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RESUMO

As histérias em quadrinhos sdo uma linguagem especifica que utiliza a imagem, a escrita e
diversos outros elementos para criar uma narrativa que € considerada como pertencente a
cultura de massa. GeragOes foram cativadas pelos mais diferentes géneros de quadrinhos,
levando-os a serem uma das mais relevantes linguagens do século XX. Na atualidade as
histérias em quadrinhos estéo presentes em diferentes meios, desde o tradicional papel até
diferentes midias eetrénicas. O presente trabalho tem por objetivo compreender, por meio da
teoria bakhtiniana dos géneros do discurso, que compreendem os géneros como uma construcao
social e histérica, se as historias em quadrinhos el etrénicas — webcomics — mediante o contexto
das tecnologias da informacdo do século XXI, podem ser vistas como um novo género ou
somente sdo narrativas quadrinisticas tradicionais em novos meios. Metodol ogicamente
apresenta uma pesquisa bibliogréfica pautada em livros e artigos cientificos de autores e
estudiosos das areas da Ciéncia da Informacao, Tecnologia da Informacdo, e das histérias em
quadrinhos. Concluimos que, a webcomics do Aces Weekly pode ser considerada um novo

género discursivo em processo de transformagao.

Palavr as-chave: Histéria em Quadrinhos. Webcomics. Géneros do Discurso.



ABSTRACT

The comics are productions of artistic character who use the drawing, writing and narrative to
create a means of communication characterized as mass culture. Generations were captivated
by the most different comic genres, they evolved to the point of being found in different types
of support, be it printed or electronic. The present work aims to contextualize through the
discursive genres of Mikhail Bakhtin the electronic comics - webcomics - through the
information technology context of the 21st century. It presents a bibliographic research, whose
source, mostly, it was based on books and scientific articles by authors and scholarsin the areas
of Information Science and Information Technology, dealing with different aspects of comics
and impact on society. We conclude that the webcomics of the Aces Weekly can be considered

anew discursive genre in process of transformation.

Keywords: Comic. Webcomicss. Discursive genres.
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1INTRODUCAO

Desde o inicio, as histérias em quadrinhos foram vistas como uma comunicacdo de
massa, uma vez que a mesma atingia um grande publico. A difusdo dos quadrinhos foi
universal, tendo recebido, em cada pais, uma nomenclatura diferente. As histérias em
guadrinhos nos paises que falam inglés, segundo Bibe-Luyten (1985) sdo conhecidas como
"comics' ou "comic books', na Franca como "bandes dessinées’, devido a forma como foram
tradicionalmente publicados nos jornais, em forma de tira, "bande". No Brasil, aém do termo
“historias em quadrinhos”, elas também ficaram conhecidas como gibis, titulo de umarevista
gue publicava diversas histérias em quadrinhos, e que tornou-se sinénimo dessa linguagem em
NOSSO pais.

Em relacdo a sua existéncia, as historias em quadrinhos, possuem mais de cem anos, e
durante sua trgjetdria delimitou seu espaco nos meios impressos, entretanto, atualmente, esse
mei o passa por mudancas. Segundo Mendo (2008), no final da década de 1980, com os avancos
tecnol 6gicos, 0 modo ao pelo qual os quadrinhos eram produzidos foi sendo modificado, uma

vez que os microcomputadores se tornaram economicamente viaveis.

A evolugdo tecnol 6gica dos equipamentos deu-se de forma veloz, e em pouco tempo
0 mercado gréfico ja podia também tirar proveito disso. Computadores potentes e
softwares para desenho, editoracdo e tratamento de imagens viraram novas
ferramentas para os criadores de quadrinhos. Parte do processo de produgdo migrou
parasistemas digitais, mas o suporte continuou sendo o papel. (MENDO, 2008, p. 20)

Umavariavel importante nesse processo € o0 seu suporte. Com o advento das tecnologias,
surgiram diversos quadrinhos amadores de sucesso nainternet, denominados de webcomics ou
comic online, HQtronicas ou, simplesmente, quadrinhos na web, como, por exemplo, “Um
Sabado Qualquer” de Carlos Ruas e “Bichinhos de Jardim” de Clara Gomes. Isso acontece
porgue nesse novo formato o quadrinho muda seu processo de producao e aproveita 0s recursos

gue alinguagem digital oferece.

A Histéria em Quadrinhos pode ser definida como uma forma de comunicagao visual
impressa (que utiliza determinado suporte, o papel; ja existem narrativas sequenciais
sendo veiculadas pela internet [...] fato que podera aterar suas caracteristicas,
transformando-a em uma nova midia, mudando também a sua forma de fruicao.
(SANTOS, 2002, p.20 apud MENDO, 2008, p.11)

Muitas das HQs online séo apenas adaptagcdes das imprensas, levadas para 0 meio

digital, outras ja demonstram mudancas no processo criativo.
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Diante desse contexto, pretendemos, neste trabalho, compreender as HQs como uma
narrativa informacional pertencente a um género discursivo especifico — as HQs - no sentido
adotado por Mikhail Bakhtin, que compreende os géneros como enunciados concretos
construidos socialmente. Segundo o autor, todas as esferas da atividade humana se comunicam
por meio da utilizag&o da linguagem, e cada esfera utiliza géneros especificos com enunciados
com caracteristicas Unicas para efetuar e compreender seus discursos. Assim sendo,
guestionamos se as webcomics podem ser entendidas como um género discursivo especifico ou
se sdo simplesmente narrativas do género histérias em quadrinhos em novos suportes ligados

as tecnologias da informacdo do século X XI.

1.1 PROBLEMA

As webcomics podem ser compreendidas como uma narrativa informacional

pertencente a um novo género discursivo no século XXI1?

1.2 JUSTIFICATIVA

De acordo com Costa e Orrico (2009)

“além da informacgéo técnico e cientifica — n0s mais variados suportes — 0 campo de
estudo da Ciéncia da Informagéo abarca uma gama variada de linguagens que pode ir
da fotografica e cinematografica até, por exemplo, a quadrinistica.”

E importante estudar os géneros do discurso umavez que “todos os diversos campos da
atividade humana estéo ligados ao uso da linguagem e o emprego dalingua se dar em formade
enunciados.” (BAKHTIN, 2011 p. 261)

Segundo Bakhtin (2000) as atividades humanas estéo rel acionadas ao uso dalinguagem,
e encontrase sempre em constante evolucdo, os quadrinhos, por sua vez tornaram-se
importantes para a sociedade, uma vez que sdo utilizados, muitas vezes como objeto histérico
com temas muito variados. Podendo também ser utilizados, segundo Bibe-L uyten (1985), como
entretenimento, até criticas sociais, manifestacdo cultural e propagacdo de ideologias.

ParaVergueiro (2005) as historias em quadrinhos tornaram-se um meio de comunicacéo
de massa de grande penetracéo social, podendo-se dizer que, junto com o cinema, caracterizam

acomunicagdo de massa no século XX.
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David Lloyd, co-criador eilustrador da graphic novel V de Vinganca (V for Vendetta),
apresentou, em 2016, uma palestra na Semana Internacional de Quadrinhos da UFRJ -
SIQ/UFRJ, onde o mesmo explicou os motivos que o levaram a publicar seus quadrinhos
exclusivamente em formato digital, em um projeto denominado de Acess Weekly. Lloyd
explicou que isso se deu devido ao fato dos métodos de producdo dos quadrinhos impressos
serem muito caros e pelo fato de desperdicar muitos recursos. Além disso, tal autor acredita que
colecionar quadrinhos é coisa de momentos passados, que hoje as coisas tém que mudar, pois
ndo importa a midia onde o quadrinho € exposto, umavez que a arte ndo depende do papel para

existir.

1.3 OBJETIVOS

Apresentaremos nesse item nossos objetivos gerais e especificos.

Objetivo gerd
- Observar se as webcomics podem ser vistas como um novo género discursivo do século
XXI.

Objetivos especificos

- Conceituar HQs, webcomics, informacéo e géneros do discurso;

- Compreender as historias em quadrinhos como um género discursivo;

- Observar como a informag&o contida nas webcomics € construida e como a mesma

cria sentido.



13

2 GENEROS DO DISCURSO

Mikhail Mikhailovitch Bakhtin foi um tedrico e historiador russo. Nasceu em 1895 em
Oriol e faleceu em 1975 na cidade de Moscou, na Russia. (BAKHTIN, 2011) Em seu livro
intitulado Estética da Criagdo Verbal, dedicou um capitulo parafaar arespeito dos géneros do
discurso.

Para se compreender os géneros do discurso é preciso falar sobre o enunciado. Segundo
Bakhtin (2000), todas as esferas da atividade humana est&o relacionadas a utilizacdo da lingua,

e essa utilizagao € feitaem forma de enunciados — orais ou escritos —, concretos e Unicos.

O enunciado reflete as condicBes especificas e as finalidades de cada uma dessas
esferas, ndo sO por seu contelido (temético) e por seu estilo verbal, ou sgja, pela
selecéo operada nos recursos dalingua— recursoslexicais, fraseol égicos e gramaticais
—, mas também, e sobretudo, por sua construgdo composicional. (Bakhtin, 2000,
p.279)

Os géneros do discurso séo compostos por enunciados, esses enunciados sdo individuais
e podem refletir a individualidade de quem escreve ou fala. O enunciado € a unidade real do
discurso e pressupde um ato de comunicagdo, logo existe uma interacdo entre os sujeitos. O

receptor € ativo, umavez que o0 mesmo pode discutir no ato do enunciado.

“Todo falante é por si mesmo um respondente €m maior ou menor grau: porque ele
nao é o primeiro falante, o primeiro a ter violado o eterno siléncio do universo, e
pressupfe ndo sb a existéncia do sistema da lingua que usa, mas também de alguns
enunciados antecedentes — dos seus e alheios — com 0s quais 0 seu enunciado entra
nessa ou naquela relacao” (BAKHTIN, 2011, p. 272).

Segundo Bakhtin (2011, p 271), o ouvinte “ao perceber e compreender o significado
(linguistico) do discurso, ocupa simultaneamente em relagdo a ele uma posi¢do responsiva.”
Essa atitude responsiva do ouvinte se forma desde a primeira palavra do falante. Para Bakhtin
(2011) “cada enunciado ¢ um elo na corrente complexamente organizada de outros
enunciados.” Ou seja, cada enunciado traz consigo informagdes de um enunciado anterior. E
esse processo somente € possivel por meio de uma memaria anterior, que funciona como
instrumento de estabilizacdo e reconhecimento dos enunciados. Cada enunciado pode ser
entendido como umainformacao, e arelacdo entre este conceito e 0 de memoariafica evidente,
pois ambos se relacionam na producdo de novas informagdes na forma de enunciados.

O conceito deinformagéo, segundo Costae Orrico (2009) podeter diferentes definicoes.
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Etimologicamente o termo informagéo é proveniente do verbo latino “informare” que
significacolocar em forma, criar, representar ou construir umaideia ou uma nogéo de
algo podendo ser compreendida como processo de atribuicdo de sentido (Araljo,
2001, p. 1). Alguns autores como Little John ([197-], p. 152) associam o conceito de
informacdo aideia de reducdo de incerteza ou entropia visto que quanto maior o grau
de incerteza maior seré o grau de informagdo. Se ndo houver incerteza ndo havera
informacdo visto que nada de novo sera agregado. Barreto (1994, p. 3) qualifica
informagdo “como um instrumento modificador da consciéncia do homem e de seu
grupo”, sendo que, quando assimilada de forma adequada, “produz conhecimento,
modifica o estoque mental de informacfes do individuo e traz beneficios ao seu
desenvolvimento e ao desenvolvimento da sociedade”.

A enunciacdo origina-se nas diferentes esferas sociais e sua construgéo é refletida pelo
seu contetido tematico, pel o seu estilo verbal e pela suaconstrucéo composicional. A construcéo
composiciona é aestruturaformal, € o modo de organizacéo dafala, o modo como as esferas
sociais organizam o enunciado. O contelido temético € o assunto e se constroi de umainteracao,
constitui-se em situagdes reais de uso, nas quais se tem a presenca de interlocutores interagindo
sociamente.

Bakhtin (2000) define estilo como “‘elemento na unidade de género de um enunciado”.
O estilo, segundo Bakhtin (2000 p. 283), “esta insoluvelmente ligado ao enunciado ¢ a formas
tipicas de enunciados, isto €, aos géneros do discurso.”. O estilo ¢ individual, uma vez que o
enunciado em qualquer esfera da comunicacdo humana € individual. Essas trés esferas sao
determinadas pela situagdo de producéo e, portanto, constituem-se na interacéo verbal.

Asvariedades dos géneros do discurso sdo infinitas, em cada época do desenvolvimento
dalingua escrita é marcada por diferentes géneros do discurso, por contadisto, é possivel surgir
novos géneros enquanto outros podem “desaparecer”.

Bakhtin classifica os géneros do discurso em géneros primarios do discurso e géneros
secundarios do discurso. Para Bakhtin (2000) os didogos cotidianos entre os individuos, as
cartas trocadas, os diérios escritos, 0s bilhetes, sdo considerados géneros primarios do discurso,
ou sgja, géneros simples do discurso, uma vez que apresentam situacdes de comunicacdo mais
simples, e fazem parte diretamente do cotidiano do individuo.

Os géneros secundarios, sdo mais complexos, pois aparecem em circunstancias de uma
comunicagdo cultural mais complexa e relativamente mais evoluida, como por exemplo as
obras literarias. Segundo Bakhtin (1997 apud Costa e Orrico, 2009) “uma das principais
caracteristicas dos géneros secundarios é a agregacdo de um ou mais géneros primarios em sua
producdo. A partir de sua incorporacdo ao género secundério, 0 género primario sofre um

processo que o modifica fazendo-o perder” sua relagdo imediata com a realidade existente e
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com a realidade dos enunciados alheios.” Costa e Orrico (2009) compreendem os quadrinhos

como um género secundario do discurso.

Compreenderemos as HQs [..] como um género secundario complexo e
contemporéneo do discurso visto que sdo uma manifestagdo socia surgida em
condicles sociais de producdo especificas. A importancia de entendermos as HQs
como um género discursivo secundario vai além de uma acdo classificatoria;
compreendemos que as HQs se constroem em situacdes de préticas sociais compl exas,
demandando que os seus leitores possuam certo conhecimento prévio desse género
para bem conseguir |&-las. (COSTA, 2009)

Sendo assim, nos préximos capitulos falaremos a respeito da histéria das historias em
quadrinhos entendidas j& como um género discursivo. Para isso apresentaremos seu contexto
social de criagdo e os elementos que a compde sua estrutural forma e as caracterizam como um

género especifico.
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3HISTORIA DASHISTORIASEM QUADRINHOS

As Histérias em Quadrinhos estdo em nossas vidas ha muito tempo, segja como mangél,
fotonovel&? ou em tirinhas de jornais®.

A origem das histérias em quadrinhos é antiga, segundo diversos autores, como Bibe-
Luyten (1985), remota a época da pré-histéria, onde os homens das cavernas faziam pinturas
rupestres para narrar acontecimentos, Como a caca aos animais.

As imagens nas paredes das cavernas, chamadas de pictografias muitas vezes seguiam
uma ordem, pois desde ali os homens primitivos narravam suas cacadas a animais, gerando
assim, um estilo de arte sequencial. Durante o periodo civilizatorio, segundo Bibe-Luyten
(1985) diversas manifestacbes como mosaicos, afrescos, tapecaria e outras manifestaces se
aproximaram desse género.

McCloud (1995, p. 15) possui um pensamento proximo, ao afirmar que ndo tem

“a minima ideia de onde ou quando as histérias em quadrinhos comegaram. Mas ha
um evento que é tdo marcante na histéria dos quadrinhos quanto na histériada palavra
escrita, a invengdo da imprensa”

Em relacéo a popularizagdo dessa linguagem, Santos (2002, p.51 apud MENDO, 2008,
p. 15) acreditaque ela

ocorreu defato no século XIX. NaFranca, por exemplo, agréficadosirméos Pellerin,
na cidade de Epinal, comegou a produzir gravuras com textos narrando histérias de
crimes, milagres ou fatos folcléricos. Com o sucesso auferido, logo se tornaram
comuns as histérias em estampas: folhas soltas de papel, impressas apenas em um
lado, no formato tabloide, com desenhos e textos aos pés destes.

McCloud (1995) e Santos (2002 apud MENDO, 2008) também chama atencéo para a
importancia da Revolucéo Industrial no século X1X, para essa popularizago, uma vez que 0s
processos de impressdo tiveram um grande avanco, facilitando assim, a producdo dos
quadrinhosimpressos, em geral naimprensa. Aindano século X1X, tivemos no Brasil oitaliano
naturalizado brasileiro, Angelo Agostini, publicando as aventuras de Nhd Quim. Angelo
Agostini é considerado por muitos o “pai” das historias em quadrinhos nacionais e um dos

pioneiros em todo o mundo. A linguagem dos quadrinhos no Brasil consolidou-se entre o fim

! Nome dado as histérias em quadrinhos produzidas no Japdo; (BATISTELLA, 2009)

2 Histdria em quadrinhos formada por fotos de filmes devidamente legendadas. (MIGUEL, 2014)

3 Seguimento de histdria em quadrinhos, que contém trés quadros e conta a histéria com comeco, meio e fim
répido. (SPACA, 2013)
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do século X1X einicio do século XX.

Se alguns autores atrelam o surgimento das historias em quadrinhos a pré-histéria e sua
consolidacdo ap surgimento da imprensa, outros sO as veem como um fruto da chamada
Industria Cultural, apés a Revolucéo Industrial no século XVIII. Para muitos, em especia os
norte-americanos, o primeiro personagem das historias em quadrinhos, consideradas modernas,
€ 0 The Yellow Kid - O menino amarelo -, criado por Richard F. Outcault, em 1895, onde era
publicado por Joseph Pulitzer no jornal New York World nos Estados Unidos. (MOY A, 1986)

“Como se sabe, a Alemanha teve Wilhelm Busch, com seus personagens Max und
Moritz. A Suica destaca-se com Rudolph Topfer e Monsieur Vieux-Bois. A Franca
comparece a0 panorama universal com Christophe e sua Famille Fenouillard. A
Inglaterra, por sua vez, apresenta a revista Punch como o primeiro veiculo de
guadrinhos. Os norte-americanos, oligopolistas por vocagéo, disseminaram o mito de
gue é deles a criagdo dos quadrinhos, surgidos sob a camisola do Yellow Kid, de
Richard Felton Outcault.” (VERGUEIRO, 2002)

The Yellow Kid, teve a sua estreia oficial no jornal New York World no dia 17 de
fevereiro de 1895 em preto e branco, e a partir de 5 de maio de 1895 a histéria passou a ser
apresentada em cores. “O primeiro quadrinho norte-americano, o Yellow Kid, de cor amarela,
foi justamente para testar essa cor que estava sendo usada pela primeira vez na impresséo de
papel.” (BIBE-LUYTEN, 1985, p. 10).

Os quadrinhos passaram a ser um fator determinante navendadejornais, por contadisto
e de seu sucesso com Yellow Kid, Outcault foi convidado a publicar no New York Journal, onde
0 mesmo criou seu segundo personagem intitulado ‘o garoto Buster Brown’. The Yellow Kid é

tido como inicia das historias em quadrinhos como producéo de massa e forma de consumo.
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Figural- HQ The Yellow Kid

Fonte: (MOY A, 1986)

Dois anos mais tarde, Rudolph Dirks um desenhista aemédo naturalizado norte-
americano, criou Katzenjammer Kids - Os Sobrinhos do Capitéo -, que contribuiu para as
formas definitivas das histérias em quadrinhos, uma vez que, segundo Mendo (2008), “as
histérias de Dirks eram desenhadas a partir de roteiros mais bem elaborados e proximos da
dindmica que os quadrinhos viriam ater.” E foram as primeiras histérias em quadrinhos a fazer
uso de balGes.

Rudolph Dirks, publicava os sobrinhos do capitdo no American Humorist, um
suplemento dominical do New York Journal, inspirado no trabalho de Max Wilhelm, o criador
de "Buch und Moritz', que foi um livro infantil publicado em 1865, onde narrava as
desenvolturas de dois irméos que davam nome a obra.

Os personagens principais da historia era a dupla de irméos Hans e Fritz e sua méae
Momma. Em 1902 foi introduzido o Capitdo, que chegou nailha apds um naufragio.

Nas suas primeiras tiras, Dirks ndo fazia uso de didogos, mas logo depois passou a
introduzi-los em formade ba&o. Os Sobrinhos do Capitéo foi o primeiro quadrinho a apresentar

didlogos através dos baldes de fala e a ter histérias com inicio, meio e fim. Com essa obra,



19

segundo Bibe-Luyten (1985), a narrativa quadrinizada conseguiu se consolidar definitivamente

como linguagem.

Figura2 — HQ The Katzenjammer Kids
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| OS SOBRINHOS DO CAPITAO/Katzenjammer Kids (1897) de Rudolph Dirks. Uma df“
primeiras decisdes salomdricas da Justica, deixou com o autor, The Captain and the Kids
distribuido pelo United Feature Svndicate e o titulo original desethado por H;H' Knerr
(desenhos acima) com o King. Assim, os peraltas viraram 4. Ainda hoje a historieta existe.
desenhadqg pelo neto do crador!

Fonte: (MOY A, 1986)

Quando Dirks passou a trabalhar no New York World foi obrigado, juridicamente a
mudar 0 nome da histéria, umavez que aimagem da Alemanha ndo era das melhores na época,
por conta da Primeira Guerra Mundial, - 1914-1918 -. The Katzenjammer Kids passou a se
chamar “The Captain and the Kids”. Em 1898, foi feito um curta-metragem do cinema mudo
de os sobrinhos do capitédo e em 1917 foram produzidos desenhos animados mudos. Em 1938

tornou-se a primeira série animada produzida pela M etro-Goldwyn-Mayer, sendo canceladaum
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ano depois de sua estreia.

No Brasil, em 1867, Angelo Agostini, comegou a trabalhar no jornal O Arlequim, que
no ano seguinte transformou-se em A Vida Fluminense, no qual foi diretor de 1869 a1871. De
acordo com Cardoso (2013), Agostini transmitia as reportagens atravées de ilustracoes, parecida
com uma histéria em quadrinhos, ao qual vinha uma legenda abaixo dos desenhos.

Em 1869, no Rio de Janeiro, Agostini criou uma narrativa grafica chamada ‘As
aventuras de Nho Quim’ ou ‘Impressées de uma Viagem a Corte’, onde narrava a historia de
um caipira que foi para a corte para o jornal Vida Fluminense. As aventuras de Nhd Quim é
considerada a primeira historia sequencial em quadrinhos brasileira e uma das primeiras do
mundo.

As Aventuras de Nhd-Quim foi a primeira histéria brasileira em quadrinhos de longa
duragéo e umadas primeiras no &mbito mundial. Agostini desenhou os nove primeiros
capitulos e os cinco restantes foram executados pelo seu companheiro de trabalho,
Candido A. de Faria, ilustrador e caricaturistacom estilo e trago semel hantes, naVida
Fluminense. (CARDOSO, 2013 p. 22)

“A Vida Fluminense era uma das tantas revistas periodicas que preenchiam o espago
jornalistico da Corte no Segundo Império, caricaturando os acontecimentos.” (CARDOSO,
2013 p. 22). Agostini passou a desenvolver um tipo de humor grafico que possui algumas
caracteristicas das histérias em quadrinhos como conhecemos hoje. Suas histérias tinham certa

sequencialidade e personagens fixos.

Figura3 — HQ As aventuras de Nh6-Quim
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Fonte: (CARDOSO, 2013)

As aventuras de Nhé-Quim era publicada sem uma periodicidade fixa, era criada em

litografia e ndo fazia 0 uso de balfes, usava o texto nas notas de rodapé e contava com uma
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média de 20 quadros por episodios. Segundo Cardoso (2013), Nh6-Quim foi um dos primeiros
a salvar um personagem, ao fazer o mesmo ser desenhado por outro artista, pratica ao qual €
muito utilizada atualmente.

Segundo Cardoso (2013), Nh6é-Quim foi a primeira histéria em quadrinhos de longa
duracdo homenageada em selo dos Correios e adatainicial de sua publicacdo, 30 de janeiro, €
hoje comemorada no Brasil como o Dia do Quadrinho Nacional.

Agostini foi o fundador da Revista llustrada em 1876, ondeficou até 1888. Durante esse
tempo, foi responsavel pela criacdo do personagem Zé Caipora, que assim como Seus outros

trabal hos criticava a sociedade e os costumes da corte no século X1X.

Ainda que pioneiro nas historias em quadrinhos, Agostini foi mais conhecido como
caricaturista e como tal se destacou no panorama da vida nacional por sua atuacéo na
imprensailustrada. Empunhando as armas do riso e da satira, exerceu umainfluéncia
efetiva na formag&o da opini&o publica, sobretudo em momentos decisivos da vida
nacional: a aboli¢do da escravatura e a proclamago da repiblica. Esse mesmo poder
persuasivo através da imagem, Agostini havia exercido antes, em S&o Paulo, por
ocasido da guerrado Paraguai. CAGNIN (1996, p.10 apud Santos 2010)

O primeiro capitulo de As Aventuras de Zé Caipora foi publicado, segundo Cardoso
(2013), em 1883 na Revista llustrada e em 1886, ap0s 24 capitulos a historiafoi encerrada. Em
1901, a revista Don Quixote foi reeditada e os 24 capitulos de As Aventuras de Zé Caipora
foram redesenhados. Cardoso (2013), informa que os textos deixaram de ser manuscritos e
passaram a ser impressos em letra tipogréfica. Além dos 24 capitul os redesenhados, Agostini
criou mais onze capitulos inéditos para a revista. Em 1905 até 1906, Agostini publicou na
revista O malho, mais 40 capitul os inéditos.

No seculo XIX, o que se produzia de quadrinhos era voltado para o publico adulto,
entretanto em 1905, surgiu a primeira revista em historias em quadrinhos brasileira, voltada
para o publico infantil: O Tico-Tico, foi aprimeirarevista a se dedicar em trazer regulamente

histérias em quadrinhos, e consequentemente foi a publicagdo com maior longevidade.

Isso, em uma época em que a linguagem grafica sequencial comegava apenas a dar
Seus primeiros passos, enfrentando pressdes geradas pelo desconhecimento de suas
caracteristicas, desconfianca quanto a seus beneficios sociais e preconceito quanto a
sua qualidade artistica e méritos educacionais. (VERGUEIRO, 2005)

Tico-Tico tinha aspectos educacionais e possuia personagens fixos, O personagem mais
popular da revista, Chiquinho, era uma copia ndo-autorizada de Buster Brown, criado por
Richard Outcault. O formato gréfico tinhainfluénciafrancesa, porém seustemas e personagens,
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segundo Vergueiro (2005) eram geralmente ligadas a narrativa de episodios da histéria

brasileira.

Embora, no todo, O Tico-Tico fosse baseado no modelo editorial gaulés darevistalLe
Petit Journal lllustrée de la Jeunesse, cuja pauta copiava fielmente, observa-se
também uma pequena, mas forte presenca da histéria em quadrinhos americana,
marcada pela publicago de duas personagens de sucesso nos Estados Unidos: Buster
Brown, agqui conhecido como Chiquinho e Foxygrandpa, o vovd esperto, que sempre
se antecipava as pegas gque os netos tencionavam pregar-lhe. (CARDOSO, 2013 p 62.)

Em 1960, O Tico-Tico termina sua jornada, com 55 anos de publicacfes ininterruptas,
onde passaram diferentes desenhistas e que “funcionou como uma espécie de tubo de ensaio

onde se experimentaram novas técnicas e novas historias.” (BIBE-LUY TEN, 1985 p. 66)

Figura4 — Revista O Tico-Tico
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Fonte: (BIBLIOTECA NACIONAL DIGITAL, 2017)

Durante 0 comeco do século XX, as HQ, segundo Mendo (2008) se consolidaram
global mente como instrumento de comunicacéo de massa. Um dos fatores importantes para a

difusdo das HQ, foram os syndicates — agencias distribuidoras.
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Os syndicates funcionam com desenhistas contratados para produzir séries de
histérias, previamente aprovadas, que devem ser enviadas com grande antecedéncia
para correcBes e padronizagtes. (BIBE-LUY TEN, 1985 p. 23)

As histOrias eram enviadas parajornais e revistas que possuiam contrato assinado com
0 syndicate. Esse sistema de distribui¢do, “fez com que as historias de autores americanos
pudessem ser consumidas, a prego muito baixo, em todo o mundo.” (MENDO, 2008 p. 16).

Outro fator importante para a popularizacdo das HQ, segundo Mendo (2008), esta
relacionado a momentos histéricos de crise. Com a quebra da bolsa de valores de Nova Y ork,
a populacéo sofreu consequéncias econdémicas e sociais, levando a populagdo a diminuir o

consumao.

A diminuico do poder de consumo levou a populagdo a encontrar oS comics um
caminho de fuga psicologica. As HQ eram diversdes certas e baratas e os herdis das
histérias traziam a esperanca que ndo se vianareaidade. (MENDO, 2008 p. 16)

No periodo entre as Guerras Mundiais, as HQ apresentavam um contetido atamente
ideologico. Na Segunda Guerra Mundial, “as HQ assumiram a funcdo que a literatura e a
imprensa ndo conseguiram atingir: alcance entre as classes menos letradas.” (MENDO, 2008 p.
17). O governo dos Estados Unidos da América, da Asia e da Europa utilizavam as histérias
para exercer poder de comunicacdo, e foi nesse cendrio que surgiram os super-heréis.

No periodo pés-guerra, a producdo dos gquadrinhos ficou prejudicada, uma vez que
ocorreram “ataques a qualidade ética, estética e mora das HQ e a sua influéncia como
formadora de personalidade do publico jovem.” (MENDO, 2008 p. 17). Com isso, diferentes
histérias deixaram de ter um aspecto ideol 6gico explicito.

Noinicio dosanos 60, a gunsintelectuais franceses eitalianos deram inicio aos “estudos
de Comunicagdo de Massa, nos quais se passava a andisar o fendbmeno quadrinhos como um
dos melhores meios de informagao e de formagao de conceitos.” (BIBE-LUY TEN, 1985 p. 37).
Nos anos 60 as personagens femininas comegaram a ter uma forte presenca nos quadrinhos,
“ndo mais como submissas donas de casa, mas como heroinas liberais, fruto da efervescéncia
cultural da época.” (MENDO, 2008 p. 18).

Na década de 70 o tema era voltado para aficcéo cientifica e a fantasia fantastica. Nos
anos 80 e 90 foi “a vez de temas complexos e herdis com conflitos existenciais povoarem as

revistas no formato Graphic Novel” (MENDO, 2008 p. 19).



24

No final da década de 1980, o modo de produzir quadrinhos mudou, uma vez que 0s
microcomputadores tornaram-se economicamente vidveis e seus softwares para desenho
tornaram-se novas ferramentas para os criadores de quadrinhos (MENDO, 2008), como

veremos nos capitul os subsequentes.

3.1 CARACTERISTICAS DASHISTORIAS EM QUADRINHOS

Will Eisner (1999) define historias em quadrinhos como uma “arte sequencial”, uma
vez que asimagens sao colocadas em sequencias paratransmitir umainformagédo ou contar uma
historia. Para McCloud (1995) “historias em quadrinhos sdo imagens pictoricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinada a transmitir informagdes e/ou a produzir uma

resposta no espectador”.

N&o se pode ler uma histéria quadrinizada como se 1é um romance, uma obra pléstica,
uma gravagdo musical, uma pega de teatro, ou até mesmo uma fotonovela ou um
filme. S80 expressdes estéticas diferentes, ocupam espagos criativos diferentes,
manipulam materiais organicos diferentes. Embora haja um denominador comum
para a leitura que se preocupa com manifestagdes e discursos artisticos, existem
leituras particul ares para cada préatica estética. (CIRNE, 1975 p.15)

Eisner (1999 p. 7) afirma que “quando se examina uma obra em quadrinhos como um
todo, a disposi¢do dos seus elementos especificos assume a caracteristica de uma linguagem.”
As histérias em quadrinhos sdo formadas por dois codigos de signos gréficos, aimagem e a
linguagem escrita. Porém, diversos outros elementos séo utilizados para auxiliar na ilustragéo
dos fatos e acontecimentos. Eisner (1999), apresenta alguns dos mais recorrentes, que

definiremos a seguir.

3.1.1 BALAO

Nos quadrinhos, os didlogos sdo inseridos em baldes, que sdo de grande importancia,
uma vez que dependendo do seu contorno pode transmitir as falas e os pensamentos dos
personagens. Os baldes, possuem uma funcdo maior do que recipiente do texto dialogo

proferida pelo emissor.

A medidaque o uso dos bal Ges foi se ampliando, seu contorno passou ater umafuncéo
maior do que de simples cercado para a fala. Logo |he foi atribuida a tarefa de
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acrescentar significado e de comunicar a caracteristica do som a narrativa. (EISNER
1999)

“O balao ¢ o elemento que mais diferencia os quadrinhos de outras formas de ilustracao
¢ 0 que mais tem sido usado para simbolizar a sua linguagem.” (CHINEN 2011, p.16). Segundo
Eisner (1999), o baldo é um recurso extremo. Ele tenta captar e tornar visivel um elemento
etéreo: 0 som.

Ha diversas formas de bal&o, como, por exemplo, o baldo fala; o baldo pensamento;
bal o grito; bal &0 unissono, entre outros, onde 0 balao vem acompanhado por um ‘rabicho’ que

indica o transmissor da mensagem.

Figura 5- Exemplos de Baldes

TOROS OS DIAS SE INVENTAM NOVAS VARIAQDES ENQUANTO, DENTRO DELES, OS SIMBOLOS
NAS FORMAS PO BALARO... ESTAOQ SENDO SEMPRE APEQUADOS OU

ATE INVENTADOS PRA COBRIR O
VERBAL. /

Fonte: (MCCLOUD, 1995)

Segundo Eisner (1999) o primeiro baldo era uma fita que emergia da boca do emissor.
Conforme seu desenvolvimento, o baldo foi se aprimorando, deixando de ter apenas forma de

requadro, passando ater significado e contribui¢des para a narracéo.
3.1.2 ONOMATOPEIAS
As onomatopeias sdo figuras de linguagem na qual reproduzem ruidos e sons. As

onomatopeiastém umaligacdo com alinguainglesa, umavez que segundo Bibe-Luyten (1985),

sua fase de consolidagdo se deu nos Estados Unidos da América. Entretanto, o uso de
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onomatopei as em sualinguade pais origem é vdida, umavez que as onomatopei as se associam
a0 seu pais de origem.

Um fato interessante citado por Chinen (2011), € gue muitas das onomatopeias em inglés
s30 0 proprio verbo que elas pretendem representar, como por exemplo, ring!, que é a
onomatopei a utilizada para representar o0 som de uma campainha, e to ring € o verbo tocar ou
soar. Outro exemplo é a onomatopeia crack!, que é utilizada quando objetos sdo partidos, to
crack significarachar, quebrar.

As onomatopeias muitas vezes possuem uma importancia maior do que apenas traduzir
0 som. Segundo Mendo (2008), elas expressam significado gréfico estético, sendo responsaveis
pelo ritmo e pelo dinamismo do quadro. Elas podem estar inseridas dentro ou fora do bal&o.

Figura 6 — Exemplos de Onomatopeias
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Fonte: (SOUZA, 2017)

Para Cirne (1970), as onomatopeias, diferentemente dos balGes, comecaram a ter
importancia no desencadeamento expressional dos quadrinhos. Ele ainda afirma que a
onomatopeia mais antiga encontrada por ele € de 1923, em - Os Sobrinhos do Capitéo, onde é
possivel ver "oopsf" e "oomp".

3.1.3 REQUADRO

O requadro ¢ a moldura onde acontecem as a¢des da histéria. “O quadro age como um
tipo de indicador geral de que o tempo ou o espago esta sendo dividido.” (McCloud 1995, p.
99). Vale ressaltar que 0 quadro nem sempre assume a forma quadrada, podendo assumir a
formaretangular, ondular ou até mesmo circular. O requadro assume aforma de acordo com a
acao que o artista desgja expressar. Segundo Eisner (1999, p. 28)
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O ato de enquadrar ou emoldurar a acdo nédo s6 define seu perimetro, mas estabelece
a posicao do leitor em relacdo a cena e indica a duracdo do evento. Na verdade, ele
“comunica” o tempo. (...). Uma vez estabelecido e disposto na sequéncia, o quadrinho
torna-se o critério por meio do qual sejulgaailusdo de tempo.

Além de moldura, o quadro também é utilizado, segundo Eisner (1999) “como parte da
linguagem ‘nao verbal’ da arte sequencial.” Uma vez que, dependendo de sua forma pode
expressar o tempo presente e até mesmo flashbacks e pensamento. Para Eisner (1999), “o
propésito do requadro ndo é tanto estabelecer um palco, mas antes aumentar o envolvimento
do leitor com a narrativa.” Ou seja, dependendo do seu formato, expressa uma acao, se o
requadro for comprido, por exemplo reforca a ideia de atura, a auséncia de quadro expressa
espaco ilimitado. O requadro, segundo Eisner (1999), foi publicado pela primeira vez como
recurso narrativo em 28 de novembro de 1948, em uma histéria do personagem The Spirit,

criado por Eisner, intitulada de The Amulet of Osiris.

Figura 7 — Exemplos de Requadros
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3.1.4TIMING EORITMO



28

A calha é o espaco entre um quadro e outro. E de grande importancia para os quadrinhos,
umavez gue o mesmo indica o tempo no quadrinho e que permite uma verdadeira sensacéo de
narrativa entre os quadros. Segundo Eisner (1999), “ao colocar os quadrinhos mais proximos

uns dos outros, lidamos com a ‘marcha’ do tempo no seu sentido mais estrito.”

Figura8 — Exemplo de Cahas
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Fonte: (SOUZA, 2017)

Além das cahas, os quadrinhos e os requadros também tém funcéo de indicar
tempo. McCloud (1995) informa

Esta vendo 0 espago entre os quadros? E o que os aficionados das historias em
quadrinhos chamam de sarjeta. Apesar da denominagdo grosseira, a sarjeta é
responsdvel por grande parte da magia e mistério que existem na esséncia dos
guadrinhos. (McCLOUD, 1995, p. 66)

Mendo (2008) afirma que o espaco deve ser completado pela imaginacdo daquele que
|&, esse espaco € o0 que faz com que a histéria tenha uma sequéncia continua. Quando o tempo
passa mais rapido, os quadrinhos sdo colocados de forma estreitas. Quando o tempo demora a
passar, existe um espago significativo entre eles. Segundo Eisner (1999), “o timing e o ritmo se
entrelagcam”.

Cirne (1970) afirma que “na verdade, o bal&o, o ruido onomatopaico e o ritmo visual
constituem os elementos fundamentais de uma possivel estética dos comics.” Cada um desses
elementos também possui particul aridades proprias que influenciam o sentido de umanarrativa.
Quando se observa os quadrinhos como um todo, temos as caracteristicas de uma linguagem e
a mesma € lida por meio de palavras, imagens e demais elementos de forma conjunta e
simultanea, preenchendo mentalmente as lacunas entre as cal has e construindo sentido.
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Para Costa e Orrico (2009), a relacdo texto/imagem ndo é primordia para o sentido,
umavez que ha histérias em quadrinhos apenas com imagens, e/ou sem a utilizacdo de bal bes.

“a sequéncia de imagens criadora de sentido em seu conjunto é que define uma
histéria em quadrinhos como tal, por esse motivo, essa forma narrativa também é
conhecida pelo termo de arte sequencial.” (COSTA; ORRICO, 2009).

Ou sgja, seu sentido so se darg, caso o leitor comece aler o quadrinho de forma correta,
da esguerda para a direita— no quadrinho ocidental -, de cima para baixo. Nessa leitura, todos
os elementos isolados — texto, imagem, baldes, quadros, requadros e seus formatos — sdo e
devem ser lidos em conjunto, junto com os cortes provocados pelas calhas e o preenchimento
mental do que ocorre nesse espaco. Temos, desse modo, a criacdo de uma narrativa, feita de
forma Unica com os mais variados elementos de linguagens diversas. Podemos dizer que isso é

uma histéria em quadrinhos.
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4 HISTORIASEM QUADRINHOSDIGITAIS: WEBCOMICS

Com o passar dos sécul os, atecnol ogia propiciou o surgimento do papel, das maquinas
de impressdo, armazenamento eletrénico e aparelhos de transmissdo. Enquanto
evoluiam, esses aperfeicoamentos também afetaram a arte da narrativa (EISNER,
2005, p. 12)

Com os avancos tecnol 6gicos no final da década de 1980, o modo como os quadrinhos
eram produzidos foi modificado, uma vez que 0s microcomputadores se tornaram
economicamente viavels. Segundo Mendo (2008) os computadores e os softwares para
desenho, editoracéo, e tratamento de imagens se tornaram as novas ferramentas para a criagéo
de histérias em quadrinhos.

Em 1986, Mike Sanz criou com William Bates uma histéria intitulada Crash, com o
personagem do Homem de Ferro, “valendo-se apenas dos recursos de um computador. Seus
editores classificaram-na.como aprimeiraGrafic [sic] Novel gerada por computador.” (Mendo,
2008 p. 20)

Em 1990 a revista Batman: Digital Justice, criada por Pepe Moreno foi lancada nos
Estados Unidos, totalmente criada em computador, mas segundo Mendo (2008) foi utilizado

programas graficos e hardwares mais sofisticados que as versdes anteriores.

Figura9 — Batman: Digital Justice
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Fonte: (MENDO, 2018)
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Nos anos seguintes, a tecnologia computacional estava cada vez mais presente na
criagdo dos quadrinhos.

A diagramagéo deixou de ser feitadiretamente no papel, asilustracdes produzidas por
desenhistas e arte-finalistas passaram a ser digitalizadas e as cores, por meio de
programas especificos que substituiram tintas e pinceis, tornaram-se, em inimeros
casos, digitais. (Mendo, 2008 p. 22)

As letras dos textos deixaram que ser desenhadas a méao, e empresas comegaram a se
especializar em servigos de letramento por computador. Em 1992, segundo Mendo (2008) foi
criada a Comicraft, empresa pioneira em servicos de letramento por computador. A producéo
da pagina de quadrinhos tornou-se eletronica, entretanto “apesar de toda evolugdo tecnoldgica,
0 suporte continuou sendo o papel.” (Mendo, 2008 p. 22)

Com o aprimoramento das midias digitais e ainvencdo do CD-ROM, “tornou-se viavel
que algumas publicacdes de quadrinhos dispensassem o papel para testar o novo suporte”
(Mendo, 2008 p. 22), como, por exemplo, a histéria multimidia Snkha do italiano Marco
Patrito. A HQ foi criada totalmente no computador, fazendo uso de gréficos 3D e sendo
distribuida através de CD-ROM.

As HQ distribuidas através de CD-ROM, possuiam “dificuldade de distribuigdo,
manuseio e as caracteristicas off-line das midias digitais de dados ainda eram um empecilho ao
desenvolvimento de experiéncias com HQ eletronica” (Mendo, 2008 p. 23). Essa dificuldade
s6 chegou ao fim em 1991, quando a rede de internet passou a ser comercial, uma vez que,
segundo Mendo (2008), os computadores pessoai s puderam conectar-se remotamente a outros
computadores com a possibilidade de troca de informac&o baseada em textos, imagens, sons e
animagao.

A midia eletronica, refere-se ao conjunto de meios de comunicagdo que necessita de
recursos el etrénicos ou el etromecanicos para que o usuario final tenha acesso aos conteidos —
de video ou audio, gravados ou transmitidos em tempo real. A maior parte das novas midias €
digital, embora a midia el etrénica também possa ter formato anal 6gico. Qual quer equipamento
usado no processo de comunicagao e etronico pode ser incluido na categoria midia eletrénica.

Segundo Franco (2005), inicialmente, a exploracdo do meio digital foi uma simples
projecdo do que ja se tinha nas paginas impressas, sem que houvesse uma verdadeira
apropriacéo danovamidia. Nunes (2015) afirmaque, o que compde as histérias em quadrinhos
el etrnicas séo a animagéo, a diagramacao, adinamica, atrilhasonora, os efeitos sonoros, atela

infinita, atridimensionalidade, a narrativa multilinear, a hipertextualidade e a interatividade.
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Para Eisner (2005, p. 152), “a narrativa grafica via transmissdo eletronica tem de lidar
com formato e ritmo de leitura que diferem totalmente daformaimpressa”. Ou seja, a narrativa
dos quadrinhos em meios digitais se diferencia dos impressos.

As histérias em quadrinhos produzidas originamente por meio digitais, como sites,
blogs e midia social ainda ndo possuem uma definicdo exata. Os principais termos utilizados
s80 Hgtronicas, quadrinhos naweb ou webcomics, termo que utilizaremos neste trabal ho, pois,
aparentemente, € 0 que esta se consolidando na érea.

O avanco da tecnologia encontra-se em fase de expansdo, e grandes empresas como a
Marvel Comics, linhaeditorial de histériaem quadrinhos daMarvel Entertainment, pertencente
aWalt Disney Company criou um aplicativo para |OS chamando Marvel Global Comics onde
épossivel adquirir diversos quadrinhosdaMarvel, em diversosidiomas, inclusive em portugués
Brasil.

As narrativas das histérias em quadrinhos na internet ainda ndo adquiriram uma
configuragdo especificae concreta. Mendo (2008), classificaos quadrinhos nainternet em cinco
grupos.

O primeiro grupo pertence a arte produzida para 0S meios impressos que é
disponibilizada nainternet sem qualquer modificagdo ou adaptacdo no formato e/ou elementos
de linguagem.

O segundo grupo faz parte as histérias em quadrinhos impressas que foram adaptadas
ao formato datela do computador.

No terceiro grupo, vemos as HQs que possuem aspectos gerais das revistas impressas,
entretanto a mesma apresenta funcionalidades de navegacdo da internet.

No quarto grupo faz-se uso dos recursos multimidias de forma moderada, umavez que
a esséncia dos quadrinhos impressos € mantida.

No quinto e Ultimo grupo estéo as HQs que fazem uso avangado de animag&o, som e
interatividade.

O Aces Weekly, objeto de estudo dessa pesquisa, se encaixano terceiro grupo, umavez
que a disposicdo e proporcdo de quadro por pégina se assemelha ao que vemos nas historias
impressas, mas arevistadigital possui adi¢do de funcionalidades proprias dainternet, como os
botdes de navegacao do site, o botdo zoom, e um menu de navegacao.

McCloud (2006, p. 165), afirma que “os quadrinhos online ainda estdo em sua fase de
fronteira. Todo mundo praticamente escreve suas proprias regras”. As tecnologias digitais est&o
sempre avancando, fazem com que os webcomics evoluam junto com essa tecnologia. No

proximo capitulo, demonstraremos as caracteristicas das webcomics.
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4.1 CARACTERISTICAS DASHISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS

Segundo Franco (2005), os quadrinhos no contexto digital apresentam elementos das

historias em quadrinhos e acrescenta elementos advindos do meio digital como:

4.1.1 ANIMACAO E DIAGRAMACAO DINAMICA

A animag&o das histérias em quadrinhos nainternet pode acontecer de formainterrupta,
quando o leitor precisa pressionar algum comando para seguir com a histéria ou continua-la.
Muitos criticos das HQs digitais argumentam que a inclusdo da animagdo descaracteriza os
quadrinhos, uma vez que ndo ha mais calhas para uma construcdo de sentido como se da
tradicionalmente na linguagem dos quadrinhos.

Nos sites de webcomics é comum encontrarmos animagdes 2D e 3D, que podem estar,
segundo Franco (2012), dispostas em quatro manifestaces, como na animacéo de um dos
guadrinhos da pagina/cena, objeto animado que se sobrepbe a pagina/cena, sequéncia animada
paraela a narrativa principal e, ainda, animacdo do enquadramento. O criador de webcomics,
pode fazer os quadrinhos movimentar-se utilizando softwares como o Flash da Macromedia.

4.1.2 TRILHA SONORA E EFEITO SONORO

As primeiras HQs digitais que fizeram uso de som e trilha sonora foram aquelas
veiculadas em CD-ROM durante a década de 1990. A musica era tocada em loop, ou sgja, a
muUsica era tocada repetidamente. Os primeiros quadrinhos digitais ndo utilizavam a trilha
sonora ou efeitos sonoros por conta da dificuldade de colocar arquivos de masica nos sites.
Com o surgimento de programas como o Flash, na década de 1990, aincorporacdo das trilhas
sonoras e sons foi facilitada.

A trilha sonora é uma grande novidade para os quadrinhos, uma vez que no guadrinho
digital épossivel criar um temamusical pararetratar determinadacena. A trilha sonora, segundo
Franco (2005), pode gjudar o artista na elaboracéo geral da atmosfera de uma sequéncia.

As histérias digitais podem fazer uso dos efeitos sonoros, entretanto, a maioria dos
artistas preferem fazer uso das onomatopei as pararepresentar os sons do ambiente por contado
seu vaor como el emento da linguagem das HQs. Nas histérias que utilizam os efeitos sonoros,

0 mais comum € acionar um comando para que o efeito sgja ativado.



4.1.3 TELA INFINITA

As historias em quadrinhos impressas utilizam o formato revista, que tem como
caracteristica um reténgulo vertical. No ambiente digital, as histérias em quadrinhos n&o
precisam se limitar ao formato da pagina. Nos quadrinhos da web, segundo Mendo (2008) “os
quadros séo dispostos de tal maneira a explorar o espaco virtual representado pela rolagem da
tela.” A tela infinita faz com que o leitor tenha a percepgdo de uma leitura continua. A rolagem
da pagina pode ser tanto vertical quanto horizontal, ndo limitando o nimero de péginas.

Em 2012, a Marvel Comics, lancou o Infinite Comics, quadrinhos sobre super-heréis
produzi dos especia mente paradispositivos digitais. Os quadrinhos infinitos sdo projetados para
leitura horizontal na tela. O primeiro Infinite Comics publicado foi Avengers vs. X-Men: #1

Infinite, de Mark Waid e Stuart Immonen.

4.1.4 NARRATIVA MULTILINEAR E INTERATIVIDADE

As histérias em quadrinhos no ambiente digital, apresentam caminhos e links paral€l os,
que leva o leitor a diferentes sites com assuntos correlatos a histéria. Franco (2012) afirma que

A hipermidia promove estruturas narrativas multilineares que diferem da narrativa
tradicional linear. As histérias em quadrinhos el etronicas vém, ao longo dos ultimos
anos, aproveitando-se de alguns dos recursos dessa multilinearidade, apresentando
narrativas com bifurcagdes ao longo dos caminhos e links paral el os que levam o leitor
a sites de assuntos correl atos aos tratados no roteiro da histéria. (FRANCO, 2012)

Para McCloud (2005) com uma narrativa multilinear, a historia pode ser levada a
multiplos desdobramentos. Ela oferece ao leitor diferente caminhos, a historia é montada pelo
leitor, no momento em que o mesmo decide qual o caminho seguir. Nas webcomics, o leitor
tem papel ativo na narrativa multilinear.

Segundo Franco (2012), as HQs podem ser divididas em vérios niveis de interatividade.
Desde 0 mais basico onde o receptor tem como opgdo o comando avancar e retroceder; o
intermedi&rio onde o receptor pode optar entre caminhos diversos preestabel ecidos e acionar a
narrativa multilinear e por fim o nivel avangado, onde o leitor participa efetivamente como co-
criador de uma obra coletiva.

Nas HQs digitais, a interatividade pode ser feita através de comandos de avancar e

retornar, da animagéo, dos efeitos sonoros e links que levam a sites com assuntos pertinentes a
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historia. A interatividade pode acontecer também através da interatividade n&o trivial, onde o
leitor participa ef etivamente da histéria como um co-criador.
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5 PROCEDIMENTOSMETODOLOGICOS

Gil (2002, p. 17) define pesquisa como

“[...] o procedimento racional e sistematico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que so propostos. A pesguisa € requerida quando ndo se
dispde de informacdo suficiente para responder ao problema, ou entdo quando a
informagdo disponivel se encontra em tal estado de desordem que ndo possa ser
adequadamente relacionada ao problema”

Para obter aresposta do problema, este trabal ho fard uma abordagem bibliograficauma
vez que Gil (2008, p. 53) afirma que “A pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida a partir de
material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.” O presente
trabalho € uma pesquisa de natureza exploratéria, uma vez que, a pesquisa exploratoria de
acordo com Gil (2008, p 27) “tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos ou hipéteses
pesquisaveis para estudos posteriores.” Para a coleta de dados, fez-se uso de recursos
bibliograficos oriundas de artigos, revistas, livros, dissertacdes e teses.

Este estudo tera como objeto de pesguisa a andlise do site Aces Weekly, paraisso, sera
analisado a amostra gratuita disponivel no site denominada Shoot for the Moon. Em um
primeiro momento, serd analisada a presenca e/ou auséncia de itens congtitutivos da estrutura
do género discursivo das historias em quadrinhos “tradicionais”, como o quadrinho, o baldo, o
recordatorio, as onomatopeias, as metaforas visuais e as figuras de movimentos. No segundo
momento, serd observada a composi¢do da pagina, onde observaremos sua diagramagdo. Por
ultimo, sera analisado o processo de producéo e distribuicao.
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6 ACESWEEKLY

David Lloyd, € um desenhista e roteirista de histérias em quadrinhos, nasceu em 1950
em Enfield, Londres — Inglaterra. Comegou sua carreira profissional nos anos 70, desenhando
Halls of Horror, TV Comic e outros titulos para a Marvel britanica. Seus trabalhos incluem
Hellblazer, Aliens, Marlowe, Global Frequency, War Stories, e Kickback. (ACESWEEKLY,
2017).

Lloyd, foi também co-criador de graphic novels consideradas extremamente rel evantes
para a éreadas historias em quadrinhos, como, por exemplo, V de Vinganca ao lado do escritor
Alan Moore, narrativa sobre um regime totalitdrio em uma Inglaterra futurista que se tornou
um marco. Sobre as histérias em quadrinhos digitais, em uma entrevista em 2012 ao jorna O
Estado de S&o Paulo, LIoyd afirmou que os

“Quadrinhos digitais ainda ndo s@o rentaveis, pois a internet esta cheia de coisa
anteriormente impressa disponivel de graga. Ou entdo por webcomics gratuitos, pois
seus criadores estdo preocupados em exposi¢do” (Lloyd, 2014).

No final de 2012, o artistalanga, conjuntamente com Bambos Georgiou®, o projeto Aces
Weekly, um portal dedicado a venda de obras exclusivamente digitais. Em 2016, em uma
palestra, na Semana Internacional de Quadrinhos — SIQ -, da Universidade Federa do Rio de
Janeiro, Lloyd informou que ndo publicaria mais seus quadrinhos impressos, tornando assim, o
site seu principal e Unico meio de produg&o.

Aces Weekly é uma revista de quadrinhos digital, criada exclusivamente para o
ciberespago. Parater acesso as obras, é preciso comprar uma assinatura e paraler as histérias €
preciso ter acesso ainternet, umavez que o site ndo disponibiliza as histérias para download e
nem impressas. As historias sdo postadas as segundas-feiras e cada volume é dividido em sete
partes (sete semanas). O Aces Weekly pode ser acessado de diferentes dispositivos, como por
exemplo computador, celular, tablete e TV inteligente.

A revista digital conta com diferentes artistas, como John McCrea, Chris Geary, Phil
Hester, Alain Mauricet, David Hitchcock, Chris Mole, Rossi Gifford entre outros.

4 Bambos Georgiou é um especialista em histérias em quadrinhos. Seus trabalhos incluem Marvel (EUA e Reino
Unido), Panini Comics e DC Comics. Trabalhou também com diferentes personagens como Wallace e Grommit,
Dr. Who, Transformers, Thundercats e Homem Aranha (GEORGIOU, 2015)
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Figura1l0— Péginainicial do site Aces Weekly
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Fonte: (ACESWEEKLY, 2017)

Em umaentrevistapara o site Omelete, LIoyd falou arespeito de seu site e declarou que
jdhouve época em que el e pensava em fazer uma antol ogia online de quadrinhos, umavez que

0 mesmo gostaria de reunir pessoas para publicar coleténeas de formafacil e de baixo custo.

“Eu e meu colaborador no projeto, Bambos Georgiou, pensamos igual. Vamos direto
do criador ao leitor s6 com um bot&o - uma modalidade de baixo custo. E, com sorte,
este custo pode-se provar um bom investimento.” (Lloyd, 2012)

No Aces Weekly, as ferramentas dainternet sdo usadas a seu favor. Analisaremos assim
suas caracteristicas e ferramentas através da amostra gratuita intitulada Shoot for the Moon,
criada por Alexandre Tefenkgi e Alain Mauricet.

Shoot for the Moon conta uma histéria de ambicdo e rivalidade. Através da amostra
gratuita, podemos observar que ahistoriagiraem torno de dois personagens que desejam lancar
um foguete para fora da Terra. Entretanto, ao concluirem que o foguete ndo foi langado, um
deles seirrita e chuta o foguete. Dean, 0 outro menino, reclama com o seu amigo, umavez que
ele teve que trabalhar entregando jornais para poder comprar tal artefato. A rivalidade entre
ambos fazem com que eles comecem a brigar. Durante a briga, o foguete é lancado quase

atingindo-os, 0s meninos entdo param de brigar e admiram o foguete voando. Para continuar
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lendo e saber como termina a histdria é preciso fazer uma assinatura, uma vez que a amostra

gratuita é utilizada para escol her qual webcomics adquirir.

Figura 11 — Shoot for the Moon
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Fonte: (ACESWEEKLY, 2017)

Diferentemente das historias tradicionais, o Aces Weekly possui um menu de navegagédo
interativo com bot&o de avancar e retroceder as paginas simulando o ato de folhear arevista
impressa, possui também um botéo zoom com afuncéo de ampliar ou reduzir aimagem. O site
possui uma estrutura responsiva (responsive), o que significa que ele é adaptado para qualquer
tipo de tela ou aparelho mével, como tablets e celulares. Observamos que o site apresenta
inovagdesincorporando elementos advindos datecnologia. O Aces Weekly ndo define o nUmero
de quadros por péginas, ha webcomics no site onde ha apenas um quadro por pagina, enquanto

aoutras com mais. Do mesmo modo em que ha histérias em preto e branco e outras em cores.
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Figural2 — Shoot for the moon adaptada as dimensdes da tela do computador

Fonte: (ACESWEEKLY, 2017)

A webcomics em questdo se constroi a partir de imagens e textos. Pode-se analisar na
figura 9, que essa webcomics possui diversas caracteristicas semelhantes as histérias em
guadrinhosimpressas, como € o caso do quadro que delimitaonde acontece as agOes da histoéria,
das calhas ditando o timing e o ritmo, do baldo de fala e/ou pensamento e das onomatopeias
representando os sons. Ainda analisando a figura 9, observamos que Shoot for the Moon
também apresenta recordatérios, metéforas visuais e figuras cinéticas que gjudam a dar nogéo
de movimento.

A sequéncia de quadros completa o significado um do outro, assim como nas historias
em quadrinhos impressas, ha uma ordem sequencial e l6gica, transformando a historia em uma
sequéncia de informagédo continua. Os quadros dessa webcomics, assim como as das historias
em quadrinhos impressas s80 estaticos. Sua narrativa € linear com apenas um caminho para a
leitura. As webcomics do site ndo utilizam recursos multimidia, ou sgja, elas ndo possuem
efeitos sonoros ou animacgoes.

Observamos que os elementos fundamentais das HQ como o bal&o e as onomatopeias,
estdo presentes nas webcomics pertencentes na Aces Weekly, entretanto a mesma néo faz uso
de efeitos sonoros ou animagdes, mas possuem elementos oriundos do meio digital, como o
botéo de navegacéo. Com isso, observamos que, de acordo com os cinco grupos determinados
por Mendo (2008), é possivel concluir que as webcomics pertencentes ao Aces Weekly fazem

parte do terceiro grupo.
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Por possuir uma estrutura responsiva, os quadros estdo dispostos de tal maneira que néo
h& necessidade de utilizar aferramenta de rolagem de tela. Como observamos nafigura 10 e na
figura 11, as dimensdes se adaptam de acordo com o aparelho utilizado para ler a histéria. E
possivel observar que natela do smartphone e do tablet as setas de navegacdo ndo aparecem,

uma vez que o botdo Touch Screen é utilizado para passar as paginas.

Figura 13 — Shoot for the moon adaptada as dimensdes da tela do smartphone
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Figura 14 — Shoot for the moon adaptada as dimensdes da tela do tabl et
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Fonte: (ACESWEEKLY, 2017)

Lloyd informou em umaentrevistaparao Link do Estadéo, que o Aces Weekly facilitaria
apublicagdo e avendade quadrinhos, umavez que hamuito desperdicio e custos desnecessarios
em impressdo. Segundo Lloyd (2014) “ndo precisamos imprimir porque temos computadores”.

Para Lloyd, vender histérias em quadrinhos na internet € mais vantgjoso para 0s

quadrinistas, umavez que eles teriam o controle de todo 0 processo.

o controle da distribui¢do e da apresentacéo e a auséncia de problemas da impressio
tornam o formato muito atraente. O futuro € digital — e ele oferece boas perspectivas

para os autores, sO depende deles quererem. (LLOY D, 2014)

Como o Aces Weekly é uma plataforma exclusivamente online, ndo ha custos no
processo de impressao, no processo editorial ou nos gastos com papel e acabamento. As
histérias sdo mantidas no site e pode ser adquirida indiferente de datas e prazos. A relagéo de
interatividade entre o produtor e o leitor € constante através do site e por mensagens viae-mail.
O formato de producéo é autoral, ou sgja, cada artistaélivreparacriar aarte do jeito que desgjar.
As histérias por serem mantidas apenas no site estdo apenas em seu idioma original, sendo



43

assim € preciso compreender o idioma inglés para poder ler e compreender as histérias, o que
faz com que seu publico sgjalimitado.

Assim, podemos entender que a webcomics analisada, possui caracteristicas das
histérias em quadrinhos tradicionais e caracteristicas que |he sdo proprias — como visto
anteriormente -, oriundas do diferente meio em que esta publicada, diferentemente do papel.
Assim como um novo género discursivo pode apresentar novas caracteristicasem relacdo aalgo
feito anteriormente, o contexto de producéo em que sdo produzidas também atuam como fator
relevante para o entendimento dessas narrativas como algo novo. O contexto das novas
tecnol ogi as, dos novos modos de se consumir e ler narrativas, também pode ser visto como algo
importante para entendermos essas historias em quadrinhos produzidas em meios digitais como
um novo género discursivo secundario, e que, por isso, recebem um novo termo para design&
las. webcomics, mesmo que a narrativa analisada ndo utilize toda a potencialidade que esse

NoVo género permite.



7 CONSIDERACOES

As historias em quadrinhos digitais agregam elementos ja citado das historias em
quadrinhos impressas, mas também elementos oriundos do meio digital, dando assim origem a
novos elementos, em um novo contexto e, provavelmente, a um novo género discursivo. As
webcomics, assim como os quadrinhos impressos, possuem diversas particul aridades, algumas
webcomics, como analisadas so meras reproducdes do quadrinho impresso, enquanto outras
apropriam-se totalmente dos recursos oferecidos pelo meio digital. Acreditamos que as
narrativas das webcomics sdo um tipo de narrativa que tem como base as histérias em
guadrinhos impressas, mas que comecam a se diferirem dessas por conta datecnologia utilizada
em seu processo de criacéo e do contexto de suas produgdes.

Os géneros do discurso, como j& vimos antes, encontram-se em constante modificagéo
e adaptacdo. A cada nova atividade humana, novos géneros surgem para atender essas
demandas. As webcomics podem ser considerados, possivelmente, um novo género do
discurso.

Acreditamos que a webcomics analisada é um novo modelo de criagdo de arte
sequencia que apresenta caracteristicas das historias em quadrinhos impressas, como 0 uso de
baldes, onomatopeias, calhas e imagens estéticas, mas apresenta — nesse caso, poucas -
caracteristicas oriundas do meio digital, como o suporte, 0 meio de navegacdo e a interacéo
midi&tica pela computador, constituindo assim, um género diferente combinando duas ou mais
formas de artes, observa-se entdo que a mesma pode ser considerada um novo género
discursivo.

Deste modo, concluimos gque a webcomics analisada, pode ser considerada um novo
género secundario do discurso, sendo a construcéo de algo novo gque ainda esta em processo de
transformacéo e que demandara novos estudos paraumamelhor compreenséo dessa linguagem.
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