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RESUMO

Este trabalho tem como objeto de estudo as histéna quadrinhos no ambiente virtual.
Duas décadas apds seu aparecimento, as webcomi@nsadntradas com facilidade na
internet, espaco que faculta aos artistas a apgegsende seus trabalhos sem as barreiras
impostas pelo mercado editorial. Por um lado, oadgohos na web possibilitam o
desenvolvimento de uma linguagem advinda da midigali mas, por outro, ainda néo foi
explorado comercialmente de maneira adequada. fesiquisa parte da analise de trés
narrativas elaboradas no Brasil (Quadrinhos Ragapjarella e Pixels) e objetiva
compreender, por meio delas, as caracteristicde deso produto cultural. Para realizar
este trabalho utilizou-se a semidtica aplicada, w®za que a histéria em quadrinhos
consiste em um sistema de signos organizados eflarmpor elementos verbais e visuais
em relagcdo de complementaridade, assim como asarddis elementos constitutivos da
narrativa. A pesquisa constatou que a maioria dalscemics brasileiras utiliza poucos
recursos da midia digital, reproduzindo muitas sexeconvencdes da midia impressa.

Palavras-chave:historias em quadrinhos; midia digital; webcomics.

RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo estudiar Historietas en el entorno virtual. Dos
décadas después de su aparicion, los webcomicdasdes de encontrar en Internet,
espacio que proporciona a los artistas s pressatabajo sin las barreras impuestas por el
mercado editorial. Por un lado, el webcomic perdigl desarrollo de un lenguaje que
surgen de los medios de comunicacion digitalesp gmr ele otro, aun no ha sido
comercialmente explotado adecuadamente. Esta igaesin es los andlisis de tres
historietas producidos en Brasil (Quadrinhos Ragugarella y Pixels) y trata de
comprender, a traves de ellos, las caracteriglie@ste producto cultural. Para llevar a cabo
este trabajo hemos utilizado la semiotica aplicgdagyue el coOmic es un sistema de signos
organizados que consta de elementos verbales yalessuen una relacion de
complementariedad, asi como el analisis de losexiews constitutivos de la narracion. La
encuesta encontrd que la mayoria de webcomicsl Btdigia pocos recursos de los medios
digitales, la reproduccion de las convencionesadmpresion.

Palabras clave historietas; médios digitales; webcomics.

ABSTRACT

This paper intends to study the comics in the &renvironment. Two decades after it
appearance, the webcomics are easily found omtkenkt, a space that provides artists {
present their work without the barriers imposed thg publishing market. Although
webcomics enable the development of a languagengpfrom the digital media, it has not
yet been commercially exploited properly. This eesh analysis three narratives produced
in Brazil (Quadrinhos Rasos, Aquarella and Pixals) aims to understand, through the

the characteristics of this new cultural produd.chrry out this work we used the applie
semiotics, since comics are a system of signs argdrconsisting of verbal and visua
elements in a complementary relationship, as veetirmanalysis of the constituent elements;
of the narrative. The survey found that most welicerBrazil uses few resources of digit
media, reproducing the conventions of print.
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Introducao

Ha quem aposte que a leitura de quadrinhos no teupapel pode virar coisa do
passado. Com o aprimoramento dos meios digitaisaepeesenca de forma cada vez
mais constante no dia a dia das pessoas, parece gaminho irreversivel para os
produtos culturais mididticos — como a musica, mg@mMas de TV e as narrativas
graficas sequenciais — é o do ciberespaco ou elefartia movel.

No que se refere especificamente aos quadrinhsteexdiferentes maneiras de
adapta-los as novas midias, sendo a mais comungitalidacdo de uma historia
produzida da forma convencional (com desenho & l@pinalizadas com tinta), que
pode ser enviada pelo autor por e-mail ou postadare site ou blog. Mas ha, também,
artistas que elaboram suas HQs com ferramentaidigi as veiculam na internet.
Nesse caso, recebem o nome de HQtrénicas, webgayiEsrcomics ou net comics.

Este trabalho é resultado de pesquisa de nivebetptio realizada no ambito
do Grupo de Pesquisa Géneros Ficcionais e Cultid@fita, pertencente ao Programa
de Mestrado em Comunicacdo da Universidade MunidpaSao Caetano do Sul
(USCS). Pretende-se, como objetivos desta pescgjsasentar o referencial tedrico
existente sobre este novo produto cultural e arakxemplos dessa histéria em
quadrinhos digitais realizadas por artistas brias#iea fim de entender as caracteristicas
e as possibilidades das webcomics (termo que sepéegado neste texto). A analise
realizada levou em consideracdo 0s seguintes etemeonstitutivos das narrativas
sequenciais selecionadas:

- Seus paradigmas tematicos;

- Os elementos visuais (desenhos, cores, diagramaca

- Os elementos verbais (textos, titulos, onomaéspetc.);

- Os elementos narrativos (personagens, tempoc@sparracao);

- Os recursos (ou ferramentas) da midia digitéikzatios.

A analise empreendida amparou-se na teoria desed&glor Santaella (2005:
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3), que identifica na semidtica peirceana trés smdesignificativa importancia para d

}S %

estudo de diferentes linguagens (fotografia, cinemigia impressa, entre outras):

(@)

gramatica especulativa, a logica critica que estisd@pos de argumentos e a teoria d

o
NPos:

método cientifico. Essa divisdo possibilita a agitlas mensagens, da referencialidal

das mensagens e da interpretacdo das mensagena.fbsa, as mensagens iconicas

Roberto SA

(que compdem uma historia em quadrinhos, por ex@mpbdem ser entendidas poy
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suas qualidades — cores, linhas, dimensodes giele-contexto de sua producdo ou pela
relacdo que estabelece com o receptor. Esclarecgneoseste trabalho optou-se por
priorizar o ponto de vista qualitativo-iconico delweomics brasileiras.

Quadrinhos e midia digital

Quando a histéria em quadrinhos sédo adicionadass@s como movimento e
som (fala, muasica e ruidos) ou sdo oferecidas gpdéenteratividade para o usuario
(avancar, voltar, escolher um final entre varidsrahtivas), ela se torna um produto
hibrido, mesclando caracteristicas das HQs e damagfes. Essa concepc¢do de
quadrinhos que utilizam instrumentos préprios dosiom digitais € designada
HQtrénicas, segundo o professor Edgar Franco (2004)

Diversos artistas e tedricos acreditam que a sol@msia dos quadrinhos se
dara no ambiente digital. Um dos que professa @ssga € 0 norte-americano Scott
McCloud, que conta suas historias por meio da idaitela infinita: o leitor usa a barra
de rolagem para seguir a narrativa como se estiviEssenrolando um papiro. Na visao
de McCloud, as novas tecnologias digitais podenusadas para fins artisticos, sendo
decisivas para a producdo e divulgacdo de quadvj@tiodando a superar os obstaculos
atuais. Esse autor (2000: 134-135) toma como verdedalgumas assertivas sobre as
novas midias: havera aumento do poder dos proagssaghquanto 0s precos caem; 0S
equipamentos vao diminuir de tamanho; as conexfe® ®s computadores serdo
aceleradas; a tecnologia vai aprimorar a resoldgfo monitores; havera aumento e
normatizacdo do comércio eletrdnico, assim comodifgracdo de aplicacdes do
computador. Ele salienta, ainda, o fato de as ngeaacdes crescerem totalmente a
vontade com a midia digital, entre outros pontastpos no uso dessa tecnologia.

Com a superacdo das limitacbes que a midia digitala apresenta (baixa
resolucdo, preco alto e tamanho do equipamentmcidelde baixa, entre outras)

McCloud acredita que o ambiente virtual é adequpala 0 desenvolvimento das
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historias em quadrinhos. Para esse autor (20002@Q98 desde o inicio da década d
1990 as experiéncias de varios artistas com o su@P-ROM “deram um primeiro
olhar sobre as possibilidades criativas da midigali, embora ainda ousassem pou
na utilizacdo dos recursos oferecidos pela mulian(ddicdo de som, movimento

interatividade com o usuario), mantendo o0 mesmondts e a mesma estrutur

narrativa dos quadrinhos impressos. Mas, no fisaséculo XX, essa situacao foi s
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modificando, com propostas mais inovadoras e exygegriais, como, por exemplo, que
empregam imagens em 3-D, distanciando-se da imagprassa bidimensional.

Quando a banda larga se popularizou, permitind@xd@es mais rapidas e a
transmissdo de uma quantidade maior de informagbegernet se tornou o canal de
veiculacdo de conteudo multimidia ja usado em CDARCSurgiram sites de artistas,
que, segundo McCloud (2000: 213), “preservam areausilenciosa e estatica dos
quadrinhos enquanto exploram outras capacidadesiidea digital”. O hipertexto,
caracteristica da rede mundial de computadores, eggemplo, contribui para a
interatividade do leitor com a narrativa. Dessa eman(2000: 227), “a navegacao por
uma série de painéis embutidos no painel anterawepcriar uma sensagdo de
mergulhar mais fundo na histéria”.

A visao desse tedrico tem sido compartilhada etoumegla por outros artistas e
pesquisadores. O principal ponto de discordanéaeee a utilizacdo da midia digital
para superar a crise do mercado editorial e conmaale desenvolvimento artistico
dos quadrinhos, como defende McCloud. O tedrictégm&oger Sabin (2000: 43-44),
por exemplo, contesta esse postulado. Partindatukec&o verificada na industria de
quadrinhos, Sabin considera que essa € uma cnsercial, ndo artistica, como prova o
trabalho inovador de artistas reconhecidos comasGhare e Joe Sacco. Além disso,
Sabin critica a ideia de ver a midia digital conmoaupanacéia milagrosa para os males

que afligem o mercado editorial de quadrinhos:

by

Os argumentos relativos a rede tém se centradanebsomics, e
podem ser resumidos dessa forma: nos estamos rm deeuma
revolucdo tecnoldgica, e um dia as pessoas vagubadrinhos na tela
do computador tdo naturalmente como fariam com puoidicacao
impressa hoje. E, como consequéncia, quadrinhosegaps serdo
redundantes [...]. Na realidade, os quadrinhos jaoesm todos os
lugares da rede. Todo grande editor, por exemmesy um site.
Além disso, ha pequenos editores e autores com stss assim
como outras empresas usam quadrinhos em seugsiteampanhas
publicitarias (SABIN, 2000: 44).
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Embora considere a internet uma ferramenta poderSahin (2000: 46)
considera que ambos os meios — digital e quadripigsessos] — podem compatrtilhat
suas propriedades, embora ambos possuam caracasrigie ndo sao intercambiaveis e

0s tornam unicos. Para o autor inglés, o probleoma @ entusiasmo dominante pelo

[72)

net comics € que ele se baseia em falsas assertigado a primeira delas uma

=

definicdo de histérias em quadrinhos muito maleawehcipalmente a proposta pof
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Scott McCloud em seu primeiro livro (1995), que o& quadrinhos como um mapa
temporal. Segundo Sabin (2000: 47-48), trata-sendke definicdo ampla, podendo, por
meio dela, atribuir a qualquer narrativa que dilimagens sucessivas 0 nome de
historia em quadrinhos. De acordo com Sabin, anigéfd de quadrinhos usada por
McCloud é uma tentativa de dar a eles uma resjledade a partir de seus
antepassados (tapecarias, murais etc.) e de ®rgdosa cibercultura, que aponta para
o futuro.

A segunda falsa assertiva, na visdo de Sabin, ypéesque, uma vez que 0S
quadrinhos funcionam na pagina impressa, vao atien@ente funcionar na internet.

No entanto, este autor pondera:

De maneira simplista, os quadrinhos [impressostiumam porque
eles sdo “convenientes”. Podem-se ler quadrinhoguatguer lugar:
eles sdo extremamente portateis, e ndo fixos emdeterminado
lugar. Um computador, entretanto, € raramente wBsaas coisas. Por
exemplo, apesar de ser possivel, ndo levamos umputador conosco
em um Onibus. Igualmente, os quadrinhos permiter eomunicacao
imediata; a internet nem sempre (SABIN, 2000: 40-50

Sabin também considera que os quadrinhos “funcibr@omue séo baratos,
enquanto os computadores e a conexao com a int@mdd tém precos altos para a
maior parte da populacdo — e o autor ndo se rafpaises de Terceiro Mundo, mas a
Inglaterra. “Isso significa que os quadrinhos [igs0s] sdo democraticos, enquanto a
internet ndo é”, acrescenta o tedrico (2000: 51-38)do ponto de vista da qualidade

estética, o autor percebe uma série de novos pnablem relagéo as novas midias.

Para comecar, ler na tela [de computador] signifitea diferenca na
maneira como nds atualmente “vemos” os quadrinaando lemos
a pagina impressa, a luz reflete nela para cheggaolaos; entretanto,
a tela de computador é iluminada por tras, com zabilhando

diretamente no olho (SABIN, 2000: 52).

Outros pontos salientados por Sabin (2000: 52ndiEspeito a perda de certa

O )
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qualidades sensuais inerentes ao meio impressy (fa¢iro) quando da transposica
para a midia digital. Essa experiéncia sensualptte da leitura da histéria em
quadrinhos impressa: “NoOs lemos — ou melhor, usamos quadrinhos de um jeito
fisico (n6s pensamos neles como sendo bidimensiomais de fato eles existem em

trés dimensdes)”. Outro problema estético apontpel® autor € que, ao serem
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transpostos para a tela do computador, os quadrisfo tirados de sua “integridade
estrutural” tradicional.

O pesquisador britanico enfatiza que até “os qnhde mais simples usam a

pagina como uma unidade estrutural [...], e os paivéihetas] sdo desenhados para se

relacionarem nao sé entre si, mas com a pagina comtodo”. E conclui: “Tudo isso &
perdido se os quadrinhos forem lidos aos pouco®lagde computador] ou se vocé
tem que rolar a pagina” (2000: 53).

Podem-se agregar as criticas feitas pelo tedritanimo a transposicdo dos

quadrinhos a midia digital mais trés questdes. ifagira delas, relativa a fruicdo do

leitor, complementa as afirmacfes de Sabin: alénaud®ncia de sensacdes tateis e

olfativas, o publico precisa encontrar em meio aauantidade enorme de sites

aqueles que disponibilizam quadrinhos. A segunfitaeese ao ganho dos artistas, uma

vez que o retorno financeiro (publicidade, pagamemlo download de conteudo) é
dificil. E o terceiro aspecto envolve a preservagdmemoria dos quadrinhos: se o
produto impresso € guardado em colecbes partisulawe em instituicbes publicas
(bibliotecas, gibitecas etc.), o0 mesmo ndo acontece 0 material colocado na rede
mundial de computadores. Quando um site é reticdedinternet, a recuperacao das
informacgdes torna-se uma tarefa complicada, semm@ossivel.

Ainda na opinido de Sabin (2000: 55), “a emergémngaum meio nao leva
necessariamente a extincdo de outro”. Ele acrediéaa midia digital pode contribuir
para garantir a continuidade dos quadrinhos impsgsessaltando “o papel que a
internet pode desempenhar na distribuicdo de quaaki[...], envolvendo basicamente
a divulgacéo e a venda de ‘quadrinhos impressdsl mgle — em outras palavras,

usando a internet como ferramenta de vendas”. Assimespeito das divergéncias

existentes nas concepcgoes tedricas de Sabin e MtCGimbos apontam para o uso das

novas tecnologias digitais para o desenvolvimeritst&@o e comercial dos quadrinhos.

Se a tecnologia faculta experimentagdes como aa@addd, ela, contudo, néo
garante o retorno financeiro para os autores dérldas em quadrinhos. Por este motivo,
a viabilidade comercial das HQs no ambito digitala é um desafio a ser vencido. A

essa dificuldade se acrescenta também o perigoirdeara. Nesse sentido, nem a

\174

popularidade do criador € garantia de sucessotetrista e editor Stan Lee (criador de
personagens como Homem-Aranha, Hulk e de outra@sshéa editora Marvel Comics),
por exemplo, fracassou nessa empreitada. Entretanteditora estadunidense DC

Comics, que retirou da rede o site Zuda Comicsp agnteudo era formado por
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historias inéditas realizadas por varios artiskasgou a versdo digital de quadrinhos
pelo mesmo preco das revistas impressas. Dessarajacmmo o futuro atualmente
chega muito rapidamente, logo sera possivel sab&ssa e outras iniciativas terdo

éxito.

Webcomics

A partir da década de 1980, alguns quadrinistasecaram a explorar 0s
recursos abertos pela computacdo grafica nas iBst@m quadrinhos. As duas
principais editoras de quadrinhos dos Estados Wniddarvel e a DC, por exemplo,
investiram em duas graphic novels que incorporaeanpossibilidades criadas por
programas que permitem gerar, editar e tratar imag® Homem de Ferro — Crash
(com roteiro e arte de Mike Saens e producédo déawiilBates) e Batman — Digital
Justice (escrita e produzida por Pepe Moreno), ambhlicadas no Brasil pela Editora
Abril. Artistas independentes também adotaram adlegia digital na producéo de
quadrinhos. Henriqgue Magalhaes (2005: 33-34) ctmsize,

. com o0s programas graficos cheios de recursfesramentas, 0s
fanzines com sua estética tradicional de recortedagens vieram a
dar lugar a publicacdes que apresentavam uma pnagée visual
mais limpa, aproximando-se da estética das reuviltasercado e, em
alguns casos, criando novas feigbes que seriamddejilzadas pelas
publicacBes comerciais.

Ainda de acordo com Magalhdes (2005: 35), o condjoutkpgo deixou de ser
apenas um instrumento para a producao de fanzada@nou seu proprio veiculo. Esse
pesquisador localiza em 1995 o momento em que adugies independentes
[brasileiras] comecaram a explorar as muitas pisides da informatica. Na mesma

o=

(2]

época, 0 uso da internet se disseminava no pgise determinou a criacao de fanzine

virtuais ou e-zines, mantendo as caracteristicasfalzines impressos (contando cof

>

posi¢des individuais ou de grupos sobre assuntagais e politicos), mas sendo feitos

U7
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para veiculacao na web.
No que tange a internet, Magalhdes (2005: 39-4@nafser a facilitadora de

uma nova onda de cartunistas, que criam seus gitlidegs para divulgacédo de se

—

trabalho. Na visao do autor, o dado relevante nosar € o estabelecimento de um

[

eficiente rede de contatos pessoais promovidaguglidade da internet. E salienta que
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com o intercambio possibilitado pela rede mundi@ computadores, o meio
independente tem amadurecido com vistas a formagiam mercado paralelo.
Entretanto, ele adverte que a rede eletronicaitaitatdes:

Um dos limites é a ainda baixa velocidade de tréssin de dados,
gue obriga os programadores visuais a utilizar mimd de imagens
ou reduzir sua resolugcdo ao maximo. Quanto men@mn@nho da
imagem, mais facil serd sua transmisséo e a ahaitas paginas na
tela do computador. [...] Por outro lado, dada agadjue a leitura na
tela do computador provoca, os textos normalmeenelem a ser
curtos, sintéticos, apresentados em pequenos blacosom
informagbes esquematizadas. Dessa forma, ndo éaxtegeproduzir
um fanzine impresso no meio eletrbnico, mantendoss@
diagramacdo e densidade grafica. A saida tem sidosea de um
formato proprio para a edicdo desses fanzines. Gada meio traz
consigo uma série de possibilidades que podem endeser
exploradas tendo como meta a criatividade e aéefith do processo
de comunicacdo (MAGALHAES, 2005: 46-47).

A internet tornou-se um fator importante para auldj@cdo de quadrinistas
novos, principalmente para aqueles cujos trabatf@ms se encaixam nos parametros
estéticos e tematicos das editoras comerciais.n8egiMagalhdes (2005: 63): “Toda
uma onda de novos autores surgiu com a expansacedso aos microcomputadores e
ainda mais com o advento comercial da internetiarGrm e-zine ou um site pessoal
para disponibilizar textos e histérias em quadrith@té como uma forma de portfolio
eletrbnico — pode ser um modo mais simples, basatapido de expor opinides e
narrativas sequenciais do que fazer uma publicagaessa.

Atualmente, além de e-zines, existem sites queodibpizam historias em
quadrinhos digitalizadas — inicialmente impressasqae foram produzidas com a
intencdo de serem publicadas no suporte papel -quddrinistas que apresentam
mostras de seus trabalhos (e até permitem o dowvdaistorias).

Ha também sites de editoras — a Editora Abril posslusive uma loja virtual
gue permite a compra de seus produtos —, de Igjscrlizadas, de gibitecas, ds

1%

centros de pesquisa académica (como o do Nucle®Pedguisa de Histérias em
Quadrinhos da Escola de Comunicacbes e Artes daetdidade de S&o Paulo)

Informacdes jornalisticas a respeito de quadrirfbosverso HQ, Blog dos Quadrinhos

etc.), assim como espacos de relacionamento é&sredlecionadores (chats e listas de

discussao) e artistas, podem ser encontradasanaet
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llustracdo 1. PVRPlayer Versus Player), webcomiue aborda o universo dos gar

Esses quadrinhos feitos para a interrwebcomic$ devem conjugar, pa
Withrow e Barber (2005: 10), duas propriedadestréga e apresentacao por u
midia digital ou uma rede de miceletronica digital, e incorporacao de principios
design gréfico de justaposicdo espacial e/ou setpleimterdependéncia de pale-
imagem”. Esses autores definem esse novo prodittoalywebcomic) como histérias
em quadrinhos que podem ser lina rede mundial de computadores, mas que, er
desenvolvimento, estreitam os lacos com a animadigital e osgameson-line:

Em outras palavras, webcomics existem como codigarib e poden
ser armazenadas como arquivos digitais e tranaferitt pewoa a
pessoa por uma rede digital de equipamentos compuwtadores c-
line, PDAs e telefones celulares. (WITHROW; BARBER(5: 10

A tela de computador exige formatos diferentesdipsira e da pagina de ur
revista ou album de quadrinhos, motivando os agtiatinovar na maneira de aprese
ou encadear as imagens das narrativas sequensalsistorias passam a incorpo
recur®s da midia digital (colorizacdo, som, movimentefeitos, como a fusao (
imagens e ilusdo de espaco tridimensional), madifio do ponto de vista estétict
histéria em quadrinhos e levando a criacdo de uma obra, que mescla a linguag
dos quadrihos com a da animacgdo e cgames resultando em um produto hibric
Nesse sentido, Franco (2004: 146) identifica “omqgpais elementos agregados
linguagem tradicional dos quadrinh que podem ser encontrados nas “t
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hipermidiaticas”: “animagéo, cgramacao dinamica, trilha sonora, efeitos de sela
infinita, tridimensionalidade, narrativa multilimeainteratividade’

O surgimento daswebcomics se da no inicio dos anos 1990, comn
desenvolvimento da hipermidia. Nessa época, delacmm Campbl (2006: 13), a
internet “estava limitada exclusivamente aos cammpversitarios, bases militares

centros de pesquisa”. As primeiras histérias endiguiaos a utilizarem o ciberespa
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tinham como publico membros da comunidade cieatificna maior parte das vezes,
como tema a vida académica. Sdo exemplos pionagrdsstérias Where the Buffalo
Roam, criada em 1992 pelo estudante da Boulderdisity Hans Bjordahl, e Doctor

Fun, lancada em setembro de 1993 por David Farley.

oveuTer.  EreEunzses | DOCTOR FUN AR

= SAaaDOR DALl ViRus)

= DEATHVIRUS 2000
Lo nrs AR HESE S

ade available on Usenet for personal viewing only.

1993 David Farley, World rights reserved.

Opiniens expressed herein are not those of the University of Chicago.

@ Copyright
This cartoon

Unable to secure a grip on the hostile alien's neck, Mister Spack
resorts to the effective, but lesser-known Vulcan Nut Kick.

llustracdo 2. Webcomics pioneiras: Where the Baofitoam trata de temas ligados
ao uso do computador e da internet; Doctor Funizat série Jornadas nas Estrelas.

Com a superacdo das dificuldades técnicas e apaodei a disseminacdo da
midia digital, a inexisténcia de restricdes editoriais, a fdadie de manuseio e a quase
auséncia de custos, artistas passaram a coloctnabalho, inédito ou ndo, na rede. As
historias podem ser produzidas de maneira traditi@esenhadas e artefinalizadas em
papel) e digitalizadas e postadas na internetetasf no computador com ferramentas
digitais e agregando recursos como som, movimestoda barra de rolagem etc.

Mendo (2008: 80-81) identifica cinco grupos de qurdubs na web, a partir do
uso que fazem dos recursos digitais e do distamcismgue mantém da linguagem e do
formato dos quadrinhos impressos: “reproducdo dampale HQ impressa, reproducao
da HQ impressa adaptada ao formato da tela de d¢adgpu HQ com interface
caracteristica dos meios digitais, HQ com utilizagébderada de recursos multimidia g

interatividade e HQ com uso avancado de animag@o esinteratividade”.

Roberto SANTOS; Victor CORREA; Marcel TOME

Com uma postura critica Veronezi considera quetade dos quadrinhos na

11°}

internet é “uma continuacdo das transformacdesopemas pela pés-modernidad

desde a segunda metade do século XX". E acrescenta:

1 A midia digital é composta por computador ligadoede telefénica e possui um programa de navegagéo
possibilita acessar, produzir e/ou transmitir infacdes no ciberespaco.
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Por isso, é possivel contatar que os comics estiifioados em
relacdo a seu formato original, mas que estas ngadasdo uma
continuagdo das experiéncias estéticas que jamirseado feitas por
artistas de quadrinhos. Ao mesmo tempo em quest&ihs estdo se
remodelando para existiram no ciberuniverso, foosdtibridos de
comunicagdo visual animada estdo surgindo e sehdmaras de
guadrinhos, na falta de um termo mais apropriadisim, o que se
pode dizer € que esses cybercomics situam-se mdeifeo das
histérias em quadrinhos por utilizarem-se de sé&rmentos graficos
para narrar determinadas situacdes (2010: 136).

Analise de webcomics brasileiras

A pesquisa, qualitativa e de nivel exploratériociaimente identificou no
ambiente virtual webcomics realizadas por artibtasileiros (ver Tabela 1). Uma vez
encontrada uma histdria em quadrinhos realizadBrasil, procedia-se a verificacdo do
uso de recursos digitais previamente determinasims,(movimento, sangria interativa,
dimensao da tela, arte digital e interatividade).

Para entender esse produto cultural forjado no emtdi virtual, foram
selecionadas como corpus de analise trés webcomi@sadrinhos Rasos
(www.quadrinhosrasos.com), Aquarella (www.aquaretian.br) e Pixels
(http://www.pixels.com.br/pixels_quadrinhos.php). pkimeira foi escolhida por ser
uma das mais antigas, ao contrario da segunda dae mais recentes. Ja a terceira foi

selecionada por utilizar varios recursos digitais.
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Garoto Mickey

http://garotomickey.trintaeumfi
mes.com.br/home

Hgnado

http://www.hgnado.com/index.
ml

ht

ID Studio Art Br

http://www.idstudio.art.br/ilustr
cao/quadrinhos

D

Magias e http://www.magiasebarbaridades.
barbaridades com/tiras/tomo/tomo.html#1
Malvados http://www.malvados.com.br
Multicomics http://www.multicomics.com.br

O clube do panca

http://opanca.blogspot.com

Petisco

http://petisco.org/series

Pixels

http://www.pixels.com.br/pixelg
quadrinhos.php

D

Quadrinhopole
Digital Comics

http://www.qdcomics.com

Quadrinhos Raso

http://www.quadrinhosrasos.cq

brasil02/quadrinhos

Quadrinhos Vida http://jogovidamelhor.com/tag/qu
Melhor adrinhos
Quadrinhos http://quadrinhosvirtuais.blogspo
Virtuais t.com

. . http://sigmapi-
Sigma P project.blogspot.com
Um Sabado http://www.umsabadoqualquer.c
Qualquer... om/?s=quadrinhos
~ine Brasil https://sites.google.com/site/zine

Tabela 1. Webcomics brasileiras. Fontes: quadrarizgdo pelos autores
Roberto Elisio dos Santos, Victor Wanderley Corkéarcel Luiz Tomé.

Quadrinhos Rasos, webcomic que esta ativa desemlset de 2010, inspira-se
em animagdes e elementos consagrados dos quadrinbsslando os estilos de Will

A4

Eisner e Jack Kirby ao manga e a tiras de Calvitamldo. Realizado pelos artistas

CORREA; Marcel TOME

[72)

mineiros Luiz Felipe e Eduardo Damasceno, o blagualizado semanalmente e a

=

historias possuem uma caracteristica diferencls $emas e roteiros sao trechos (

14

musicas famosas, configurando uma relacdo intedéxtonforme a concepc¢édo de
Bulhdes (2009: 128). Para esse autor, a intertéoaue explicita se da “quando um

texto faz transparecer suas relacfes com outrésstequando interage explicitaments

D
Roberto SANTOS: Victo?
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com outro e quando a existéncia de um texto depesttdtamente de outro, seu
anterior”.

Com uma percepcdo de espaco distante das paginaessas, 0s autores
utilizam a barra de rolagem, gerando um quadrooloinposto por diversos quadros
pequenos que permitem uma apreciacdo da histoma ddcCloud propunha (2005:
227). Os textos extraidos das musicas sdo colo@dosm novo contexto e recebem
uma nova roupagem criativa e artistica. Normalmesdte curtos e simples, respeitando
os limites que Magalhéaes (2005: 45-46) aponta sabienitacdes da midia eletronica.

A expressao de pés-modernidade da arte se faznpeesen Quadrinhos Rasos
pelas colagens e somatodria de técnicas artisticastas produzidas a mao e
digitalizadas e outras feitas diretamente no coagmrt As musicas, unidas a narragao
da historia, tornam a webcomic semelhante a umoelge impresso que utiliza
elementos textuais.

O estilo artistico é derivado de varios modelostertes sem se fixar em um
especifico e sem a criagdo de ou uso de um pemonag grupo de personagens
principais, criando protagonistas de acordo comdaptacdo da ideia extraida da
musica. Nessas narrativas € comum a presenca stnpgens realistas mesclando-se a
elementos artisticos surrealistas ou 0 uso de @iamdropomorfizados, de estilos dos
comics tradicionais e de desenhos animados maiemmasl Ha tiras de quadrinhos
rabiscadas, em preto em branco, ou colorizadas (&piw de cor, giz pastel ou por
computacdo grafica com efeitos quase tridimenss)nale maneira a criar um
determinado ambiente.

Conforme o trabalho dos autores avanca, novas &d{@e surgem em suas
obras, como a eliminacdo dos requadros possildtitaassim, uma arte continua. Com
a narrativa de um videoclipe ou semelhante a umylstard, diversas histérias
adaptadas possuem onomatopéias quase imperceptiveismeio a quadros
“silenciosos” para a impressdo da acdo continuanpleda pela referéncia musical

ainda que se desvincule quase totalmente da olgiaadr Outro ponto em comum a

essas histérias € a auséncia de baldes — elenm@ntoda linguagem dos quadrinhos — g
S

a colocacéao dos textos dentro de quadros, alguemes\sobre a imagem e, em outra

Roberto SANTOS; Victor CORREA; Marcel TOME

ligados aos personagens por um simples traco incbca
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llustragdo 3. Pagina de Quadrinhos Rasos, queautilimisica Me dé motivo, de
Cesar Menotti e Fabiano, e ainda faz referéncidassico da literatura Moby Dick.

Em parceria com o musico Bruno Ito, os autores ded@nhos Rasos
desenvolveram uma nova obra, Achados e Perdidas, dg forma diferente da
primeira, possui historia propria, mais completamcquadrinhos que respeitam o
espaco e a diagramacao das HQs impressas. A ticnganha dois garotos, um dos
quais possui um buraco negro dentro de si. O pmimeapitulo mostra diversos
elementos de poesia, abordando questdes filosGdioda vida adolescente seguindo
uma letra de musica. A parceria com o0 compositorctam que a historia tenha uma
musica criada especificamente para acompanhaeiuea| novamente como um clipe
em quadrinhos. Ao contrario do blog, esta prodwgae gerar um CD de audio e uma
publicacdo impressa sem vinculos com editoras. Eandiga o modelo dos fanzines, é
um trabalho profissional que procura inovar quaasoalternativas editoriais, com
custeio feito com contribui¢cdes voluntarias deokeis e colaboradores.

A webcomic Aquarella, por sua vez, € um projetohdadria em quadrinhos
autoral do publicitario e ilustrador Leandro Estava&sse formato foi escolhido em
funcdo do baixo custo de producédo se comparadoocdas HQs impressas. A historia
comecou a ser produzida em 2005 e foi inspiradam@acdo A Noiva Cadaver do
diretor Tim Burton. Leandro Estevam abordou o cArememo tema central de sua
historia devido a relevancia do assunto e optou gpuesenta-la pela otica de uma
menina de 10 anos de idade que acompanha o trdataciemnmae contra o cancer em

uma histdria completa e dividida em oito capitulos.
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Além do trabalho de Tim Burton, a webcomic tambéwretinfluéncia de outros
artistas, como Otis Frampton, Dani Jones, Kazu iKibuJosh Howard e Grant Gould.
Os desenhos foram feitos com lapis 6B e digitabsaoara coloracdo e finalizacdo do
material, feita em softwares de edicédo e tratameéatomagens. As cores desta historia
em quadrinhos mesclam situagcbes com cores vivategrea que representam a
realidade e cores escuras em tons de cinza pdemtasias da personagem principal
chamada Aquarella. Os recursos dos softwares dgicedle imagens facilitam a
aplicacdo constante de efeitos como clareamentarezsmento, transparéncia, fusao e

sobreposicao de imagens.

capiTULO 1

A estrele caislente

llustragdo 4. A webcomic Aquarella segue as caratiEas das publicagbes impressas.

A producédo da webcomic seguiu os procedimentosrdepublicacdo impressa:

quatro dos oito capitulos que compde a historiaépétulos um, dois, trés e cinco) tén

-

}e8)
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a estrutura de cadernos, com 24, 12, 20 e 16 mgespectivamente. Todas as pagin
seguem um padrdo de tamanho e numeracéo — os risderexibidos na parte inferior
a direita quando a pagina impar e a esquerda, quapdr.

A estrutura mantém apenas a dimensao de basea& altwebcomic ndo explora;
efeitos de profundidade com animacédo de algunsegi@s. A animacéo é um elemento
explorado apenas na entrada do site, em um barmnepmrsentacdo. A historia fo
produzida em um software de animac¢do, mas nenhpondeé animagao aparece em

qualquer um dos oito capitulos da histéria. O mogr de animacdo utilizado
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contribuiu apenas para a interatividade do usu&em permitir que ele interferira na
narrativa e determine o rumo que a historia dewpliiseA interatividade atribuida

permite apenas que 0s oito capitulos sejam orgéwszae forma continua sem a
necessidade de interrupcéo da leitura para a tlmsaapitulos.

Ja as mudancas de paginas ocorrem com 0s botoepaezem a esquerda e a
direita, o primeiro usado para voltar para a pagimarior, € 0 outro para avancar para a
proxima péagina. A movimentagdo do cursor na tetaaf@arecerem os botdes sobre as
imagens dos quadrinhos, atrapalhando a leitura,pgde ser acompanhada por uma
musica tema escrita por Luiz Dias. Efeitos sonarosio efeitos especiais, falas e
narracdes nao foram utilizados pela webcomic. Aicalsema tem o objetivo de
intensificar o drama da histéria com uma linguaggra ajuda a construir o enredo. O
projeto de criacdo do quadrinho digital Aquaretauke resultados positivos para o
idealizador do projeto, Leandro Estevam, que apddende expandir o projeto para
outras midias, como um longa-metragem e uma sérid/da serem produzidos.

De maneira diferente das webcomics analisadas acirsiée Pixels surpreende
com a variedade de seu conteudo. Neste caso, étanfpara esta pesquisa ressaltar
um dos links de opcdo do site, reservado para a,tes) histérias em quadrinhos na
internet. Com personagens criados exclusivamentsiteo possui cerca de quinze
histérias, entre tiras e historias completas, coma abordagem infantil e leve.

Todas as historias em quadrinhos no site sdo pomegiresentadas como
pequenas janelas do tamanho de fotos de perfisedede relacionamento, similares aos
de uma foto 3x4. Quando a imagem ¢€ clicada, uma pagina se abre, e 0 espaco
reservado para a histéria se altera para o de etaacomo as do youtube e sites
similares. Nessa tela, 0 nome da narrativa, benoaerseus autores, € apresentado. No
canto inferior direito, um botdo com o comando “egar” possibilita iniciar a histéria.

Aqui se encontra a diferenca essencial entreasdias historias em quadrinhos.

Nas primeiras h4 a auséncia de movimentos. Cadiaa@auma visualizacao de tela e

D
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continuacédo da cena depende de um click do mousedaa continuidade a leitura.
Com as historias em quadrinhos maiores, surgemlemseatos realmente validos €
inovadores: as cenas possuem movimento, onde doadgucamera desejado pelo
artistas é feito como se uma filmagem acontecegsdar a um desenho animado. Tal
recurso elimina o recurso de Cdlhblas palavras de Aratjo (2007: 45), a calha “na

=N

2 Calha é um termo usado para designar o espagoasninehetas que comp&em a histéria em quadrinhos.
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mais é que o0 espaco existente entre um quadrirutre. No entanto, na maioria das
vezes, ela designara o ritmo de tempo de um guadpara o outro”, substituindo-a
pelo layout de tela tradicional encontrado por e&deospedados na internet.

Elementos animados durante a leitura ddo veracidademulacro construido
pela narracdo. Onomatopéias acompanhadas de sonticadéao descrito e
movimentagcdo, sdo usadas de uma maneira tradiciomed inovadora, como foi
descrito e estudado por Cirne (1970: 19-20), paeny ao contrario das conversas
contidas nas historias, os “ruidos” transmitidodapearracdo Sao expressos na
onomatopéia. Aqui, ela continua legivel, junto amjue procura simbolizar na arte.

Em algumas cenas, € possivel passar 0 mouse aabegem e vé-la saltar da
tela, como se uma sangria — imagem saltada paatoguadro, conforme exemplifica
Araujo (2007: 45): sangria “como sendo o 'deserd®ado’, ou seja, qualquer imagem
gue passa dos limites do requadro de uma pagimgatirinho”. Essa “sangria digital”
elimina por alguns momentos o limite imposto pelk timaginaria com a qual os

artistas do site trabalham, gerando o efeito déafSala tela.

Personagens

ATENGAO CRIANGAS!
HOJE VAMOS ESTUDAR
OS VERBOS.

LUCA, QUERD GQIUE VOCE
FORME UMA FRASE COM
O VERBO “FAZER".

MINHA MAE FEZ
TORRADAS NO CAFE

DA MANHA. 'l
= O o

llustracéo 5. Tira do site Pixels, que utiliza @&riecursos digitais.

A arte poligonal simples, totalmente desenhadgppagramas de computador €

r CORREA; Marcel TOME

colorizada pelo uso da ferramenta, completa o us® récursos de computacac

empregados na criacdo dessas historias e tirasialdrighos, onde um contador de

\1%4

cenas controla a quantidade de quadros, diferentmtagem de paginas tradicional.
Pixels, diferentemente de outras webcomics na@pmiauma verdadeira expressao @

arte digital aplicada aos quadrinhos.

Roberto SAN1Q'JOS; Victo
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Consideracoes finais

Apesar das controvérsias sobre as contribuicbes gse quadrinhos
disponibilizados pela internet podem trazer paaanpliacdo da linguagem e da estética
das narrativas sequenciais, para os artistas eogdeitores, é inegavel que esse novo
produto cultural midiético se diferencia dos qualdois impressos. A midia digital cria
um espaco para a experimentacédo por parte dosigstal e gera formas inovadoras
de divulgacdo dos quadrinhos e de seus autores; gmreditoras, abre um novo
mercado.

No tocante as webcomics brasileiras, é possivedtatar que, por um lado, o
uso da midia digital representa um avanco em relaggublicacbes impressas no que
se refere a custos e a disseminacao das histibtass. por outro lado, e a despeito da
criatividade dos autores, nos casos observadopotéa utilizacdo das ferramentas
disponiveis, sendo Pixels uma excec¢ao.

A webcomic Aquarella, por exemplo, apresenta umae sde elementos
narrativos inovadores para os padroes dos quadrimtasileiros na internet. Entretanto,
muitos recursos nao explorados podem quebrar algaragligmas para que esse novo
produto cultural midiatico se desenvolva como uiposie inovador e independente, se
comparado as historias em quadrinhos impressas.

Apesar disso, 0 ciberespaco abre-se as historias qgaadrinhos para
potencializar, além dos limites do mercado editpagroducéo autoral de HQs. Mas o
desenvolvimento da linguagem prépria da webcomiopa produto cultural hibrido,
ainda depende do uso dos recursos por parte dsasa midia digital, que devem

adequa-los as necessidades da narrativa quadraifivagr
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