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Por uma Estética paraa HQ Digital*

Ivana Almeida da Silva

UNISINOS/RS

Resumo: O presente trabalho busca refletir sobre a estética dentro do universo digital da
Web a partir dos sites de quadrinhos (HQ). Com elementos de estudos realizados por
Tatarkiewicz (1997) procura-se, dentro de um breve histérico sobre estética, desatrela-la da
idéia de ‘algo a ser admirado’, indo de encontro a uma concepcdo de estética ligada
também a manipulacdo de elementos, a experiéncia com o objeto. Reflexdo sobre a arte, a
idéla de estética agui apresentada busca também reconhecer elementos ligados a uma
estética * fracta nos quadrinhos impressos, que tem como suporte Calabrese (1987),
seguindo para os sites de quadrinhos na Web, que com uma estruturagdo de criagdo e uso
aparentemente ‘aberta’ reforcam-nos como produto caracteristico da comunicagcdo e da

estética contemporanea.

Palavras-chave: quadrinhos — estética - digitalizagdo

“Os fragmentos sdo agora pedras sobre a circunferéncia do circulo:

! Trabalho apresentado no NP16 — Nucleo de Pesquisa Histéria em Quadrinhos, XXV Congresso Anual em
Ciéncia da Comunicacgao, Salvador/BA, 04 e 05. setembro.2002.
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espalho-me em redondo: todo meu pequeno universo em pegas; ao centro,

0 qué?’

Roland Barthes

Os quadrinhos, assim como outros produtos midiéticos, precisam de criatividade e
dinamicidade para existir e se manter. A evolucdo dos midia ocupa um espaco cada vez
maior em nossa sociedade: se inicialmente sdo pensados como acessorios de comunicacdo
passam, num tragjeto de curso ‘natural’, a verdadeiros espagos para manifestagdo do socia e
‘provocadores de sensibilidades e emocdes, refor¢cando o importante papel de seducéo que

desenvolvem e aimportancia de seu enquadramento estético.

Grande parte da atracdo que os quadrinhos exercem sobre o seu vasto publico
advém de sua qualidade estética. “Um objeto qualquer torna-se objeto estético sd depois de
uma valorizagdo por parte de um sujeito individual ou coletivo”, afirma Calabrese (1987,
p.141). Ja na forma impressa, sga no formato de tira de jornal, livro ou revista, os

quadrinhos foram - e ainda sdo - reconhecidos como produto artistico:

Nascidos no olho das técnicas de reproducdo, os quadrinhos beneficiam-
se de uma penetracdo que nenhuma das artes de galerias jamais
experimentou, pelo fato de que a pintura e a escultura sdo,

originariamente, objetos ndo reprodutiveis. (Ruy Castro apud Cirne, 1970,
p-2)

Surgidos dentro de um esquema gue visava aumentar a vendagem de jornais e
tendo como suporte 0s novos meios que a reproducdo mecanica oferecida pela imprensa
proporcionou, os quadrinhos criaram uma logica propria de consumo (Cirne, 1970, p.2).
Assm como, “as sociedades vaem-se de distintas tecnologias de comunicagéo,
simultaneamente” (Moraes, 2001, p.118), as tecnologias de reproducdo ja se encontravam
consolidadas enquanto o reconhecimento do ‘valor artistico’ permanecia vinculado a aura

dairreprodutibilidade. Esse ‘preconceito’ inicial impedia o reconhecimento e a valorizagéo
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do novo meio e, consequentemente, a construgdo do quadro principal que formaria a sua
estética.

Ancorado em elementos-chave que sd0 0 texto e a imagem, 0 universo dos
quadrinhos ‘contesta’ antigos valores estéticos, sobretudo originalidade do produto final,
seriedade de tematicas, durabilidade do suporte e ‘pureza na escolha das formas
individuais de arte.?

A qualidade estética € buscada pelo ser humano em suas mais variadas formas de
expressan. Desde os primeiros desenhos pintados nas cavernas, a busca do belo® esteve
associada a necessidade de expressdo, de comunicacdo, ao desgjo de integrar 0 homem,

grupo ou sociedade, e também a busca de uma identidade cultural.

As origens gregas dos estudos que envolvem a tematica das impressdes sensoriais
associadas a0 pensamento - 0 sensitivo versus o intelectual - remontam pelo menos a
referéncia- por Pitagoras, aligacdo entre a experiéncia estética e a percepcao e observacdo
da beleza (Tatarkiewicz, 1997, p.348). Essa no¢do de apenas perceber e observar pode ser
refletida de forma mais abrangente, no sentido de centrar nossos sentidos no objeto.
Somente em meados do século XVIII o conhecimento sensivel passou a ser identificado
pelo nome greco-latino de ‘estética’. Assim, a palavra ‘estética’ e o adjetivo ‘estético’
passaram a fazer parte do latim moderno. Sua etimologia ndo deriva de beleza, arte ou

deleite, conforme usual mente percebemos o termo.

Hoje em dia hd, inclusive, uma crenca bastante difundida de que a

experiéncia estética e a experiéncia da beleza sejam a mesma coisa;

2 As formas individuais designam, segundo Jimenez (2000) , as cinco artes: arquitetura, escultura, pintura,
musica e poesia . Os quadrinhos fugiriam destas formas ‘puras’, misturando texto e imagem.

% Aqui, o conceito de belo ndo se encontra restrito ao belo artistico em oposicdo ao belo natural.
Abandonando uma postura na qual os dominios da arte comp8em o reinado absoluto da beleza, parte-se para
a tentativa de desenvolver o conceito de belo como manifestacdo da sensibilidade dos homens, dos povos e
das civilizages, extrapolando alimitacdo da arte apenas aos padrdes classicos.
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pensa-se que para definir a experiéncia estética bastaria dizer “Esta € uma

experiénciadabeleza’. (Tatarkiewicz, 1997, p.350)

Trabalhando com os trés grandes conceitos da estética de forma adjetivada: o belo,
0 artistico e 0 estético, compreendemos este Ultimo conceito, que é 0 que nos interessa
aqui, como denominacdo para as sensagdes que desfrutamos como ‘observadores’, e que
podem ser fruidas envoltas numa aura de prazer que o contato com o objeto estético

provoca.

Cabe destacar aqui, entre as diversas teorias surgidas em torno da tematica da
estética, a da empatia, que ‘toma as experiéncias estéticas como um tipo de jogo.
Prefigurada em Kant, a teoria da empatia reapareceu em Darwin e Spencer com uma

“particular justificacdo biologica’. (Tatarkiewicz, 1997, p. 365)

A tese defendida por estateoria é a de que a experiéncia estética tem lugar
unicamente quando o sujeito transfere sua propria atividade ao objeto, e
deste modo atribui ao objeto estético propriedades que este, em s mesmo,
ndo possui. Ocorre entdo, segundo Vischer, algo como uma transferéncia
das experiéncias do sujeito para o objeto, ein Leihen, ein Einfuhlen der
Seele in unbeseelte Formen®. Esta €, arguia Lipps, a origem do prazer:
descobrir a s mesmo em um objeto diferente; esta € ein objektivierter
Selbstgenuss. Tem lugar entdo uma ‘ressonancia psiquica que produz
uma satisfagio peculiar. E certo que a experiéncia estética ndo é a tnica
modalidade deste fenbmeno, mas €, com toda certeza, a mais importante.
(Tatarkiewicz, 1997, p.366)

Ingarten destaca que o comego de uma experiéncia estética se indica com uma
emocdo inicial que teria um caréter de excitagcdo (apud Tatarkiewicz, 1997, p.374 e 375).

Se partirmos dessa afirmacdo, que descreve indiretamente a relacéo objeto versus fruidor,

* Em alemao na vers3o espanhola consultada.
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poderemos perceber sua ligagdo com aguilo que Huizinga (1971) descreve como uma das
caracteristicas fundamentais do jogo: a necessidade de excitar. A estrutura de carater
sedutor, que provocaria sensacdes, remete a uma aura de ludicidade que evocaria tenséo,
movimento, entusiasmo e ordem, confirmando sua ligagdo com uma estrutura ao estilo de

jogo.

O ciclo estético atual, oriundo da modernidade, privilegia um formato de
fragmento, de crise. Manifesta-se através de tendéncias que, a principio, estariam sendo
demonstradas de forma desorganizada, ndo linear, casual e imprecisa. O movimento Dada
pode certamente ser considerado um marco para as vanguardas de nossa época.
Considerando gque nenhuma forma artistica de cunho tradicional poderia manifestar a
realidade ‘esmagadora dos anos 1910, o Dada valorizava mais 0 gesto, a provocagao ao
senso-comum, a moral e as regras. Sua atitude, que pode ser compreendida como a de um
bricoleur, buscava uma forma artistica que resultasse da disposi¢éo aleatoria de fragmentos
de matéria e materiais colados segundo as leis de um arbitrario, de fato rigorosamente
controlado (Jimenez, 2000, p. 290). Nesse caso, 0 que acontece com o fruidor? A
experiéncia estética, que vai de encontro a0 pensamento de Pitagoras, baseada num
‘observador’, é modificada, e de observadores passivos passariamos a sujeitos atuantes no
processo de fruicBo da obra. A triade: obra, autor e espectador é abalada com a
possibilidade de um didlogo maior entre o fruidor e a obra, enfraguecendo, em certos

aspectos, a presenca do autor.

A percepcdo tradicional- estatica- jA ndo chega. Tem lugar um
crescimento de destreza perceptiva e de velocidade gestéltica. E por isso,
talvez, que uma estética do caos é mais adequada as jovens geracoes,
fisiologicamente dotadas do mecanismo necess&rio para sua realizacéo e
compreeensdo. Mas, com esta Ultima observacdo, saimos do campo [de
interesse do presente trabalho], embora nos sgja possivel perguntar se por
acaso as mutacOes de valores estéticos ndo conterdo também algo de

necessariamente generacional. (Calabrese, 1987, p.144)
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Um novo comportamento estético trabalharia entdo com representacbes de
estrutura ambigua, modelos complexos que negariam, a principio, uma organizacdo, mas
gue demandam simultaneamente a busca de ordem para sua manifestacéo. O ‘problema
consistira em ‘desconstruir’ para depois ‘construir’- uma ‘colagem’ de fragmentos que
toma aidéia do palimpsesto como estrutura que recolhe elementos e cria um todo, com

novos significados.

Os quadrinhos, ja na forma impressa, poderiam ser tomados como estruturas
complexas que se manifestam na superficie do papel numa conjugagdo de elementos que
circulam entre os principios da turbuléncia e da regularidade conforme desenvolvidos por
Calabrese (1987). A imagem, muitas vezes acompanhada do texto - apoiado em recursos
como balGes e onomatopéias - se fragmenta em quadros que se desenrolam numa narrativa
gque muitas vezes se manifesta de forma irregular, permitindo uma leitura nem sempre
linear. A primeira vista percebida como manifestaco regular, com numerag3o das paginas
organizando o material, titulo no inicio e existéncia de uma concluséo da histériano final, a

HQ viabiliza, entdo, uma outra forma de percepcéo.

Se tomarmos uma pagina de HQ impressa podemos perceber a diversidade de
elementos — e aqui poderiamos falar inclusive em ‘camadas’ - que compdem sua estrutura:
imagem fragmentada em quadros - ou cenas - criando a idéia de ag&o, texto em balfes - ou
nd - e uso de onomatopéias que surgem ‘quebrando’ um fluxo de mensagem sdo
elementos que a enquadram dentro de uma dimensdo ‘fracta’, de estética irregular. A
confirmacdo dessa idéia vem de dois polos. tanto a fonte produtora (no caso os artistas em
HQ), como dos receptores (os leitores de quadrinhos). Esses dois sujeitos sdo responsaveis
pelo fracionamento da estrutura da HQ. Enquanto os criadores apresentam as histérias
conforme essa estética de cunho irregular, os leitores as consomem ao seu gosto, 0 que
implica que a aparente previsibilidade do uso pode ser aterada por uma leitura ndo linear
dos ‘textos’ de HQ, tornando-os “producdes comunicativas irregulares’ (Calabrese, 1987,

p.140) e, como tal, um produto caracteristico da comunicacéo e da estética contemporanea.
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A digitalizacdo da informag&o parece provocar uma revolugdo, uma modificagdo
profunda também no campo da estética: ndo sdo apenas novas ferramentas de criacdo que

s30 oferecidas.

O ciberespaco® inaugura variadas possibilidades de experimentacdo da HQ: nele,
tanto o pdlo da criag8o das histérias como o polo do consumo dos quadrinhos poderiam
encontrar novas formas, novos usos. De um modo geral, os sites de HQ na Web (Figura 1),
parecem ‘dilatar’ o potencia da HQ para uma ‘estética da irregularidade’. No meio
impresso as ‘ camadas’, que discutimos anteriormente, séo formuladas e enunciadas em uma
prancha de desenho, ou sgja, tudo realmente ‘acontece’ numa superficie plana que ndo
permite a intervencdo direta do leitor pois restringe as agdes daguele a0 campo do
imaginario. Essas mesmas ‘ camadas’, ou sobreposi¢des de elementos, sdo expandidas com
a digitalizagcdo dos dados e com a entrada em campo de elementos como som e animagao.
Aliados a possibilidade da intervencéo direta do usuério no produto midiético, esses fatores

favorecem a alteragéo e a fragmentacdo da estruturainicia dos sites.

O aumento das possibilidades interativas oferecidas pelo suporte digital permite
também uma intervencéo direta nas proprias narrativas das histérias em quadrinhos. Alguns
sites de HQ ja disponiveis na Web trabalham com essa nova dindmica oferecendo
possibilidades diversas®, que v&o desde a intervencdo do usuério na narrativa através da
selecdo de links pré-definidos até a possibilidade de criacdo de uma HQ nova, produzida
em conjunto com outros usuérios. Exploram, assim, também o aspecto de seducdo da
possibilidade de ‘estar separadamente junto’, dentro do ciberespago, compartilhar com
outros o fazer artistico estabelecendo, em certo nivel, uma comunidade virtual capaz de
gerar um produto.

®>William Gibson, escritor de ficgdo cientifica, utilizou pela primeira vez o termo ciberespaco parareferir-se
ao mundo virtual criado pelaintercomunicacdo de computadores em sua obra Neuromancer.

® Exemplificam essa afirmacdo o site Cybercomix em http://www.cibercomix.com/ e o site Cointel em
http://www.cointel .de .
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Figural: As‘camadas naHQ on-line, extraido de http://www.comborangers.com.br
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Se desde 0 modelo impresso, os quadrinhos ja apresentavam uma estrutura de

criacd e uso relativamente ‘aberta’, as mudancas na relacdo entre fruidor e obra
possibilitadas pelo meio digital parecem, a principio, reforcar essas caracteristicas. E
possivel, ainda, que venham modificar certos aspectos e mesmo o formato da HQ,
reformulando-a num exercicio que caracteriza-se, conforme se pode perceber até aqui, pela

dinamicidade.
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