizar as relagdes existentes na linguagem das HQs, o que nos permitiu enxergar este
objeto com um sistema comunicacional. Neste sentido, dedicamos o primeiro capitulo para
discutir essas possibilidades. Assim, partimos da ideia de construir um percurso
epistemoldgico para as histérias em quadrinhos com &énfase nos estudos dos Ecossistemas
Comunicacionais, para isso recorremos a origem dos estudos ecoldgicos fazendo a mediagao
com os estudos da comunicacdo. Escolhemos a Semiética da Cultura como teoria capaz de
abarcar toda a relacdo entre o entretenimento, a tecnologia e a comunicacdo. Uma vez que por

sua propria estrutura, a Semidtica da Cultura — enquanto ciéncia — trabalha nas relagdes



existentes nos signos, que em nosso caso especifico, estdo situados no sistema do
entretenimento (HQs) e o sistema tecnolégico (Web).

Portanto, no primeiro capitulo partimos da visdo ecossistémica e através dos conceitos
semidticos, identificando os sistemas que modelizam a linguagem das histérias em
quadrinhos. Nosso foco no segundo capitulo, foi descrever os codigos que compdem a
linguagem das histérias em quadrinhos apresentamos também figuras que ilustram as
proposi¢des levantadas. Em alguns casos, desenvolvemos diagramas que representavam a
semiose existente nas HQs, o que a caracteriza como uma linguagem de natureza semidtica e,
portanto, ecossistémica. Aproveitamos esse levantamento para definirmos algumas categorias
que foram utilizadas no momento da anélise.

J4 no terceiro capitulo, nos dedicamos a estudar a origem e caracteristica do sistema
tecnolégico bem como a maneira como os quadrinhistas passaram a utilizar os computadores
para o desenvolvimento das histérias em quadrinhos. Na primeira parte do capitulo,
mostrando a evolucdo na producdo das HQs a partir dos meios tecnoldgicos e em seguida,
descrevemos as caracteristicas da internet. Durante esse levantamento, foi possivel identificar
o cardter ecossisttmico da web. Assim elaboramos, também, alguns diagramas que
justificavam tais observagdes. A partir dessas informagdes, semelhantemente o que fizemos
no sistema do entretenimento, elegemos algumas categorias que norteariam nossa analise.

E por fim, no quarto capitulo partimos para andlise. Munidos dos conceitos
necessarios passamos a observar e identificar a interacao do sistema do entretenimento a partir
do desenvolvimento do sistema tecnoldgico. Nessa etapa foi possivel descrever o processo de
transmutacdo dos cédigos dos sistemas do entretenimento (HQs) para o ambiente do sistema
tecnoldgico (Internet). Mediante o exposto nos capitulos anteriores, analisamos as HQs

considerando ndo apenas a relacdo do sistema do entretenimento (HQs) e com o sistema



tecnolégico (internet), mas observamos também as caracteristicas conservadas, ou seja,
inalteradas de ambos os sistemas.
E caminhando para o fechamento desse trabalho chegamos as seguintes conclusdes:

e A visualidade € o sistema que modeliza as HQs (independentemente do suporte), mas
encontramos outros sistemas (pintura, fotografia, literatura, hipertexto e hipermidia)
que também contribui com essa modelizagdo.

e Os codigos das HQs que mais se modificam sdo: os quadros e os baldes, em alguns
casos eles deixam de existir. Os demais conservam quase que inalterados em
comparagdo a HQs impressa.

¢ O formato mais comum na internet (embora a maioria dos objetos selecionados na
pesquisa as HQs completas) € a tira, por ser mais curtas, mais dindmicas e objetivas,
facilitando na hora da leitura. Essa dinamicidade é uma caracteristica prépria do
ciberespaco. Todavia, encontramos publicadas na internet vdrias histérias em
quadrinhos completas.

e Alteracdo na sequéncia narrativa, ou seja, antes a leitura era horizontal, agora feita de
maneira verticalizada, adaptando a propria estrutura tecnoldgica. Nesse caso, a barra
de rolagem é o procedimento mais comum.

¢ A interacdo entre quadrinhistas e leitores € feita pela relacdo com outras redes sociais,
assim € possivel observar também que os leitores postam comentarios nas HQs

embora seja uma pratica constante.

Com o desenvolvimento dessa dissertacdo, notamos que as histérias em quadrinhos no
século XXI evoluem e interagem com frequéncia com os demais meios mididticos, neste caso

a propria internet. Como resultado dessa inter-relagcdo, a mensagem contida em uma HQ pode



ser transmutada a outras midias e assim atingir uma quantidade maior de pessoas, cumprindo
a fun¢@o comunicacional e cultural. Algo improvével antes dos suportes digitais.

Ao avaliarmos a relagdo entre os signos do sistema do entretenimento e do sistema
tecnoldgico, concluimos que as histérias em quadrinhos apresentam alteracdes em relacdo a
sua propria linguagem; modificacdo essa um pouco timida, se levarmos em consideracdo o
tempo em que a linguagem tecnoldgica tem sido “apresentada” a linguagem da HQs. Mas
acreditamos que essa relacdo tende a se intensificar com a evolugdo tecnoldgica, em que 0s
recursos disponibilizados permitem a adaptagdo de uma histéria em quadrinhos para o
cinema, os games, videos, desenhos animados e etc. Contudo, vale ressaltar que a interacdo
desses meios ndo eliminard a especificidade de cada midia e sim, permitird a transicdo de um
mesmo fato (histéria) narrado em diversas midias.

A principal contribuicdo desta pesquisa é poder compreender as histérias em
quadrinhos como um sistema complexo. Embora alguns autores ja tenham apontado os
principios dessa complexidade, a literatura sobre o tema revela que na visdo desses autores, as
HQs tornam-se complexas apenas quando migram para o suporte digital. Esse processo
identificado por eles como ‘“hibridizacdo”, neste caso, do meio impresso para o digital. Essa
interpretacdo € encarada por ndés como grande equivoco, isto €, a partir da visdo sist€émica,
comprovamos que a linguagem das histérias em quadrinho tem por principal caracteristica a
relacdo de varios sistemas (principio basico do hibridismo). Essa linguagem foi desenvolvida
a partir das linguagens: fotogrificas, cinematograficas, da pintura, da literatura; em outros
momentos a linguagem das HQs se relacionou com a linguagem dos desenhos animados, dos
games, da televisdo e atualmente tem se adaptado as caracteristicas da linguagem da web.
Dessa forma é possivel observar que a dindmica dos signos que compdem a linguagem das

histérias em quadrinhos vive se relacionando.



Portanto, apesar de serem criadas para o suporte impresso e grafico, as histérias em
quadrinhos — seus criadores — conseguem captar e usufruir de outras linguagens, a0 mesmo
tempo, que desenvolvem uma linguagem prépria capaz de influenciar outras formas de

expressdo. Por essa razdo, as HQs ganham novos adeptos e se reinventam diariamente.
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Roteiro de Observacao

A Linguagem das Historias em Quadrinhos: A Modeliza¢ao das HQs na Internet

IDENTIFICACAO

Site: HackToon! — Nerdson ndo vai a escola

Link: http://hacktoon.com/

Data da publicacao: 01/08/11 Dia da semana: Segunda-feira

HISTORIA EM QUADRINHOS

Titulo da HQ: Rocket Hacker — Nerdson ndo vai a Escola

Género: Tira

Niimero de pagina: 1 pagina (com opg¢do de links que conduz a outras paginas com

informagdes sobre o tema abordado no quadrinho).

CATEGORIAS:

SISTEMA DO ENTRETENIMENTO:

Visualidade: é primeiro sistema que permite a identificacio e compreensdo dos demais
codigos.

Sonoridade: Uso de baldes de fala, legenda e onomatopeia.

Movimento: Uso de quadros (sem contornos) e linhas cinéticas préximas ao foguete.

SISTEMA TECNOLOGICO:

Hipertexto e Hipermidia: Uso do hipertexto, que direciona o leitor para outra pagina da web.
Em relacdo a Hipermidia hd um canal (TV ZIP) no site, mas ndo é usado para publicagcdo de
contenidos referentes as HQs.

Interatividade: Ocorre de duas maneiras, pela navegagdao do préprio site (buscando
informagdes) e através das redes sociais

Interface: o layout do site atraente, conta com o auxilio de /inks que permite a movimentacao

do usuario.



Roteiro de Observacao

“A Linguagem das Histérias em Quadrinhos: A Modeliza¢io das HQs na Internet”

IDENTIFICACAO

Site: Jovem Quadrinhos

Link: http://quadrinhos.ig.com.br/eduardo-medeiros/09/19/roberto-013/
Data publicacao: 19/09/11 Dia da semana: Segunda-feira

HISTORIA EM QUADRINHOS
Titulo da HQ: Roberto — “ sdabado a noite”
Género: HQs

Niimero de pagina: 1 pagina.

CATEGORIAS:

SISTEMA DO ENTRETENIMENTO:

Visualidade: é primeiro sistema que permite a identificacio e compreensdo dos demais
codigos.

Sonoridade: Uso do baldo, apéndice, escrita (o autor usa uma imagem fotografica na segunda
cena, isto €, outra linguagem dentro da HQs).

Movimento: Temos quadros, linhas cinéticas.

SISTEMA TECNOLOGICO:

Hipertexto e Hipermidia: O hipertexto aparece em forma de icones e utilizado para
movimentar no préprio site. Nao hd indicios da utiliza¢do da hipermidia.

Interatividade: Ocorre para navegar no site, para ampliar as HQ e principalmente para
comentar e publicar nas redes sociais.

Interface: O layout simples, porém com muita publicidade.
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“A Linguagem das Histérias em Quadrinhos: A Modeliza¢do das HQs na Internet”

IDENTIFICACAO

Site: Petisco — série Macacada Urbana - Webcomic

Link: http://petisco.org/macacada/2011/09/macacada-urbana-pag-01/
Data publicacao: 20- 09-2011 Dia da semana: Terca-feira

HISTORIA EM QUADRINHOS
Titulo da HQ: Macacada Urbana
Género: HQs

Numero de pagina: 3 paginas, sendo postada uma por semana.

CATEGORIAS:

SISTEMA DO ENTRETENIMENTO:

Visualidade: é primeiro sistema que permite a identificacio e compreensdo dos demais
codigos.

Sonoridade: Nio hé baldo (o autor utiliza um quadro, semelhante a legenda); uso da escrita,
onomatopeia.

Movimento: Uso de quadros, linhas cinéticas.

SISTEMA TECNOLOGICO:

Hipertexto e Hipermidia: O recurso de hipertexto utilizado para passar a pagina da HQs,
além da navegacdo no site. Nao hd indicios da utilizagdo da hipermidia.

Interatividade: Através das redes sociais, dos comentérios e principalmente para mudar a
pagina da HQs.

Interface: Simples e com elementos que permite a compreensdo da informagdo, sem muitos

transtornos.
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“A Linguagem das Histérias em Quadrinhos: A Modeliza¢do das HQs na Internet”

IDENTIFICACAO

Site: Pula Pirata

Link: http://www.pulapirata.com/?p=7873

Data publicacao: 02-08-2011 Dia da semana: Terca-feira

HISTORIA EM QUADRINHOS
Titulo da HQ: Extreme Cloud Sighting
Género: HQ

Niimero de pagina: 1 pagina.

CATEGORIAS:

SISTEMA DO ENTRETENIMENTO:

Visualidade: é primeiro sistema que permite a identificacio e compreensdo dos demais
codigos.

Sonoridade: Nio ha baldo, aparecem as apéndices, a escrita.

Movimento: Nio ha quadro, mas a forma como os elementos estdo dispostos na pagina,

acabamos por imaginar os quadros. O uso da onomatopeia (fotografica e/ou computacional).

SISTEMA TECNOLOGICO:

Hipertexto e Hipermidia:: O hipertexto na pagina e ndo na histéria. Em relagdo a
hipermidia, no site tem postagem de outros assuntos (ndo HQs) em forma de podcast.
Interatividade: Através das redes sociais, dos comentdrios e da navegagao no préprio site.
Interface: Possui uma imagem principal que ocupa todo o monitor (demora a carregar) e

depois aparece o contetido. Os demais elementos (icones) sdao simples e de facil compreensao.
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“A Linguagem das Histérias em Quadrinhos: A Modeliza¢ao das HQs na Internet”



IDENTIFICACAO

Site: Ryotiras

Link: http://ryotiras.com/?7p=2963

Data publicacio: 28-09-2011 Dia da semana: Quarta-feira

HISTORIA EM QUADRINHOS
Titulo da HQ: Cem mil bolas de neve
Género: HQ

Niimero de pagina: 1 pagina.

CATEGORIAS:

SISTEMA DO ENTRETENIMENTO:

Visualidade: é primeiro sistema que permite a identificacio e compreensdo dos demais
codigos.

Sonoridade: Uso do baldo, apéndice e escrita.

Movimento: Nio utiliza o quadro (o espaco demarcado apenas pela disposicdo das imagens

na pagina).

SISTEMA TECNOLOGICO:
Hipertexto e Hipermidia: O hipertexto aparece em forma de icones.
Interatividade: Existe para navegar no site e principalmente para usar as redes sociais.

Interface: O layout simples, com caracteristica de blog.



