UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO PAULO
ESCOLA DE FILOSOFIA, LETRAS E CIENCIAS HUMANAS

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM LETRAS

BEAR: O QUE ACONTECE QUANDO UMA WEBCOMIC MIGRA PARA O PAPEL

Klaus Wagner Saglauskas Gambarini

GUARULHOS

2019



UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO PAULO
ESCOLA DE FILOSOFIA, LETRAS E CIENCIAS HUMANAS

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM LETRAS

BEAR: O QUE ACONTECE QUANDO UMA WEBCOMIC MIGRA PARA O PAPEL

Klaus Wagner Saglauskas Gambarini

Dissertacdo de mestrado apresentada ao
Programa de Pés Graduacdo em Letras
da Universidade Federal de S&o Paulo
como requisito para obtencao do titulo de
Mestre em Letras. Area de concentracao:
Estudos Linguisticos. Linha de pesquisa:
Linguagem em Novos Contextos

Orientador: Prof. Dr. Paulo Ramos

GUARULHOS
2019



AGRADECIMENTOS

Agradeco a todas as pessoas que estiveram ao meu lado durante esta jornada.

A minha m&e, Selma, e meu pai, Antonio Carlos, pelo apoio e incentivo nos
momentos dificeis.

As minhas avos Julieta e Thereza, por compreenderem minha auséncia.

Ao orientador Paulo Ramos, por ter me acolhido, pelas aulas, pelas corre¢ces de
trajeto, pela paciéncia e por ter acreditado em mim.

A professora Ana Luiza Ramazzina, pelas aulas, por deixar claro para mim um
conceito fundamental para minha pesquisa e pela participacdo do meu processo de
banca, com sua leitura minuciosa.

Ao professor Rodrigo Scama, por aceitar participar da minha banca, pela leitura
atenciosa e dicas valiosas para montar o trabalho.

Aos professores do Programa de Pés-Graduacdo em Letras da Unifesp, em especial
a Prof.2 Dra. Vanda Elias, a Prof.2 Dra. Renata Philippov e Prof. Dr. Jodo Kogawa.

E também aos funcionarios e contratados da Unifesp, que sempre foram dedicados
para que a Universidade funcione perfeitamente.

A “tia” Agda, pela presteza e solidariedade.
A Maria Alice, por ter me ajudado em um dificil processo de superacéo pessoal.

Ao meu tio Eduardo, que n&do esquecia de mim, mesmo quando eu esquecia de
tudo.

A familia de Santo Antonio de Posse, tia Solange, tio Marcos e minhas queridas
primas Mariane e Cecilia, por terem me acolhido e pelo carinho.

Ao Eduardo, que me facilitou a vida durante o processo de pesquisa.
Ao Wesley, por estar do meu lado quando precisei.

Ao Quarteto Fantastico, Amanda, Luiz e Flavio, que me animavam para continuar o
trabalho e se tornaram amigos. Pelas dicas de leitura e pelas risadas. E a Isabela,
gue chegou depois, mas também ajudou muito.

E a quem mais fez parte do processo de pesquisa, agradegco sempre.



RESUMO

O objetivo da presente pesquisa € verificar o que acontece quando uma histdria em
quadrinhos migra do meio digital para o impresso. Pretende-se também
compreender como o leitor forma os sentidos do texto, que mudancas o0 autor
precisa fazer para adequar a obra no processo de migracdo de suporte, analisar de
forma comparativa uma historia em quadrinhos em ambos o0s suportes e evidenciar
a importancia para a linguagem das historias em quadrinhos. Para fazer este estudo,
o corpus escolhido foi a obra “Bear”, da autora brasileira Bianca Pinheiro, que
nasceu como “BEAR, webcomic por Bianca Pinheiro” em 2012 e que migrou de
suporte para os livros impressos “Bear”, volumes 1, 2 e 3. O recorte utilizado serd o
Prélogo e o Capitulo 1 da webcomic e o Volume 1, langado em livro. O estudo traz
como fundamentacéo tedrica as definicbes de suporte de Debray (1993), Marcuschi
(2003, 2018), Maingueneau (2013), Bonini (2011) e Tavora (2008, 2012). Para as
definicdes de webcomics e quadrinhos digitais, serdo usados como aporte tedrico 0s
estudos de Cirne (1972), Franco (2007, 2008, 2013), Mendo (2008), Ramos (2009),
Santos (2010), Veronezi (2010), Eisner (2010), Luna (2013), Cagnin (2014),
Groensten (2015) e Barbieri (2017). Para analisar o processo de migracdo da
webcomic para o impresso, serdo feitas comparacbes entre quadros e paginas
correspondentes nos dois diferentes suportes. Buscamos compreender como o leitor
forma o sentido da narrativa por meios de pistas no texto usando as teorias da
Linguistica Textual de Koch (2008, 2016, 2017), Marcuschi (2003, 2018), Cavalcanti
(2012) e Koch e Elias (2016). A hipotese é a de, que ao migrar de suporte, uma
histéria em quadrinhos apresenta pistas diferentes para que o leitor forme os
sentidos do texto. Sem capacidade tecnoldgica para interagdo em massa ou

animacao, o papel requer manipulagcéo no texto original.

Palavras-chave: Webcomic. Suporte. Texto Multimodal. Historias em Quadrinhos.

Sentido. Bear.



ABSTRACT

The objective of the present research is to verify what happens when a comic book
migrates from the digital support to the print version. Just as we intend to understand
how the reader forms the meanings of the text, what changes the author needs to
make to fit the work in the support migration process, comparative analysis of a
comic in both supports and evidence the importance for the language of the comics.
To do this study, the corpus chosen was the comic “Bear”, by Brazilian author Bianca
Pinheiro, who originaly created as "BEAR, webcomic por Bianca Pinheiro" in 2012
and migrated support for the print books “Bear”, Volumes 1, 2 and 3. The clipping will
be the Prologue and Chapter 1 of webcomic and Volume 1, released in book. The
papers presents as theoretical basis the definitions of support of Debray (1993),
Marcuschi (2003, 2018), Maingueneau (2013), Bonini (2011) and Tavora (2008,
2012). For the definition of webcomics and digital comics, it will be used as
theoretical studies by Cirne (1972), Franco (2007, 2008, 2013), Mendo (2008),
Ramos (2009), Santos (2010), Veronezi (2010). Eisner (2010), Luna (2013), Cagnin
(2014), Groensten (2015) and Barbieri (2017). To analyze or process the webcomic
process for printing, comparisons will be made between frames and corresponding
pages in two different sports. We seek to understand how the reader forms or the
meaning of the narrative by means of tracing in the text using as theories of the
Textual Linguistics of Koch (2008, 2016, 2017), Marcuschi (2003, 2018), Cavalcanti
(2012) and Koch and Elias (2016). ). One hypothesis is that when migrating from
support, a comic book presents different tracks to the reader so that the senses of
the text. With no technological capability for mass interaction or animation, paper

requires manipulation in the original text.

Keywords: Webcomic. Support. Multimodal Text. Comics. Formation of meaning.

Bear.
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INTRODUCAO

Nosso objetivo nesta pesquisa é verificar o que acontece com uma historia
em quadrinhos com recursos multimidia ao migrar de suportes digitais para

impressos. Como objetivos especificos, pretendemos:

1- verificar que tipos de mudanca o/a autor/autora faz no texto
durante o processo de migracao;

2- evidenciar a importancia do suporte para a linguagem das
histérias em quadrinhos;

3- observar como a interatividade entre autor/leitor e leitor/leitor
podem alterar o sentido para os leitores;

4-  compreender como o leitor forma os sentidos do texto nos dois

suportes.

Partimos da hipétese de que, ao migrar de suporte, uma histéria em
guadrinhos apresenta pistas diferentes para que o leitor forme os sentidos do texto.
Acreditamos que uma webcomic (histérias em quadrinhos feitas para circular na
internet, cuja definicdo é abordada mais adiante, no capitulo 2), com recursos
multimidia, como animacdo e sessfes de comentarios, ao migrar para um suporte
impresso, que € estatico, requer uma manipulagédo no texto original.

Escolhnemos como objeto de estudo a obra “Bear”, uma histéria em
qguadrinhos nacional feita por Bianca Pinheiro. Originalmente, foi veiculada na
internet como “BEAR, uma webcomic por Bianca Pinheiro” e, entdo, langada no
suporte impresso, em livro, com o “Bear — Volume 1°. A escolha se deu pela
relevancia desta obra no pais, demonstrada ao ser lancada em mais dois volumes
impressos e com primeiro volume reeditado, por ter sido premiada, inclusive fora do
Brasil, e apresentar comportamentos da migracao de suporte instigantes para uma
pesquisa académica, como a transposicdo de uma animacao para uma tela estética,
ter uma sessao de comentarios com participacao frequente dos leitores, elementos
gue deixam de existir em suportes impressos.

Para isso, dividimos nosso estudo em quatro capitulos:

e 0 primeiro, sobre suporte;
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e 0 segundo, sobre webcomics;
e O terceiro, com apresentacdo sobre como faremos nossa
metodologia;

e 0 quarto, com analises.

No primeiro capitulo, apresentamos os principais estudos sobre suporte na
area da Linguistica. Como arcabouco teérico, usamos Debray (1993), Maingueneau
(2013), Marcuschi (2008), Bonini (2003, 2011) e Tavora (2008, 2012). A proposta é
compreender uma linha histérica de estudo da categoria suporte e utilizar essas
pesquisas como guia para montar uma base metodolégica de analise. Optamos pelo
estudo de suporte para tratar da materialidade, forma e meios de interacdo que
nosso objeto apresenta, definicbes estudadas, em maior ou menor grau, pelos
autores citados.

No segundo capitulo, apresentamos uma histéria sobre as webcomics no
Brasil e no mundo. A ideia € compreender como surgiu esse fenbmeno, quais as
principais obras que nortearam a producdo atual e expor alguns dos mais
importantes trabalhos nacionais. Também usamos essa sessdo para mostrar
diferentes definices sobre as histérias em quadrinhos publicadas fora do suporte
tradicional, que € o impresso. Para isso, trazemos como arcabouco teérico Franco
(2007, 2008, 2013), Santos (2010), Veronezi (2010), Luna (2013), Ramos (2013),
Tomazeli (2017) e Bretas (2017). Ao final, justificamos nossa escolha pelo termo
webcomic, que se deu pois sintetiza melhor sobre a forma de interatividade desta
categoria, dialogando com as ideias de Santos (2010).

Dividimos o terceiro capitulo em duas partes principais. A primeira
apresenta cada aspecto da webcomic “Bear”’, cada funcionalidade, como é a
estrutura do site, onde fica a histéria dentro da pagina, quais sdo 0s recursos
multimidia usados pela autora para compor a narrativa e como funciona a sesséo de
comentarios. Da mesma forma, mostramos como € o volume 1, em suporte
impresso.

A segunda parte do terceiro capitulo € uma descricdo de como fizemos a
metodologia do trabalho. Usamos Téavora (2008, 2012) como fio condutor desta
sessdo, pois acreditamos que apresenta um estudo da categoria suporte nos

aspectos de registro, acesso, forma, atualizacao e interatividade.
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A quarta e Ultima parte deste estudo € dedicada a andlise de quatro
momentos da obra “Bear”. Os exemplos foram escolhidos por apresentarem
diferentes mudancas de composicdo durante a migracdo. Escolhnemos um momento
em gue uma vinheta com uma animacdo composta por dois frames de desenhos
diferentes migra para o papel e exige que o leitor busque pistas fora da imagem para
formar o sentido do texto. Outro exemplo escolhido € um momento em que uma
animacao composta por frames de desenhos idénticos, mas com cores diferentes,
migra para o impresso com uma cor “intermediaria”. O exemplo seguinte é sobre
como o0s hipertextos podem evidenciar as relagdes intertextuais da webcomic,
tornando o suporte impresso mais limitado neste aspecto interacional. E, por ultimo,
uma analise sobre como o hipertexto pode trazer pistas diferentes para a formacéao
do sentido do texto no meio digital.

Este trabalho empresta também conceitos da Linguistica Textual, pois este
campo trata o texto como objeto de estudo, segundo Koch (2017). Apresentaremos
essa base tedrica na introducdo, para podermos aprofundar nas discussfes mais
especificas ao longo do trabalho. Para isso, precisamos evidenciar que um dos
focos das discussdes da Linguistica Textual € compreender como o leitor forma o
sentido no texto. Iremos trabalhar esses conceitos na analise, por isso,
apresentamos alguns conceitos que julgamos importantes jA& na introducdo a
contextualizacdo do campo teorico.

O objeto de investigacdo da Linguistica Textual foi concebido de maneiras
diferentes conforme mudavam as percepcdes de estudo. O ponto principal a ser
notado é que o texto é tido como unidade basica de comunicacdo em uma interacao
socialmente situada.

Segundo Koch e Elias (2013), texto é uma entidade multifacetada, que exige
conhecimentos linguisticos e de mundo que tem como objetivo a comunicacao entre
sujeitos. “Na abordagem interacional de base sociocognitiva, 0 texto € uma
realizagdo que envolve sujeitos, seus objetivos e conhecimentos com propdsito
interacional” (KOCH E ELIAS, 2013, p. 32).

Para Marcuschi (2008), texto € uma unidade comunicativa e uma unidade de
sentido. E uma producéo coletiva e ndo unilateral, fazendo do texto uma atividade
sociointerativa. O texto €& visto como um sistema de conexdes entre VAarios
elementos, construido numa orientacdo de multissistemas, que envolvem aspectos

linguisticos e nao linguisticos. Também € um evento interativo, sendo um processo e
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uma coproducao e é composto por elementos multifuncionais e deve ser processado
com esta multifuncionalidade.

Para Koch (2016), o texto é produzido tendo em vista a realizacdo de
determinados fins. De acordo com a pesquisadora, 0 sentido ndo esta no texto, mas
se constréi a partir dele. Existem estratégias para as construcdes de sentido.

Isso coloca os participantes do evento comunicativo como estrategistas na
formulacdo de sentido de um texto. Ainda de acordo com Koch (2015), a interacéo
entre produtor do texto e leitor/ouvinte (chamado de interpretador) coloca ambos os
atores como participantes ativos no processo de construgédo de sentido. Para essa
construcdo, é necessaria a mobilizacdo de contexto a partir de pistas e sinalizacdes
que o texto oferece.

Produtor e interpretador do texto sdo, portanto “estrategistas”, na medida em
que, ao jogarem o “jogo da linguagem”, mobilizam uma série de estratégias — de
ordem sociocognitiva, interacional e textual — com vistas a producdo de sentido
(KOCH, 2015, p. 21).

A autora acredita que as pecas que ela chama de “jogo da linguagem” sejam
0 produtor/planejador, o texto e o leitor/ouvinte. Ou seja, de acordo com as
pesquisas do campo da Linguistica Textual, o texto é visto como um evento
comunicativo que requer conhecimento linguistico e de mundo por parte dos
participantes.

Partindo desta teoria, consideramos que as historias em quadrinhos também
sdo textos. Esses conceitos serdo o fio condutor da pesquisa, que empresta também
conceitos de suporte, hipertextualidade e intertextualidade vindos desta corrente
teorica.

Portanto, seguiremos a linha de que quadrinhos, além de texto, séo
multimodais. Segundo Veloso (2014), os modos “sdo os recursos utilizados na
construcéo de significados em determinado texto”. Esses recursos sdo formados
social e culturalmente. Por uma série de fatores, passam a fazer parte do sistema de
comunicacdo de uma sociedade, como placas de transito, por exemplo, que trazem
simbolos que carregam significados para as pessoas, muitas vezes palavras
apresentadas.

Quando um ou mais modos sao combinados, ocorre o chamado texto
multimodal, caso que inclui as histérias em quadrinhos e, entre elas, “Bear”, objeto

de analise deste estudo. O sentido que o leitor coloca no texto é reflexo do
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entendimento de mais de um recurso semiotico. De acordo com Araujo (2011), a
multimodalidade é importante na constru¢gdo do sentido, conectando 0s recursos
semioticos de um texto.

A multimodalidade envolve o estudo de textos verbais conectados a outros
modos semidticos como visual, sonoro, gestos e movimentos para mostrar que a
significagdo nos textos € representada de diferentes formas. Embora esses
diferentes modos semiodticos possam se conectar com o modo verbal, estes néo
dependem do verbal, também como o verbal ndo depende de outros modos
semidticos (ARAUJO, 2011, p. 15). Embora integrados, ndo haveria hierarquia entre
eles.

Esse conceito € importante, pois acreditamos que o termo “multimodal’ seja
mais adequado ao nosso corpus do que “verbo-visual”, ja que o texto verbal de uma
histéria em quadrinhos se d& por meio de signos visuais tanto para a formacéo de

sentido das imagens quanto para o texto verbal.
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CAPITULO 1

O SUPORTE

Nesta secao, trataremos da questado do suporte de um texto. Consideramos
o papel como um agente fundamental na formacdo da linguagem das histérias em
quadrinhos com o passar dos anos. O avanco da tecnologia ao longo dos anos
favoreceu a criacdo das chamadas webcomics e outros quadrinhos digitais. Para
estudarmos a migracao de “Bear” do computador para o papel, € necessario,
portanto, estudarmos o conceito de suporte.

Optamos por fazer a linha histérica sobre o conceito, apresentando os
estudos de Debray, Maingueneau, Marcuschi, Bonini e Tavora. Entdo, ao final,

apontaremos quais os estudos servirdo de base para nossa analise e por qué.

1.1 Midiologia de Régis Debray

Régis Debray é um dos expoentes do estudo de midia, um dos primeiros
autores conhecidos a discutir como o0 suporte material influencia o sentido de um
enunciado. Filésofo de formacao, o francés esteve ligado a Che Guevara nos anos
1960, participando de guerrilhas. Isso talvez explique o porqué de o estudo trazer

conceitos de desigualdade social para explicar como funciona a comunicacao.

Na Francga, Régis Debray percorreu um longo caminho intelectual no campo
das ciéncias humanas. Pouco estudado na histéria do pensamento
comunicacional, Debray é um pensador que esteve notadamente presente
no cenario intelectual dos anos 1980 e parte dos anos 1990, particularmente
no tocante aos estudos de mediagcdo (MARANHAO e GARROSSINI, 2010,
p. 34).

Em “Curso de Midiologia Geral” (1993), o autor traz um importante estudo
sobre a relagdo da humanidade com o que ele chama de “mediag¢des”, processo que
ele diz ocorrer quando “uma ideia se torna forga material” (DEBRAY, 1993, p. 14).
No estudo, ha uma importante discussédo que o autor faz com o leitor sobre o papel
da comunicacdo no mundo, como essa comunicacdo € feita e como alguns grupos
detém essas formas de comunicacgéo. O livro traz uma contribuicdo para entender o

conceito de suporte.
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O suporte &, talvez, o que se vé menos e 0 que se conta mais. Na
civilizacdo concebida como sistema de producdo de vestigios, ele néo
representaria a forca produtora, nem a fonte de energia, mas sim a matéria-
prima. Nem mais nem menos (DEBRAY, 1993, p. 207).

Debray considera que todo e qualquer tipo de informagéao necessita de uma
forca material para que seja possivel de ser comunicada. Ele explica que essas
trocas de informacdo séo feitas por meio de simbolos e afetam o ambiente social
nos quais estdo inseridos. Ele considera o dinheiro, por exemplo, como uma midia,
ao dizer que, em nosso sistema financeiro atual, um determinado valor precisa ser
colocado em um tipo especifico de material, com simbolos grafados para que se
tenha de fato um significado perante a sociedade. Uma moeda € uma midia,
segundo o autor. Uma cédula, também.

Apesar de explicar com exemplos que vao desde o sistema de valores, 0
autor tem como foco de estudo a comunicagao. Para nossa pesquisa, focaremos em
como ele construiu o conceito de suporte ao estudar as midias. Em um primeiro
momento, para mostrar a relevancia do suporte no processo comunicativo, 0 autor
fala sobre como ocorreram 0s primeiros registros de escrita. Para isso, narra como
as mudancas de suportes de registro criaram os ideogramas e pictogramas. Do buril
e cinzel (instrumentos para talhar feitos de aco ou metal) para calamo (ferramenta
para talhar feito de cana), depois para o papiro e assim por diante.

Na leitura do pesquisador, a civilizacdo humana se comunicava por formas
mais rudimentares, monossilabicas e tinham registro escrito com formas mais retas.
Conforme a evolucao do suporte, houve também a possibilidade de registrar letras
arredondadas, o que também moldou a grafia e as formas de formarem as linguas
atraveés da historia. “Muito antes de McLuhan a histéria da escrita tinha materializado
o médium is message mostrando de que maneira o material condiciona o utensilio
de inscricdo que, por sua vez, dita a forma da escrita” (DEBRAY, 1993, p. 208).
McLuhan (1964) criou o termo “meédium is message” (0 meio € a mensagem, em
traducéo livre) com a ideia de que o meio de transmissdo de uma mensagem é téao
importante quanto o conteudo em si.

Debray trata também de um conceito a que chama de desmaterializacao. Ele
acredita que o “modelo ideal futurista em que o documento fisico ja ndo sera
manipulado diretamente, mas consultado a distancia, em uma tela, sob a forma de

um sosia identificado por um cédigo numérico” (DEBRAY, 1993, p. 221).
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Uma das preocupacdes do autor, a qual passa por toda a secao da
desmaterializacdo, é a perda do conteudo fisico ao longo dos anos. O arquivamento
digital de livros e jornal é comparado por ele como uma agricultura sem terra e
linguas sem palavras. Ha um levantamento historico de como a escrita passou dos
reinos minerais, com a escrita feita em pedras, argila e até mesmo o bronze, para o
reino dos animais, com 0 couro depois para 0 reino vegetal, com o papiro e
finalmente o papel, passando pela revolugao das graficas. “Em regra geral, o suporte
mais resistente cede diante do suporte mais flexivel” (DEBRAY, 1993, p. 225). Hoje,
com os arquivamentos digitais, o autor entende que ndo ha uma materialidade no
texto e diz que voltamos ao reino dos minerais para 0 arquivamento, com a
substituicdo da celulose pelo silicio.

Debray usa muito o termo “alijamento”, referindo-se a perda de peso dos
suportes, que sdo mais ou menos utilizados durante a histéria humana contando os
fatores praticidade e custo. De acordo com o autor, a evolugdo das tecnologias
desde a criacdo do ideograma mostra que determinado suporte s6 tinha o uso
constituido quando era financeiramente acessivel para quem circulava o texto. 1sso
culminou no dominio do papel no século passado como forma de circulagdo, por
exemplo, dos jornais e revistas. “A tendéncia do alijamento, a partir de certo estagio,
da lugar as necessidades de estocagem, de concentrar um ndimero cada vez maior
de dados em um espaco cada vez menor, Unica forma de evitar a asfixia do arquivo
por obstrucdo” (DEBRAY, 1993, p. 225).

Hoje, com a internet de facil acesso e pela pratica de entrar nos sites por
smartphones, o cenario mudou. Debray ndo integrava esse cenario durante a escrita
do “Curso de Midiologia Geral’, portanto, ainda fazia a comparacao entre papel e
outras midias fisicas, como o CD-ROM. “Neste caso, a reducdo de formato leva
vantagem sobre a desmaterializacdo do suporte” (DEBRAY, 1993, p. 226).

A explicacéo passa por um dialogo criado com as evolucdes constantes das
tecnologias de arguivamento. Por exemplo, no aumento da capacidade de se fazer
em transmissfes ao vivo de noticiarios, ha uma perda na qualidade da imagem das
matérias transmitidas. Conforme o tempo passa, a pilha de arquivos fisicos fica mais
onerosa, dai a necessidade de se reduzir o formato dos arquivos. Bibliotecas e
universidades gastam para manter os arquivos em condi¢des, para preservar 0S
documentos, que s6 aumentam em quantidade. Com a digitalizacdo, diminui-se o

risco de perda por poeira e tracas, por exemplo. Contudo, os documentos, estudos,
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pesquisas e obras de arte teriam menos forca material, podendo ser reduzidos a
objetos virtuais.

A democratizacao da informacao também é um ponto importante e que so é
possivel de acontecer gracas as evolucdes tecnoldgicas dos suportes. A circulacao
em massa de jornais, revistas e 0 acesso a internet s6 séo possiveis porque existem
dispositivos que permitem a velocidade de transmissdo daquele material. “Um
namero cada vez maior de pessoas tem acesso a uma quantidade cada vez maior
de informacgéo porque ela é cada vez mais leve e mobil” (DEBRAY, 1993, p. 231).
Em seu exemplo, o autor diz que um dia serd possivel acessar registros da
biblioteca de Paris, algo que ja acontece. Ele também cita o telégrafo como
tecnologia que mostra a mobilidade. Hoje, ja temos todos esses acessos que 0 autor
previu na palma das maos, com o uso dos smartphones.

O autor acredita que os meios de comunicacdo democratizam 0 acesso as
informacdes, mas que isso traz também mudancas de valores culturais, status quo
de grandes companhias e também as formas de interacao social. “Os suportes da
comunicacdo de massa permitem uma democratizacdo quantitativa e qualitativa: por
ampliacdo e desqualificacdo” (DEBRAY, 1993, p. 232). Por ampliagcédo, o autor se
refere & quebra de barreiras, ao fato de as informacdes serem acessadas por uma
massa cada vez maior de pessoas. Por desqualificacdo, o autor discute o fato de
gue, a cada nova midia sendo mais acessada por um publico, existe uma diminui¢édo
no conhecimento daqueles que a acessam. Toma como exemplo os livros, que,
substituidos pelos radios, exigem menos conhecimento de quem ouve, pois ndo ha
necessidade de ler, e a televisdo como substituta do radio, pois o telespectador pode
se fazer entender vendo as imagens e dando menos foco a interpretacao por aquilo
que é falado.

Quanto ao ultimo argumento, acreditamos que os suportes tém linguagens
especificas a serem utilizadas, mas que ndo podem ser caracterizadas como mais
pobres ou ricas. Por exemplo, caso um telespectador ndo prestar atencdo no que é
falado, apenas nas imagens apresentadas na televisdo, possivelmente nao tera as
informacbes completas daquele assunto. De todo modo, por todas as questbes
apresentadas, acreditamos que 0 autor teve importante valor para construir a

categoria suporte em varios campos de pesquisa.
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1.2 Maingueneau: comunicagao e o conceito de “Midium”

A partir dos estudos de midiologia trazidos por Debray, outros autores
passaram a estudar também as midias e os suportes. Este foi o caso do linguista
francés Dominique Maingueneau, que atua na area de Andlise do Discurso. Foi um
importante contribuinte para o estudo de midias e comunicagao, com o livro “Analise
de textos de comunicagao”, publicado originalmente na Franga em 1998, langado no
Brasil em 2001 e reeditado em 2013, em uma versao revisada e mais completa.

A obra traz no¢gbes de como funcionam o0s aspectos de comunicacéo,
passando por cenas enunciativas, explicacdo de forma geral o que € Andlise de
Discurso e como ela pode ser aplicada. A questdo do suporte é tratada em dois
capitulos: “Tipos e géneros de discurso” e “Midium e discurso”. No primeiro, o autor
usa o conceito de suporte para mostrar que género discursivo passa por alguns
critérios para que se considere que a atividade comunicativa foi bem sucedida ou
ndo. O autor acredita, portanto, que o suporte € um elemento determinante para

circular determinado género. Os elementos séo:

1- finalidade conhecida: os coenunciadores devem saber qual € a funcéo da
mensagem que sera enunciada; saber qual € o papel social em que se
encontra e qual o motivo de aquele texto ser enunciado, como, por
exemplo, para informar ou apenas para “jogar conversa fora”;

2- estatutos de parceiros legitimos: cabe aos coenunciadores saber quais
serdo 0s papéis assumidos; € preciso saber quem sera o falante, quem
sera o0 ouvinte e como interpretar os papéis sociais; 0 autor exemplifica
dizendo que se espera que o leitor de uma revista de cardiologia tenha
mais conhecimento do assunto que o telespectador de uma matéria
sobre problemas cardiovasculares;

3- lugar e momento legitimos: de acordo com o autor, cada enunciador
entende que existe um local e momento adequado para determinado
género discursivo; mesmo assim, nao existem regras claras quanto a
isso; “As nogdes de ‘momento’ ou de ‘lugar’ de enunciagao exigidas por
um género de discurso ndo sédo evidentes” (MAINGUENEAU, 2013, p.
73);
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4- organizacao textual: o autor diz que todos 0s géneros discursivos estao
ligados a uma organizagao textual, existe certa estrutura seguida em
cada género, como provérbios e redacfes escolares, que, apesar de
poderem carregar semelhancas, trazem também diferencas;
Maingueneau acredita que o estudo dos tipos de organizacdo cabe a
Linguistica Textual,

5- recursos linguisticos especificos: dominio do uso da lingua que esta em
uso;

6- suporte material: o autor chama esse critério de “dimensao midialégica
dos enunciados”; isso evidencia que ele trata o suporte como um
elemento constituinte de uma midia; Maingueneau diz que existem
formas de se transmitir um género, seja por ondas sonoras, manuscrito,
impresso, gravado na memdéria de um computador; para cada suporte, é
necessario um uso tecnolégico diferente; por exemplo, no radio, a onda

sonora é tratada e depois constituida por um decodificador.

Apesar de o autor considerar a categoria suporte como integrante do

conceito midia, define que seja essencial na circulagdo de um género:

A modificacdo do suporte material de um texto modifica radicalmente um
género de discurso: um debate politico pela televisdo é um género de
discurso totalmente diferente de um debate em uma sala para um publico
exclusivamente formado pelos ouvintes presentes. O que chamamos de
“texto” ndo €, entdo um conteudo a ser transmitido por este ou aquele
veiculo, pois o texto é inseparavel de seu modo de existéncia material:
modo de suporte/transporte e de estocagem, logo, de memorizacao.
(MAINGUENEAU, 2013, p. 75).

De acordo com Maingueneau (2013), a chegada de midias audiovisuais e 0
desenvolvimento da informatica foram determinantes para que o estudo do “midium”
se desenvolvesse. E importante ressaltar que a tradutora da obra optou pelo termo
“‘midium” e, por isso, sera a palavra usada aqui nesta exposicao.

No capitulo “Midium e discurso”, Maingueneau reafirma que o suporte € um
elemento essencial para um género discursivo. “Vimos que € necessario reservar um
lugar importante ao modo de manifestacdo material dos discursos, ao seu suporte,
bem como ao seu modo de difusdo” (MAINGUENEAU, 2013, p. 81). Ele diz que é
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necessario um estudo dessa categoria, pois sempre foi um elemento colocado em
segundo plano pelos diversos campos de estudos, principalmente os literarios.

Mas também reafirma que acredita que um suporte € um elemento
constituinte de determinado midium. Ele define essa categoria como uma
manifestagcdo material da midia. “Hoje, estamos cada vez mais conscientes de que o
midium ndo € um simples ‘meio’ de transmissdo do discurso, mas que ele impde
coergdes sobre seus conteudos e comanda os usos que dele podemos fazer”
(MAINGUENEAU, 2013, p. 81).

O autor acredita que a mudanga de midium “modifica o conjunto de um
género de discurso” (2013, p. 82). Portanto, ndo deve ser considerado apenas como
meio de transporte de mensagem. A chegada das midias audiovisuais, por exemplo,
nao mudaram apenas as formas como circulam os textos, mas as linguagens em si.
Tomemos por exemplo a industria cinematografica. Nos anos 1930, a Universal
Studios trouxe ao publico versdes de Dracula, a criatura de Frankenstein e outros
monstros criados na literatura para o cinema. Nao houve somente uma transmissao
diferente do livro. As paginas dos livros de Bram Stocker ndo eram transmitidas ao
publico. O que se fez foi mudar a linguagem e adaptar para outra midia. Mesma
coisa com o0 monstro criado por Mary Shelley. No caso do segundo, foi determinante
para que ele tivesse um visual definitivo criado no imaginario popular. A mudanca da
midia ndo foi somente uma mudanca na transmissdo da mensagem, foi uma
mudanca de linguagem. No caso das historias em quadrinhos, também houve um
processo de mudanca de midia ao longo dos anos. Além dos filmes, muitas delas
foram adaptadas para a televisao:

Em 1967, chegou ao Brasil pela TV Bandeirantes uma nova série de
desenhos animados produzida um ano antes pelos estudios Grantray-
Lawrence, do Canada. A série trazia as aventuras dos maiores herdis da
Marvel: Capitdo América, O Principe Submarino Namor, Homem de Ferro,
Thor e Hulk, num estilo de animacéo diferentdo que foi apelidado no Brasil
de “desenhos desanimados”, porque os produtores queriam manter a série
0 mais préximo possivel dos quadrinhos, entéo ela era basicamente feita de
quadros parados (GARCIA, 2017).

Esse caso em particular das historias da Marvel na televisdo é lembrado
pelos quadros estaticos. Se os suportes fossem responsaveis apenas como meio de
transmissao, isso ndo seria um problema. Mas, a partir do momento em que um

suporte tem tecnologias diferentes, espera-se que o conteudo levado ao espectador



24

seja diferente também. No caso, ao assistir um desenho na televisdo, a pessoa
espera ver a imagens com movimentos. “Quando tratamos de um midium de um
género de discurso, ndo basta levar em conta seu suporte material no sentido estrito
(oral, escrito, manuscrito, televisivo etc.). E necessario também considerar o
conjunto do circuito que organiza a fala” (MAINGUENEAU, 2013, p. 82),

De acordo com Maingueneau, a comunicacdo nao € um processo linear. O
autor reforca a importancia do suporte ao dizer que, para criar um enunciado, existe
a necessidade de se exprimir, depois conceber de um sentido para aquilo, escolher
um suporte e somente entdo criar a redagao e a forma de fazer aguela mensagem
chegar ao destinatario. Nao é possivel redigir um texto sem um suporte para fixa-lo,
assim como, além de se pensar em qual suporte utilizar, € preciso considerar como
transmitir aquele contetdo. Logo, ndo ha texto sem um suporte para fazer com que
ele exista.

O encontro com o destinatario, apesar de ser definido também pelo suporte,
depende de outros elementos. “Na realidade, € necessario partir de um dispositivo
comunicativo que integre logo de saida o midium” (MAINGUENEAU, 2013, p. 82).
No entanto, apesar de colocar o suporte em um papel importante na criacdo do
enunciado, o autor parece ao mesmo tempo acreditar que o mais importante séo as
condi¢cbes de recebimento da informacao. “O modo de transporte e de recepg¢ao do
enunciado condiciona a proépria constituicdo do texto, modela o género do discurso”
(MAINGUENEAU, 2013, p. 82).

O autor ndo afirma que o suporte € menos importante que o meio de
transmissdo, mas, ao longo do estudo, € perceptivel que esta é a ideia de
Maingueneau. Apesar disso, o autor traz importantes reflexdes sobre 0s suportes em
um subcapitulo chamado “Especificidade do escrito € do impresso”, em que ele trata
de algumas questdes sobre registro, acesso e atualizagdo. “O escrito ndo € uma
mera representagdo do oral, nem o impresso uma simples multiplicacdo do escrito”
(MAINGUENEAU, 2013, p. 90).

Sem categorizar 0s aspectos de registro e acesso, o autor faz uma espécie
de ensaio de classificacdo, dizendo algumas das propriedades de um texto escrito,
mas sem uma metodologia definida. O autor traz quatro propriedades para o texto

escrito:

1. circulacao longe da origem;
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2. leitura pessoal, com velocidade e pausas que convém ao leitor, ndo
ao enunciador;

3. distancia estabelece espaco para o leitor buscar novas informacdes
enquanto faz uma leitura critica;

4. texto escrito pode ser arquivado, copiado; ha possibilidade de

classificagao por temas, géneros etc.

Sobre essas quatro propriedades, acreditamos que elas sirvam também para
outros tipos de texto, afinal podem também acontecer em outras linguagens. Por
exemplo, um filme pode ser exibido em salas de cinema ao redor do globo,
distribuido em DVD ou em disco Blu-ray longe de onde foi filmado, tanto quanto um
livro pode circular longe do escritor. Quando Maingueneau diz que € possivel fazer
pausas e buscar novas informacfes fora do texto-origem, também é possivel fazer
iSso enquanto um espectador assiste a um video de YouTube, por exemplo. Quanto
ao arquivamento e copia, filmes e seriados chegam aos espectadores também com
arquivamentos e copias. E sobre possibilidade de classificacdo por temas e géneros,
também é possivel rotular um filme de acordo com géneros e temas. Logo, essas
propriedades dos textos escritos podem servir também para outros modos de texto.

O autor elenca também algumas propriedades sobre o impresso.
Novamente, Maingueneau trata sob aspectos de registro e acesso. “Em vez de
variacdo continua, temos um objeto fechado em si mesmo, como o autor que ele
pressupde” (MAINGUENEAU, 2013, p. 91). Neste ponto, o linguista fala sobre o
registro de um texto em determinado suporte que ndo permite sua dispersdo em
massa. Veremos isso nas classificacfes do suporte por meio das teorias criadas por
Tavora (2008) e atualizadas também por Tavora (2013) adiante neste estudo.

No entanto, acreditamos que o texto impresso nao € inalteravel. A partir do
momento em que um livro é impresso, ele pode ser alterado. Se ndo em todos 0s
exemplares, o papel continua permitindo que o possuidor do objeto faga anotacdes,
seja a caneta, a lapis ou de outra forma. Quantos livros de professores universitarios
permanecem intocados? As copias tiradas de livros desses professores chegam aos
alunos cheias de anotacdes, rabiscos e grifos. Quando o autor diz que é intocavel,
refere-se a atualizacdo, que realmente ndo pode ser feita a distancia pelo autor
original. Isso ndo impede, porém, que cada exemplar seja modificado

individualmente.
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Em contrapartida dos impressos, o autor trata também de outros suportes,
aos quais chama de “dispositivos comunicacionais novos”. Novamente, o texto é
mais um ensaio sobre possibilidades de alguns suportes particulares e em que
interferem na linguagem. Por exemplo, no telejornalismo, em que o apresentador
fala com o telespectador como se estivesse de frente com o que Vé.

Maingueneau questiona sobre a estabilidade material do texto e como se da
0 processo comunicativo de um conteldo que esta virtualmente em local algum.
Com uma tela de computador e uma rede de internet, é possivel acessar um texto
que foi feito em uma distancia incalculavel. “De uma maneira mais abrangente,
assistimos hoje, gracas a numerizacdo generalizada de informacdes, a uma
desmaterializagado dos suportes fisicos dos enunciados” (MAINGUENEAU, 2013, p.
94).

Da mesma forma que tenta entender como se da esse processo, 0 autor
coloca uma nova variavel no jogo: a incessante interacdo entre os falantes na rede,

que fazem com que um texto esteja em constante montagem, nunca pronto.

O proprio monitor € apenas uma janela aberta de maneira instavel sobre um
‘texto’ que é perfeitamente irrepresentavel: € um ‘hipertexto’, uma enorme
rede de relagdes virtuais que permite um numero ilimitado de percursos
distintos, podendo o ‘leitor’ navegar quase sem barreiras em um mar de
enunciados que ele faz aparecer ou desaparecer e que se tornardo estaveis
com a impressao (MAINGUENEAU, 2013, p. 94).

O autor diz que um hipertexto é um texto irrepresentavel. Abordaremos os
estudos sobre hipertexto por meio de pesquisas da Linguistica Textual. Levaremos
essa discussao para o capitulo 4. Maingueneau ndo dé todas as solu¢des para um
estudo mais aprofundado sobre suportes, mas traz pistas de o que ainda precisa ser

abordado sobre o tema.

1.3 O suporte de um texto, segundo Marcuschi

Luiz Antbnio Marcuschi trouxe obras que abordaram de forma mais
significativa a questdo do suporte. Entre elas, o artigo “A questdo do suporte nos
géneros textuais” (2003) e o livro “Producao textual, analise de géneros e
compreensao” (2008). Em ambos os trabalhos, o linguista trata da evolugcdo do

suporte na histéria humana.
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De acordo com Marcuschi, o suporte tem papel fundamental para a

circulacao

de determinado género textual e nunca é neutro, podendo inclusive

alterar o género.

Ele é imprescindivel para que o género circule na sociedade e deve ter
alguma influéncia na natureza do género suportado. Mas isso ndo significa
gue o suporte determine o género e sim que 0 género exige um suporte
especial. Contudo, essa posicdo é questionavel, pois ha casos complexos
em que o suporte determina a distincdo que o género recebe.
(MARCUSCHI, 2008, p. 174)

O autor exemplifica o caso. Uma frase, escrita em papel de recado, passa a

ser um bilhete, mas, caso fosse dita e arquivada na secretaria eletrdnica do

destinatério, passaria a ser um recado. Mesmo sem a mudanca do contetdo, ha

uma mudanca de género caso a mensagem mude de suporte. Marcuschi define

suporte da seguinte maneira:

Entendemos aqui como suporte de um género um locus fisico ou virtual com
formato especifico que serve de base ou ambiente de fixagdo do género
materializado como texto. Pode-se dizer que suporte de um género € uma
superficie fisica em formato especifico que suporta, fixa e mostra um texto.
(MARCUSCHI, 2008, p. 174)

O autor categoriza trés aspectos do suporte:

1-

O suporte é um lugar fisico ou virtual. Esse aspecto é fundamental e
incontornavel. Para que o suporte exista, € preciso que haja o aspecto
material, mesmo que seja digital.

O suporte tem um formato especifico. Para este aspecto, o autor diz que
0s suportes “sempre aparecem em algum formato especifico, tal como
um livro, uma revista, um jornal, um outdoor e assim por diante”
(MARCUSCHI, 2008, p. 175). Ele acredita que os suportes sdo criados
com fins comunicativos, ja com a ideia de fixar um texto. Segundo o
autor, existem dois tipos de suporte: o convencional e o incidental. A
diferenca entre ambos seré discutida adiante

O suporte serve para fixar e mostrar o texto. O autor acredita que a
funcdo do suporte € tornar o texto acessivel para outros interlocutores.
Mas como o suporte tem formato especifico e convencionalizado, ele

pode ter contribuicbes ao género. Contudo, isso é problemético, pois
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também se pode dizer que os géneros sao ecoldgicos, no sentido de que
desenvolvem nichos ou ambientes de realizacdo mais adequados, seja
para se fixarem ou circularem. Seria interessante a hipotese de que 0s
géneros tém preferéncias e ndo se manifestam na indiferenca a suportes”
(MARCUSCHI, 2008, p. 175).

O autor acredita, portanto, que os suportes sdo criados de forma consciente
por um locutor que tem como intencdo passar um texto adiante, no caso dos
convencionais. No entanto, considera que existam suportes incidentais, como uma
arvore que serve também para portar recados de amor, ou paredes que servem
como suporte para pichacfes ou grafites. Esses dois objetos ndo foram criados com
a intencao de serem suportes de textos, mas passaram a ser no momento em que o
texto foi fixado neles. HA de se destacar também que o autor ndo diz que 0s
aspectos “2” e “3” sdo obrigatérios. Portanto, o conceito “1” € o Unico em que o autor
acredita que nao seja passivel de acordo, alterando o género textual conforme sua

materialidade:

O suporte ndo deve ser confundido com o contexto nem com a situacao,
nem com o canal em si, nem com a natureza do servi¢o prestado. Contudo,
0 suporte ndo deixa de operar como um tipo de contexto pelo seu papel se
seletividade. A ideia central € que o suporte ndo é neutro € 0 género nao
fica indiferente a ele. (MARCUSCHI, 2008, p.176)

O principal problema da definicdo dos aspectos do autor é que, na mesma
obra, ele classifica os suportes em convencionais e incidentais. E os incidentais,
desta forma, contradizem que os suportes sao criados com fins comunicativos e de

formato especifico. Vamos as definicdes apresentadas pelo linguista:

1- Convencional € o suporte que foi criado com o fim comunicativo ja na
intencdo de fixar um texto. Exemplos: livros, jornais diérios, revistas,
radios, televiséo, telefone, quadro de avisos, outdoor, encarte, folder,
luminosos e faixas.

2- Incidental € o suporte que néo foi criado com a fungéo comunicativa, mas
pode fixar o texto ocasional ou eventualmente. Exemplos: embalagens,

para-choques e para-lamas de caminh&o, roupas, corpo humano,
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paredes, muros, paradas de Onibus, estacdes de metrd, calcadas,
fachadas, janelas de 6nibus e meios de transportes em geral.

Marcuschi explica como ele imagina que devemos compreender um objeto

para ser suporte de um texto:

Parece conveniente iniciar a analise dos suportes discutindo a natureza do
suporte genérico mais comum de todos que é a folha de papel. Mas nao
parece que se deva tomar a folha de papel como suporte do género de uma
maneira geral, pois se no caso de uma carta pessoal ela seria, no caso de
um livro a pagina nédo é o suporte, e sim o livro. No livro, a pagina é uma
parte do todo. Se féssemos tomar o papel impresso como um suporte de
uma maneira geral, ndo teriamos distingdes entre livros, revistas, livros
didaticos, quadro de avisos e outros como suportes distintos. (MARCUSCHI,
2008, p. 178)

Como o autor classifica suporte em apenas dois tipos, conforme vimos, nao
ha uma diferenciacdo nas especificidades de cada um. Livro, radio e televisdo, que
transmitem textos de modos diferentes, estdo presos na mesma classificacdo, que é
a de suportes convencionais. O autor ndo faz um levantamento por tipos de modos,
ou por similaridades de caracteristicas que um suporte possui.

O autor também traz exemplos de “servigos em fungcdo de atividade
comunicativa”, que sao formas de carregar textos, meios de transmissdo de
informacdes. Ele cita os Correios, programa de e-mail, mala direta, internet,
homepages e sites em geral. Ao considerar a internet como um servigco de
transmisséo de informacéo, entretanto, ja seria possivel entender que os programas
de e-mail, homepages e sites estéo inclusos, pois ndo existem fora da rede. E, com
a classificacdo que Marcuschi faz dos suportes, ndo cita o computador, que € um
dos objetos que fixa os textos transmitidos pela internet. Ele menciona os telefones,
mas como forma de transmitir conversas de diversos géneros. No periodo em que
fez o estudo, os smartphones nédo eram tdo populares. Portanto a tecnologia que
permite 0 uso de aparelhos méveis para visualizar textos, sites, jogos, nao foi
considerada.

Em nosso estudo, para verificar as possiveis diferencas existentes na
webcomic “Bear” e na histéria em quadrinhos homénima publicada em livro, €
preciso verificar quais sao as diferencas entre suportes, quais as limitacdes
tecnolégicas que impedem todos os suportes de serem capazes de publicar os

mesmos textos. Marcuschi ndo responde a essas questdes, pois foca em listar que
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tipos de suportes existem dentro das categorias “convencional” e “incidental”. Fala
também sobre servicos. O contraponto mais aparente € que em nosso estudo,
temos uma histéria publicada em site e um livro. Em livro, portanto, o texto de Bear
tem um suporte. Na internet, tem um servico? Qual o suporte? Em que categoria
entraria?

Marcuschi ja havia avisado que a pesquisa se tratava mais de um convite ao
estudo do que um método de analise. O autor foi um importante desbravador da

categoria suporte no Brasil e fixa a ideia de que ndo ha texto sem suporte.

1.4 O termo suporte, segundo Bonini

Outro autor a estudar a categoria suporte foi Adair Bonini. Mestre e doutor
em Linguistica, seguiu as pistas de Marcuschi para estudar o conceito. O foco do
autor é a definicdo de géneros. Ele fez publicagcbes importantes no Brasil sobre
categorizacao de jornais impressos e revistas. Essas obras foram sequenciadas com
0 passar dos anos e o autor focou também no estudo de midias e suportes.

Em um primeiro momento, Bonini traz algumas ponderacbes sobre a
categoria suporte. Primeiro, no que diz respeito a terminologia. “Primeiramente, o
termo suporte (jA bastante utilizado na literatura) se revela mais produtivo que o
termo veiculo. Nao implica em uma separacao nitida entre linguagem e base fisica
transportadora” (BONINI, 2003, p. 79). Além disso, deixa bastante claro que géneros
e suportes sao conceitos diferentes, ao abordar que um género ocorre dentro de um
suporte. “O suporte pode caracterizar os dispositivos mediante os quais os géneros
circulam” (BONINI, 2003, p. 79).

No entanto, ainda existem problemas nesta analise inicial do autor. Como
por exemplo, no trecho em que diz que “a quarta capa, vista como género em
Cristovao (2002), seria melhor caracterizada como suporte, uma vez que nesta
secao de um livro podem ser alocados varios tipos de género” (BONINI, 2003, p.
79). Com relagéo a isso, ja havia ficado claro com os estudos de Marcuschi que o
suporte integra todo o elemento material, ndo podendo separar uma pagina da outra
em uma composi¢cdo completa. Assim como néo se pode considerar cada pagina de
um livro como um suporte diferente, uma quarta capa também faz parte do material

completo, compondo um todo, ndo um objeto separado.
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Neste primeiro momento, ndo deixa clara a definicdo de suporte. E quando
diz que “a noticia € um género em estado mais puro, pois circula em varios suportes
(televisédo, jornal, e, no jornal, em se¢des como as de politica, economia, esportes,
etc.)” (BONINI, 2003, p. 80). Afinal, o jornal € um suporte, mas ao mesmo tempo
cada editoria também o é? Isso ndo fica evidente na obra. O autor, neste momento,
classificava se¢fes de uma s6 materialidade para definir cada uma dessas secdes
de forma separada. Por isso, acreditamos ndo ser possivel usar, a partir das ideias
de Bonini, uma metodologia de categorizacao.

O artigo que traz uma definicdo mais especifica sobre a categoria suporte é
“Midia/suporte e hipergénero: os géneros textuais e suas relagdes” (2011). Neste
material, defende “que a midia seja, nesse caso, entendida como elemento
essencial e o suporte, apenas como um componente material da midia” (BONINI,
2011, p. 681). E, para definir o que é um suporte, o que € uma midia e a relacédo
destes com o0s géneros que carregam, Bonini propde que existam quatro tipos de
relacBes genéricas, pois acredita que 0s géneros s6 existam com relacdo a outros,
por método de comparacao, ja que, como ele mesmo afirma, um género néo existe
no vacuo. As relacbes sdo hipergenérica, midiatica, em sistema e comunitaria. O
autor faz um debate sobre hipergénero, midia e suporte e tenta montar uma ordem
tedrico-metodoldgica para a classificacdo desses conceitos.

Em seu artigo de 2003, concluiu que o suporte € um portador de textos, mas
com classificacdes diferentes das dadas por Marcuschi. Bonini separou os suportes

em dois grupos: os fisicos e os convencionados:

Essa posicdo (...) pressupbe, conforme discutido em Bonini (2003), a
existéncia de um continuo que vai do género (como unidade da interacédo
dialégica) ao suporte em sua forma mais caracteristica (como portador
fisico). Em meio a esses dois pontos extremos, haveria a ocorréncia de
elementos hibridos que seriam, ao mesmo tempo, um género formado por
outros géneros (um hipergénero) e um suporte, sendo exemplos, entre
outros, o jornal, a revista, o site. (BONINI, 2011, p.682)

Nesse artigo, Bonini demonstra outra conclusédo, de que os suportes sao o
elemento material da midia. “Suporte — elemento material (de registro,
armazenamento e transmissdo de informacdo) que intervém na concretizacdo dos
trés aspectos caracterizadores de uma midia (suas formas de organizacéo,
producéo e recepcgao)” (BONINI, 2011, p. 688). De acordo com o estudo do autor, o

que circula os géneros e os hipergéneros textuais € a midia. “Propus que o suporte
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seja visto como um componente da midia, passando essa a ser o contexto imediato
do género (e do hipergénero)” (BONINI, 2011, p. 701).

Tomemos como exemplo a histéria em quadrinhos “Cebolinha — Eu trabalho
sozinho”, cuja capa pode ser vista a seguir, na Figura 1. A obra foi publicada em
2018, em suporte impresso (revista) e foi distribuida de diferentes maneiras. Ela foi
vendida em bancas de jornais, pela internet e também no evento CCXP 18 (Comic

Con Experience, maior evento de cultura pop do Brasil).

Figura 1 — Capa da historia em quadrinhos

bo|inha

Para mostrar a diferenga do conceito de suporte e midia de Bonini, criamos
0 Quadro 1 comparativo, mostrado a seguir:

Quadro 1 — Classificagao de “Cebolinha — Eu trabalho sozinho” sob o conceito de suporte de
Bonini

Caracteristicas do Registro Armazenamento Transmissao
suporte

Historia em | Tecnologias da | Papel que fixa o | Venda em bancas,
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quadrinhos

Impressa

grafica para | texto internet e eventos

imprimir o texto

Fonte: Criacdo prépria

Ja ao analisar como midia, existem outros pontos a serem considerados,

como pode ser visto no Quadro 2, a seguir:

Quadro 2 — Classificacdo de “Cebolinha — Eu trabalho sozinho” sob o conceito de midia de

Bonini
Caracteristicas da Organizacao Producéo Recepcéo
midia

Historia em | Estrutura da | Obra colorida | Como os leitores
quadrinhos linguagem de | impressa por uma | encontraram a
Impressa historias em | grafica, obra e se tiveram
quadrinhos materializando o0s | interesse ou nao
desenhos e as|na leitura, o que

palavras compreenderam

Fonte: Criagdo prépria

Por esta comparacao, podemos perceber que a andlise de midia, segundo

Bonini, € uma relacdo do suporte material com as praticas sociais que advém dele.

As formas de producédo é gue ditam como sera o comportamento de determinado

suporte. Apesar de este ndo ser o conceito que utilizaremos para analisar nosso

objeto, acreditamos que foi importante para ilustrar que o estudo sobre midias foca

em aspectos e categorizacdes diferentes dos estudos sobre suporte, conforme

veremos na sessao seguinte.

Outro elemento que Bonini estudou foi a internet, vista por Marcuschi como

um servico de comunicagédo. Nosso estudo considera a internet como um suporte de

registro. De acordo com Bonini, a internet € uma midia.

Um dos exemplos mais complexos e intrigantes dessa relacao entre género,
hipergénero e midia, contudo, é a internet. Como midia, ela compd&e-se de
diversos suportes fisicos (cabo, modem, HD, monitor, etc.), € produzida pela
manipulacdo da linguagem HTML (hypertext markup language, que
possibilita a construcdo de conexfes hipertextuais), é recebida mediante
formas especificas de interacéo usuério / rede / usuario, e se organiza, por
um lado, mediante o navegador e sites de busca (géneros organizacionais)
e, por outro, através de diversos tipos de sites (géneros funcionais). O
aspecto mais interessante com relagdo a internet, contudo, € que, nela,
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muitas outras midias sdo mobilizadas (por vezes, até midia dentro de
midia), trazendo cada uma os seus géneros e hipergéneros especificos.
(BONINI, 2011, p. 696-697)

Apesar de ter se aprofundado mais no estudo de midias e suporte, Bonini
segue com alguns questionamentos sobre limites de significado. Ao considerar midia
como um todo e suporte como 0 componente material, parece que se perdeu o

entendimento da importancia do “aparelho difusor” no processo de “difusao”.

Cabe perguntar-se, contudo, qual ganho pode haver na criacdo de um novo
termo, como o de suporte, para recobrir os mesmos objetos ja cobertos por
um termo criado anteriormente? N&o ha ganho explicativo evidente, ainda
mais se pensarmos que tanto o conceito de midia quanto o de suporte
permanecem pouco claros no debate tedrico. (BONINI, 2011, p. 687)

A solugao do autor & usar o termo “suporte” para os componentes fisicos de
registro, armazenamento e transmisséo. Para o termo geral, usa “midia”. O autor
fecha a discussdo com a davida, sem criar de forma uma metodologia consistente
de classificacdo. Mesmo assim, também foi importante para aprofundar o debate

sobre suporte no Brasil.

1.5 Tavora e uma nova forma de classificar os suportes

O que fizemos até agora foi um levantamento dos autores mais importantes
que abordaram a categoria suporte. A linha do tempo de estudos da area. Todos 0s
autores trazidos até este momento do estudo foram importantes para discutir 0s
aspectos e critérios que devem ser pensados para que fosse criada uma teoria
metodoldgica de classificacdo da categoria suporte. HA em comum entre esses
pesquisadores que o suporte € um locus fisico, que serve para fixar um texto e, por
consequéncia, determinado género. Mas uma série de questdes ficou em aberto, e
gue deixariam duvidas com as tecnologias de hoje. Um smartphone é um suporte?
Um computador € um suporte, ou apenas a tela? Com as informacdes levantadas
por esses autores, nem sequer fica possivel de comparar um texto publicado em
dois suportes diferentes.

Quem criou pela primeira vez no Brasil um método de classificagdo que
acreditamos ser o mais consistente para este estudo foi Antdnio Duarte Fernandes

Tavora. Na tese de doutorado “Construcdo de um conceito de suporte: a matéria, a
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forma e a fungao interativa na atualizagdo de géneros textuais” (2008), defendido na
Universidade Federal do Ceard, o autor se propde a construir uma forma de analisar
a relacdo suporte/géneros. Na tese, Tavora comprova que a materialidade de um
género pode ser atualizada por seu suporte.

Na categorizac¢ao, o autor divide o conceito em matéria (registro, atualizacao
e acesso), forma (possibilidade de atualizacdo de linguagem do género e niveis de
interatividade na limitacdo do suporte) e interacdo (2008). Nesta secdo, cada um
desses aspectos serd mais aprofundado conforme as ideias do autor, que foram
atualizadas em artigos e ensaios posteriores.

E preciso deixar claro desde agora que a ideia que sustenta o trabalho de
Tavora é que o suporte é uma “entidade capaz de estabelecer interacdo” (TAVORA,
2012, p. 301). E, para que essa interacdo ocorra, € necessario que haja uma
materialidade, conforme j4 apontado por Marcuschi (2008). Essa materialidade,
independentemente se criada originalmente com o intuito de comunicar ou nao, a
partir do momento em que porta um género textual, passa a ter como objetivo a
interacdo deste género. O importante ndo € se aquele suporte foi criado com o
objetivo de ser um suporte, mas a capacidade de transmissdo daquela
mensagem/texto/enunciado. Suas limitagdes, suas tecnologias é que definem a

capacidade comunicativa deste ou aquele suporte.

O suporte, como entidade de interagdo, que se realiza gracas a uma
materialidade formalmente organizada, € o que permite que se avaliem os
processos de difusdo aos quais 0s géneros estdo submetidos, sejam eles +
orais ou + escritos. Isso significa dizer que até mesmo o continuo que vai da
oralidade a escrita pode ser explicado enquanto marcas do processo de
difusdo. (TAVORA, 2012, p. 301)

O autor divide a tese em introducao, trés secdes e conclusdo. Tavora néo
fez um capitulo de metodologia, pois rejeita a forma em que eram classificados os
suportes pelos autores anteriores e tem como objetivo montar nova teoria
metodoldgica de categorizacdo. Para organizar a classificacédo, o autor faz, em um
primeiro momento, um levantamento histérico sobre estudo de géneros e texto,
depois foca especificamente em estudos linguisticos e de midia, mostrando como
era vista a nogcdo de suporte nos estudos de Debray, Maingueneau, Marcuschi e

Bonini. Trajetéria histérica semelhante a que fizemos aqui. Por fim, no terceiro, 0
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autor propbe uma nova forma de como classificar a relagdo dos suportes com 0s
géneros.

Para fazer este caminho, Tavora faz uma arqueologia dos conceitos de
interacdo. Nao entraremos em todos os detalhes trazidos pelo autor, pois o que nos
interessa no presente trabalho € apresentar a teoria que ele desenvolveu e que sera
nossa metodologia de classificagcdo. No entanto, acreditamos ser importante
destacar como o autor montou este caminho. Para chegar ao conceito que aqui
usaremos, Tavora teve como hipotese que € na interacdo que se percebem as
diferencas de suporte e que essas interagdes acontecem entre interlocutores. Essas
interacOes sdo mediadas por géneros e mensagens.

A nocao de género ja existia desde a obra Retorica, de Aristételes (s.d), em
gue sao citados trés géneros: deliberativo, judiciario e demonstrativo. De acordo com
o0 autor, desde aquela época, acreditava-se que esses géneros, para gue existissem,
dependiam de atores sociais, que se colocavam em papéis de oradores ou de
auditorio, por exemplo, para que fossem cumpridos de forma adequada. “O género
em Aristoteles, portanto, se diferencia de suas espécies em razdo de sua hatureza
interativa” (TAVORA, 2008, p. 20).

O autor compara a nocao de interacédo dos papéis sociais de Aristoteles com
a esfera de comunicacdo de Bakhtin (2000), teoria que diz que um determinado
grupo de pessoas em determinada situacdo social faz com que seja utilizado um
determinado género discursivo. Sem esse contexto de interacdo, o enunciado nada

significa. N&o existe neutralidade nas mensagens:

O enunciado se determina ndo s6 por sua relagdo com o objeto e com o
sujeito-“autor” falante (e pela relagdo deste com a lingua como sistema de
potencialidades, e como dado), mas também, sendo isso que nos interessa,
por sua relacdo imediata com os outros enunciados dentro dos limites de
uma esfera de comunicacdo. Fora dessa relacdo, o enunciado ndo tem
realidade (a ndo ser como texto). (BAKHTIN, 2000, p. 351)

Apoés explicar que é dentro dos géneros que se dao as interagbes, Tavora
passa a explicar a importancia da mensagem nesse contexto, ou “enunciado”, como
definido por Bakthin (2000), ou texto, para a Linguistica Textual.

Além de concordar que o conceito de canal ndo € o mesmo de suporte, 0
autor contrapde esse modelo usado pela Linguistica Estrutural com o de Bakhtin. O

contraponto principal a ser realgcado, segundo o autor, € que a linguistica
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estruturalista saussuriana considerava a fala de um enunciador como um ato
individual, que precisava ficar dentro de um padrdo, no caso a lingua, para ser
compreendido, enquanto o modelo enunciativo de Bakhtin propunha que a fala,
apesar de ser uma manifestacao do individuo, s6 faz sentido ou ndo dentro de uma
sociedade, dentro de um ambiente coletivo.

De acordo com Tavora, a linguistica estruturalista nao considerava
importante focar no estudo dos géneros, pois abordava na fala do individuo, e os
géneros sO sao formados a partir da interacdo. Ja as teorias enunciativas foram
moldadas com base no estudo do individuo dentro do ambiente coletivo, o que fez
com que os géneros fossem muito estudados por quem segue essa linha tedrica.

Desta forma, o conceito de mensagem, embora enquadrado no esquema de
elementos da comunicagdo, ndo é indice de um processo interativo ou
dialdgico, € individual, ndo social. O canal € um duto por onde corre uma
manifestacdo individual, elemento que permite o contato de
individualidades. A interacdo é mecénica e ndo solidaria. Eis um grande

diferencial da perspectiva estruturalista para a enunciativista. (TAVORA,
2008, p. 24)

Apos contrapor as duas vertentes tedricas, o autor explica que tanto a
perspectiva de Jakobson (1991) de que o canal é o elemento responsavel pela
mediacdo quanto o da constituicAo de géneros em dadas esferas sociais néo
explicam como o objeto material afeta as mensagens, géneros e textos.

Como exemplo, o autor usa o telefone para explicar que o material
determina como se déo as interacbes quando um interlocutor faz o uso deste
suporte. Por conta das limitacdes tecnoldgicas de cada suporte, faz-se necessario
que o interlocutor crie uma série de escolhas para transmitir a mensagem que quer.
No caso de uma conversa face a face, existe a possibilidade de troca de textos de
forma oral e por meio de gestos, por exemplo. Mas, por telefone fixo, a Unica forma
de transmisséo de textos € via oral. Logo, o que diferencia uma conversa da outra
nao é o canal que, no caso, € a transmissédo de ondas sonoras via atmosfera ou fio
do telefone. O que muda é a forma de interagdo. Isso acontece pelas limitacdes
técnicas que cada suporte oferece.

No segundo capitulo, Tavora analisa 0s suportes nas perspectivas discursiva
(Maingueneau), textual (Marcuschi) e sociorretorica (Bonini). O autor faz o caminho
por essas trés perspectivas, pois foram esses estudos que trouxeram avangos para

entender qual é a importancia do suporte na interacéo.
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Parece que o suporte, como entidade situada em determinada cultura, ainda
ndo foi visto como objeto ou instrumento construido, ou em construcéo,
estavel ou flexivel que é tecnicamente delimitado ou manejado por
individuos, ou seja, ndo se aferiu a ele valor de construto humano ou social,
como se fez com os géneros nos estudos na area de Géneros. (TAVORA,
2008, p. 52)

Ja apresentamos um panorama dos principais autores discutidos por Tavora,
mas registramos que o autor verificou, ao analisar cada um, que existe uma
necessidade de um método de classificacdo dos suportes, pois todos eles deixam
brechas nas explicacdes sobre a categoria. Conforme vimos, Maingueneau traz a
questdo de o impresso ter a impossibilidade de atualizacdo, o que discordamos. “E
em razao das possibilidades de arquivamento e do acesso que se comeca a
responder de que modo a materialidade contribui para a atualizacdo dos géneros em
suportes de escrita” (TAVORA, 2008, p. 119).

Tavora acredita que a criacdo de um método para categorizar 0s suportes
seja muito importante para compreender como o leitor forma os sentidos do texto.
De acordo com o historiador Roger Chartier (1988), os textos manuscritos em papel
e 0s reproduzidos poés invencdo da prensa de Guttemberg baseiam-se em uma
estrutura similar. O leitor deve apoiar o material, ler em uma determinada direcéo e
manipular o livro com viradas de pagina. A forma de reproduzir o texto muda, mas,
para o leitor, a forma em que se manipula o material, ndo. No entanto, com 0s

dispositivos eletrdnicos, a estrutura € completamente outra.

A inscricdo do texto na tela cria uma distribuicdo, uma organiza¢do, uma
estruturagdo do texto que ndo € de modo algum a mesma com a qual se
defrontava o leitor do livro em rolo da Antiglidade ou o leitor medieval,
moderno e contemporaneo do livro manuscrito ou impresso, onde o texto é
organizado a partir de sua estrutura em cadernos, folhas e paginas. O fluxo
sequencial do texto na tela, a continuidade que Ihe é dada, o fato de que
suas fronteiras ndo sdo mais tdo radicalmente, visiveis, como no livro que
encerra, no interior de sua encadernacdo ou de sua capa, o texto que ele
carrega, a possibilidade para o leitor de embaralhar, de entrecruzar, de
reunir textos que sao inscritos na mesma memoaria eletrénica: todos esses
tracos indicam que a revolugcdo do livro eletrbnico € uma revolugdo nas
estruturas do suporte material do escrito assim como nas maneiras de ler.
(CHARTIER, 1988, p. 12)

Para indicar as diferencas entre os suportes, montaremos um esquema de
classificacdo, para que seja apresentada uma ordem metodolégica que possa ser
usada na analise do corpus apresentado, a historia em quadrinhos “Bear”, publicada

como webcomic e posteriormente em livro. Para montar essa classificacéo,
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usaremos como base a tese de doutorado de Tavora (2008), em que ele cria uma
forma de categorizar os suportes baseada em Debray, Bahktin, Maingueneau,
Marcuschi e Bonini.

Ao longo do estudo, Tavora defende a tese de que suporte € uma entidade
capaz de estabelecer interacdo (2008) e, para que isso ocorra, concorda com
Marcuschi que existe a necessidade de que haja uma materialidade, caso contrario,
ndo ha como um género textual ser fixado. Acredita também que, como ha a
necessidade da materialidade, € preciso que haja uma forma, uma arquitetura
formal, como ele mesmo defende em sua tese.

O primeiro objetivo do trabalho do autor € fundamental para a construgdo do
presente estudo. Tavora elabora uma teoria para a materialidade dos suportes. Sem
o locus fisico, ndo h& a possibilidade de se fixar um texto, seja ele de qual ordem for.
Seja oral, seja escrito. Ele também explica como funcionam e qual a importancia da
arquitetura formal de um suporte. Por fim, coloca o conceito de interatividade como
parte fundamental na nocao de suporte, algo que Marcuschi (2008) n&do explorou em
sua obra. “E sempre em relagdo & inventividade humana que a materialidade ganha
contornos de objeto ou instrumento, nesse caso, objetos construidos para
estabelecer interagdo” (TAVORA, 2008, p. 121)

Tavora propBe uma teorizacdo que tem como método classificar o suporte

em trés aspectos: matéria, forma e interacao.

1.5.1 Matéria

Para que haja um processo comunicativo, € preciso que haja uma
materialidade que permita ao texto ser difundido. Existe a necessidade de uma
materialidade para um registro, que € onde o texto é colocado. No caso de um livro,
a materialidade de registro é o préprio livro. E este o material que fixa o texto e o
género. “Por materialidade de registro compreendemos a superficie que se presta ao
arquivamento de linguagem oral e/ou escrita” (TAVORA, 2008, p. 130).

Alem da materialidade de registro, existe também a materialidade de acesso.
‘Por materialidade de acesso compreendemos o dispositivo que permite a
atualizacdo da linguagem oral, escrita ou visual, independente ou ndo a uma
entidade material de registro” (TAVORA, 2008, p. 130). Isso significa que a

materialidade de registro ndo €, necessariamente, conjugada a de acesso.
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O que Tavora quer dizer em termos praticos é que cada texto depende de
tecnologias de atualizacdo, chamadas por ele mesmo de materialidades de registro
e acesso. Uma serve para arquivar, e outra para acessar aquele texto.

Devido a particularidades tecnologicas, cada suporte tem uma especificacao.
No caso do livro “Asterix, o Gaulés”, um texto é impresso em paginas de papel
originalmente em branco. Neste caso, um texto é arquivado em uma superficie.
Essa é a materialidade de registro. No caso do papel, o material em que se registra
€ o locus fisico em que o leitor acessara a obra. O papel impresso que porta a obra
“Asterix, o Gaulés” € o mesmo papel em que o leitor lera aquele texto. “O papel,
como materialidade de registro, permite em sua superficie um procedimento em que
se arquiva na mesma materialidade em que se dard o acesso a tecnologia de
enunciacao escrita” (TAVORA, 2008, p. 130).

No caso de um dispositivo digital, como um pen drive, o processo funciona
de forma bastante diferente. Um arquivo simples de texto, em formato Word, por
exemplo, pode ser salvo diretamente em um pen drive. Este passa a funcionar como
uma materialidade de registro. Porém, ndo € possivel que este arquivo seja
acessado apenas via pen drive, € necessario que a pessoa que vai ler o arquivo
introduza o dispositivo em um computador pessoal, ou laptop, ai sim o arquivo
podera ser acessado. Isso faz do computador a materialidade de acesso. Neste
caso, pen drive € a materialidade de registro e o computador é a materialidade de
acesso e de acesso.

No conceito de materialidade do suporte, ha de se considerar também a
difusdo, que é a “transmissao de um processo comunicativo que pode se efetuar
gracas as materialidades de registro (arquivamento) e do acesso em que se verifica
a atualizacdo da linguagem” (TAVORA, 2012, p. 302). Isso significa que o processo
de difusdo é um conceito que integra a categoria suporte, que também depende da
particularidade tecnolégica de cada suporte.

Vimos, entdo, um exemplo onde registro e acesso ocorrem em uma mesma
materialidade e um onde registro e acesso ocorrem em materialidades diferentes.
Ha também exemplos em que n&o ha registro do texto em um suporte. No radio, por
exemplo, em um jogo de futebol narrado ao vivo, um motorista pode acompanhar
tudo o que um narrador fala por seu aparelho instalado no veiculo. Porém, a ndo ser
que use um equipamento de gravacao, esse jogo ndo sera registrado em um suporte

material, ou seja, haveria apenas o0 acesso. Atualmente, é possivel gravar a
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transmissdo, mas ai mudam as rela¢des. Lembrando que houve um tempo em que a
gravagdo também néo era possivel.

Tavora (2008, 2012) chama de “atualizagdo” quando um coenunciador
recebe o texto por dado suporte. Por exemplo, no caso do livro de Asterix, podemos
dizer que a atualizacdo do texto se da na materialidade de registro, que é a mesma
de acesso. Caso essa histéria de Asterix fosse salva em pen drive, a atualizacdo do
arquivo se daria na tela do computador, que é a materialidade de acesso, mas nao a
de registro.

Os processos que vimos até agora ocorrem com objetivo de interacéo.
“‘Difusdo compreende transmissdo e, nesse sentido, acesso nao deve ser
compreendido em termos de emissor e receptor do quadro da Teoria Matematica da
Informagdo, mas em termos de interatividade, dialogismo” (TAVORA, 2012, p. 303).
Essas interacbes podem ocorrer de varias formas. No caso de uma conversa,
funciona como um continuo de atualizagbes de linguagem. E um fluxo que néo é
unilateral. No caso da narracdo vinda do radio, € unilateral, ou seja, por mais que o
ouvinte possa reagir ao que foi dito pelo narrador, ndo é possivel encaminhar sua
voz de volta pelo aparelho de radio para o enunciador. “Os mecanismos de acesso
podem permitir que exista um didlogo, como um modo de interacdo verbal; da
mesma forma, também podem permitir que haja interacdo através dos "atos de fala
impressos, virtuais ou radiofénicos” (TAVORA, 2012, p. 304).

E possivel perceber, com as informacdes apresentadas, que é a
materialidade dos suportes, com as especificidades tecnolégicas, que permite que
seja feito o registro, o acesso e que com isso, haja a atualizacdo de cada
texto/género. Isso € 0 que permite que aconteca o processo de interacdo, por

qualquer texto, seja por um ou mais modos.

1.5.2 Forma

De acordo com Tavora (2008, 2012), outro aspecto a se levar em
consideracdo para classificar o suporte é a forma. O autor propde que essa
categoria leve em conta trés topicos: a- possibilidade de atualizacdo que o suporte
permite (verbal ou n&o verbal), sendo que atualizagdo, neste contexto, significa
registrar o texto uma ou mais vezes no suporte; b- nivel de interatividade; c- fungdes

e valores do procedimento de formatacao.
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O primeiro aspecto diz respeito a atualizagdo de linguagem que um suporte
permite. Por exemplo: um livro permite a atualizagdo de linguagem verbal e n&o
verbal, um computador também, assim como a televisdo, smartphone e ebooks. Um
radio, por exemplo, permite apenas a linguagem verbal. Porém, é preciso levar em
conta também um indice de linguagens. No caso da linguagem verbal, € preciso
levar em conta se é um texto oral ou escrito. O texto ndo verbal pode ser visual,
sonoro ou tatil. Essas possibilidades sdo o que Téavora (2012) chama de
“possibilidades de difusdo da linguagem verbal”’, e sdo elas que caracterizam o
suporte quanto a forma. “Uma materialidade de acesso € indice das linguagens que
podem ser atualizadas por ela: verbal ou n&o verbal. A linguagem verbal pode figurar
em um continuo que vai do + oral ao + escrito, respeitando-se as possibilidades de
atualizagdo da prépria linguagem” (TAVORA, 2012, p. 305).

Essas caracteristicas sdo mais ligadas a materialidade de acesso. E pelo
suporte em que acontece a atualizacdo dos textos que ocorre a difusdao dos géneros
e somente nessa é possivel verificar qual o registro de linguagem utilizado. De forma
mais clara, o que Tavora quer dizer € que quem registra um texto usa determinada
linguagem, verbal, ndo verbal, oral, instrumental, isso ndo importa. O que realmente
faz com que seja notada a forma de linguagem usada € a atualizacdo deste género.
E 0 acesso a esse texto que o faz ser evidenciado como o género. E desta maneira,
com a atualizacdo deste material, que é possivel verificar a forma desta linguagem.

O segundo elemento da forma, segundo Tavora (2008, 2012), tem relacdo
ao fluxo espaco temporal que cada suporte oferece para que o coenunciador
consiga interagir com aquele suporte. Cada materialidade tem uma especificidade
técnica, conforme ja vimos, e o tempo e 0 espaco se passam diferentes em cada
uma delas. Dependendo do tipo de linguagem, ha uma materialidade que melhor
funciona para registrar aquele determinado texto.

Tomemos como exemplo a histéria “Asterix entre os bretdes”. A narrativa foi
publicada originalmente como histéria em quadrinhos, mas foi também feito um
desenho animado. Ambas sairam com o mesmo nome. Em dado momento, 0s
legionarios romanos vao procurar uma po¢ao magica que esta escondida dentro de
barris de vinho. Um chefe da a ordem e eles mergulham as canecas para
experimentar a bebida. Separamos 0 momento na histéria em quadrinhos na Figura
2:



Figura 2 — Cena da abertura de barris

2, NOS POROES PO PALACTO,

OS E DAPO -
TE ESPETACULO
TE: AS MANOBRAS PE
HA LEGTAO ROMANA!

QUANDO EU ORDENAR, CADA .
LEGTONARIO ABRIRA UM BARRIL! QUEM
ACHAR QUE O LIQUIPO PROVADO TEM UM
SOSTO ESQUISITO DEVE AVISAR O
COMANDO! EXIJO ORDEM E
DISCiPLINA!

no suporte impresso

ABRRRRRIR
BARRIiS!
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Fonte: GOSCINNY, René; UDERZO, Albert, Trad. de Jorge Faure Pontual, Asterix entre os

bretGes, 9. ed. Rio de Janeiro: Record,

2013, p. 22

A segquir, nas Figuras 3.1 a 3.3, 0 equivalente a mesma cena, na animacao

“Asterix Chez Les Bretons”:

Figura 3.1

Figura 3.2
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Figura 3.3 — Trés capturas de tela da animacao “Astérix chez les Bretons”

Fonte: ASTERIX chez les Bretons. Bélgica: Dargaud Films, 1986. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=nUB1Ir7wzqc. Acesso em: 13 maio 2019.

No quadrinho, temos parte da pagina, apenas, composta por trés quadros. O
primeiro, montado com fileiras de legionarios de frente para o centurido, que
proclama um discurso. No segundo, o centurido apenas ordena, com palavras
escritas em letras grandes e negritadas “Abrir barris”. O ultimo mostra uma fileira de
legionarios com os machados mergulhados nos barris, como se a sequéncia ao
menos levasse tempo entre a ordem e a execucao dela.

Obviamente, esbarramos aqui na impossibilidade de mostrar o video. Este
trecho dura aproximadamente 15 segundos. Apesar da mudanca de uniforme do
personagem do centurido, essa escolha ndo é importante. A montagem da cena é
similar. A passagem de tempo, no entanto, ndo necessariamente o €. O que
acontece é que o tempo se passa diferente em cada materialidade. Cada suporte
tem possibilidades de atualizacdo de linguagens diferentes, o que interfere nesse
aspecto de categorizacdo que Tavora acredita compor o conceito de forma. Um
video se passa em um tempo quase simultaneo ao real. Um minuto de didlogo
representa um minuto de diadlogo real. Em um livro e histéria em quadrinhos, o
tempo demora o quanto o leitor demora para ler. Porém, é possivel efeitos no video
para uma passagem de tempo mais veloz, ou mais lenta, como é o caso de um
video feito em camera lenta. Mesmo assim, um segundo na tela continua sendo um

segundo na vida real.

As diferencas de enquadre temporal ou espacial demandam compreensdes
distintas em relacdo a como os géneros sao atualizados e em como a
situacdo de interacdo ditada pela formacdo do suporte impde que a
linguagem e, por via de consequéncia, 0s géneros assumam essa ou
aquela constituicdo formal no suporte. (TAVORA, 2008, p. 163)
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O ultimo aspecto sobre a forma de um suporte sédo as funcdes e valores do
procedimento de formatacdo. Esse € composto por diagramacao, edicao, linkagens.
S&0 as maneiras encontradas para encaixar determinado texto naquele determinado
suporte. Cada linguagem tem que encaixar fisicamente naquele espaco reservado a
ela. Por exemplo, no quadrinho “Asterix entre os Bretdes”, o desenhista Uderzo
precisou fazer vinhetas (quadros que compde a linguagem das historias em
quadrinhos) que preenchessem a area do papel. Ndo é possivel colocar mais
desenho do que espaco. Ja a equipe de arte do video também precisou fazer a arte
de forma a caber no espaco retangular do video, sdo as especificacdes do suporte
gue definem como as linguagens véo se fixar dentro delas.

O autor montou um quadro em seu artigo que contém diferentes linguagens
relacionadas a diferentes suportes, que compdem os trés aspectos formais

verificados nesta sessédo. Apresentamos no Quadro 3, a seguir:

Quadro 3: Exemplo da classificacdo de alguns suportes

Situaco material | Exemplos de | Possibilidades de Fluxo | Procedimentos de
de difusdo Suportes atualizacdo (a) (b) formatacio (c)
Linguagens ndo-
AP > Diagramacdo na tela
verbal e verbal (oral, :
Tela do 2 &3 ou realizada pela interface
: Y oralizada e escrita, :
Entidade de computador dos softwares,
DAASN imagens) RN 5
acesso separada linkagem
de uma entidade ——
A Linguagens ndo- Edicdo, corte
e R verbal e verbal (oral, diagramacao,
Televisio _ -2 :
oralizada e escrita, sonoplastia, diccdo
imagens) estilistica
Entidade de
ke Linguagens nio- s
acesso conjugada | Jornal, B Forma adquirida pelo
3 verbal e verbal 2 :
a uma entidade revista, livro : ) suporte, diagramacao
_ (escrita, imagens)
de registro

Fonte: Tavora, 2012, p. 306

No caso, percebemos que o autor usou “imagens” na linha da televisdo e
‘imagens” também na linha dos jornais. De modo que entendemos que sao imagens,
mas com configuracdes diferentes, ja que uma se trata de desenhos estaticos e
outra de desenhos animados, faremos um quadro comparativo com “Asterix entre os

Bretdes”, que pode ser visto no Quadro 4, a sequir:
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Quadro 4 — Quadro comparativo entre os suportes de “Asterix entre os Bretdes”

Situacao Possibilidades | Fluxo | Procedimentos
Versdao material de Suporte | de atualizagéo - de formatacéao -
difuséo -a b c
Historia em | Entidade Livro Linguagens Forma adquirida
guadrinhos |de acesso nao verbal e —> | pelo suporte,
conjugada verbal - escrita, diagramacéao
auma imagens
entidade de (estaticas)
registro
Animacao |Entidade Televisao, Linguagens Edicao, corte,
de acesso |computador, |ndo verbal e —> | diagramacéo,
separada |smartphone, |verbal - oral, sonoplastia,
de uma tablet oralizada e diccéao estilistica
entidade de escrita,
registro imagens
(video)

1.5.3 Interacao

Fonte: Elaboracgéo propria

A Ultima categoria de classificacdo de suporte, segundo Tavora (2008,

2012), é a interacdo. O autor usa como fonte principal as teorias de Bakthin para
formular essa sesséo, especificamente. Para este momento do estudo, o autor n&o
define como sdo os suportes, mas como funcionam as interacdes sociais no
chamado Circulo de Bakthin.

As intera¢cBes sociais podem ocorrer de varias formas, conforme ja vimos,
mas sempre existe a necessidade de uma materialidade para que um enunciador
possa passar a mensagem para um coenunciador, seja de forma unilateral ou
bilateral. O Circulo de Bakthin acredita que ndo é o pensamento que faz a interacéo,
nem a lingua, mas a interacao social.

A verdadeira substdncia da lingua ndo é constituida por um sistema
abstrato de formas linguisticas nem pela enunciacdo monolégica isolada,
nem pelo ato psicofisiolégico de sua producdo, mas pelo fenbmeno social
da interacao verbal, realizada através da enunciacdo ou das enunciagdes. A

interagdo verbal constitui assim a realidade fundamental da lingua.
(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2006, p.127)

E nesse sentido que é possivel entender “didlogo” como uma forma ampla
de comunicacédo verbal, ndo restrita, por exemplo, a uma conversa entre duas
pessoas, conforme a etimologia define. “Pode-se compreender a palavra ‘dialogo’

num sentido amplo, isto €, ndo apenas com a comunicagao em voz alta, de pessoas
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colocadas face a face, mas toda comunicagdo verbal, de qualquer tipo que seja”
(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2006, p.127).

Os autores concordam, portanto, que existe, sim, um dialogo entre
enunciador e coenunciador por meio das materialidades, dos suportes. Como 0 ato
de fala verbal é transmitido a outro, mesmo que distante, a materialidade é
responsavel por construir interagdes dialdgicas com leitores e autores. “O livro, isto
€, 0 ato de fala impresso, constitui igualmente um elemento de comunicacéo verbal.
Ele é objeto de discussdes ativas sob a forma de dialogo” (BAKHTIN/VOLOCHINOV,
2006, p.127). Portanto, € o suporte responsavel pela interacdo social de todos os

géneros.

1.6 Escolha da definicdo de suporte

Vimos neste capitulo que o estudo de suporte coloca os pesquisadores a
refletir ndo apenas sobre como os textos séo fixados e lidos, mas como a circulacéo
deste texto € importante para o leitor. Debray e Maingueneau mostram que O
suporte é importante para 0 processo comunicativo, mas abordam uma perspectiva
midiol6gica. Para Maingueneau, a forma em que circulam os textos é mais
importante que o objeto em si. Da mesma forma, Bonini acredita que suporte € um
dos componentes da midia, apenas o material.

Para Marcuschi, o suporte pode alterar o sentido do texto. O elemento
material € quem dita como sera feita a circulacdo deste. Tavora entrega uma ideia
de classificacdo quanto ao suporte que a prOpria interacdo entre escritor e leitor
depende da forma em que esse texto foi fixado. Portanto, acreditamos que o suporte
nao é apenas um componente material, € ele quem mostra como serdo atualizados
0s textos e como circulara na sociedade. Para que um texto seja um texto ele deve,
primeiro, ser fixado em um suporte. Sem ele, o texto nédo existira.

Portanto, para este estudo, ficaremos com as definicoes e classificacdes de
Tavora (2008, 2012) para montar a metodologia, pois acreditamos ser completa para
0 que pretendemos, que é fazer uma analise comparativa entre “BEAR, webcomic

por Bianca Pinheiro” e “Bear — Volume 1”.
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CAPITULO 2

AS WEBCOMICS NO BRASIL E NO MUNDO

Nesta sessdo, focaremos nos quadrinhos que circulam na internet,
principalmente no Brasil. Iniciaremos o capitulo apontando as diferencas entre as
definicbes usadas para se referir aos quadrinhos que circulam no ambiente digital,
segundo Franco (2007, 2008, 2013), Veronezi (2010) e Santos (2010). Depois de
mostrarmos essas diferencas, traremos as primeiras experiéncias de histérias em
quadrinhos associadas ao uso dos computadores, por meio de um apanhado
histérico. Em seguida, nosso estudo mostra como foram as primeiras histérias em
qguadrinhos que circularam no ambiente digital e, depois, algumas das mais

importantes webcomics brasileiras.

2.1Defini¢cdes

Existem véarios nomes diferentes para chamar as histérias em quadrinhos
que circulam nos meios digitais. Devido a grande quantidade de material encontrada
na internet, acreditamos ser importante deixar claro qual o tipo de definicao

utilizaremos.

2.1.1 HQtrbnicas

Franco (2013) usa o termo HQtrbénica para definir as histérias em quadrinhos
gue usam um ou mais recursos eletrénicos na narrativa. O termo é uma contragcao
da sigla HQ (histoérias em quadrinhos) e eletrbnicas. O autor considera que esse
termo s6 deva ser empregado para quadrinhos que utilizem recursos multimidias,
que ele mesmo enumera. Sao eles: interatividade, animag&o, diagramacao
dindmica, trilha sonora, efeitos sonoros, tela infinita e narrativa multilinear. Ele exclui
da definicdo qualquer historia em quadrinhos que tenha sido digitalizada e colocada
em circulagdo em um ambiente digital. “A definicdo do que nomeei HQtrbnicas inclui
efetivamente todos os trabalhos que unem um (ou mais) dos cédigos da linguagem
tradicional das HQs no suporte papel, com uma (ou mais) das novas possibilidades
abertas pela hipermidia” (FRANCO, 2013, p. 16)



49

A seguir, exploraremos cada um dos aspectos enumerados por Franco nos
estudos “HQtrénicas: do suporte papel a rede internet” (2008, esta edicdo é uma
reedicdo) e “Histérias em quadrinhos e hipermidia: as HQtrénicas chegam a sua

terceira geragao” (2013):

a- Interatividade: Franco usa conceitos do pesquisador Norbert Wiener para
explicar que existem trés graus de interacdes possiveis nas chamadas
HQtrénicas. No nivel chamado “passivo”, em que o leitor tem como Unica
forma de interagdo avancar e retroceder as paginas, que ele ressalta ser
uma repeticdo do comando feito em uma histéria em quadrinhos no
papel. O nivel intermediario permite que, além de avancar e voltar
paginas, o leitor pode também ativar comandos, como trilhas sonoras,
animacoes e links inseridos pelo autor. E h4 também o nivel avancado,
em que o leitor pode contribuir em uma obra e participar da histéria de
forma explicita alterando os rumos da narrativa. Sistematizamos essas

ideias no Quadro 5, a seguir:

Quadro 5 — Graus de interacdes dos leitores com as HQtrénicas, segundo Franco

Grau de
interatividade do Passivo Intermediério Avancado
leitor
Recuar e avancar
paginas, ativacao
de recursos
multimidia, como
Recuar e avancar _ . _
o . animacoes, trilhas
paginas, ativacao _
. sonoras e links. O
O que o leitor pode | Recuar e avancar de recursos _
o o leitor pode
fazer as paginas multimidia, como o
) . ) contribuir
animacdes, trilhas _
_ efetivamente com
sonoras e links o
a historia,
escolhendo
caminhos e
propondo ideias




50

para novos rumos
narrativos.
Distancia da
linguagem de HQs Menor Intermediaria Maior
Impressas
Fonte: Elaboracéo propria
b- Animacéo: De acordo com o autor, as HQtrénicas podem ter quatro tipos

de relagcbes com as animacgfes. A primeira forma que o autor traz € a
‘“Animacdo de um dos quadrinhos da pagina”, que consiste em uma
animacao, seja simples ou mais elaborada, que compde um requadro. A
segunda, “Objeto animado que se sobrepde a pagina”, trata de uma
animacado que surge e fica sobreposta a pagina que o leitor esta ou leva
o leitor a uma tela diferente. Outra forma é a “sequéncia animada
paralela a narrativa principal”, que funciona quando o leitor ativa um
botdo ou link e é levado a outra pagina para assistir a animacéao. Por fim,
ele diz que ha ainda a “Animacgao do enquadramento”, que ocorre nas
linhas que formam o quadro. Neste tdpico, existe uma brecha sobre a
sequéncia animada paralela a narrativa principal. O modelo teérico foi
criado no fim do século passado e foi pensado antes do aparecimento de
algumas tecnologias, como o site YouTube. Portanto, existe a
necessidade de se pensar se é considerada uma animacao paralela caso
haja um hiperlink que leve o leitor a uma animagao que néo foi feita para
compor aquela histéria em particular. Caso o autor coloque um link para
um video do Mickey no Youtube, isso caracteriza a histéria em
quadrinhos como uma HQtrénica? Hoje, é preciso repensar essa
guestao.

Diagramacdo dindmica: Os recursos de hipermidia permitem que o
criador da histéria em quadrinhos estabeleca novas dindmicas com a
composicdo dos quadros. Ao invés de o leitor simplesmente clicar para ir
para a proxima pagina, os quadros podem diminuir de tamanho,
aumentar, mudar de posicdo e sequéncia na pagina. H4 também a
possibilidade de o autor mudar o tempo transcorrido na histéria, deixando

determinada vinheta por um tempo programado.
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d- Trilha sonora: A inclusdo de uma trilha sonora tinha como intuito ditar o
ritmo e a atmosfera geral de cada capitulo da histéria em quadrinhos.
Isso fazia com que o leitor tivesse menos controle da dinamicidade da
histéria se comparada a HQtrénica a uma HQ convencional, no suporte
papel.

e- Efeitos sonoros: Esses efeitos tém a mesma funcdo das onomatopeias.
Franco destaca que podem ser usados de trés maneiras em HQtronicas:
0 primeiro, em que os efeitos sonoros substituem as onomatopeias por
completo, o segundo, em que os artistas ndo usam esses efeitos e
seguem usando as onomatopeias e um terceiro caso, quando ha uma
mescla no uso dos efeitos sonoros e uso das onomatopeias.

f- Tela infinita: No ambiente digital, existem novas possibilidades de
diagramacao, sem as limitacbes fisicas do papel. As barras de rolagem
podem permitir que os requadros tenham uma extensdo muito maior que
a prépria tela, tanto no sentido horizontal quanto no vertical. Quem criou
o termo foi o quadrinista e pesquisador Scott McCloud (2005), com o
termo em inglés “The Infinite Canvas”.

g- Narrativa multilinear: As hipermidias tém a possibilidade de dar mais de
uma opcdo de rumo de leitura. Além de colocar mais de uma opgéo de
continuidade da histéria, existe também a possibilidade de insercdo de
links, que podem colocar os leitores em outras paginas, para buscar

novas informacdes e fazer com que isso faca parte da histéria.

Acreditamos que algumas das ideias do autor para explicar as HQtrénicas
falem também sobre as histérias em quadrinhos tradicionais. Por exemplo, quanto a
interatividade, essa caracteristica ndo é exclusiva dos quadrinhos eletrénicos. Afinal,
ja existia interacdo entre o leitor e a editora antes dos recursos de multimidia. As
sessOes de cartas que existiam nos quadrinhos no suporte impresso das editoras
Abril, Bloch e diversas outras formam grau de interagdo entre o leitor e a editora.
Porém, faziam parte de outro contexto de producdo. Segundo Benjamin (2015), a
humanidade sempre desenvolveu e aperfeicoou as técnicas de reproducao de obras
de arte. Conforme esses métodos evoluem, modificam-se também a recepg¢éo dos
interlocutores. Consequentemente, acreditamos que a interatividade também seja

modificada conforme os processos sejam alterados.
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Outro ponto a ser ponderado, destacado por Tomazeli (2017), € que dar
mais de um caminho para o leitor seguir ndo basta para que isso seja caracterizado

como uma multilinearidade.

Apesar de elas quebrarem com a ideia tradicional de unilinearidade, ainda
existem nelas um comeco, meio e fim. Mesmo que em alguns exemplos o
fim seja diferente para um leitor e outro, ainda sim existe o desfecho para
cada caminho escolhido. Diferentemente dos hipertextos propriamente
ditos, nos quais ndo ha o fechamento entre os nodos. (TOMAZELI, 2017, p.
83)

2.1.2Quadrinhos Digitais

Além das proposi¢cfes de Franco, outros pesquisadores também tentaram
definir e dar nomes aos quadrinhos que circulam em ambientes digitais. Eisner
(2010) usa como definicdes “arte digital’, “HQ digital” e defende que a diferencga
entre os quadrinhos digitais e 0s impressos sejam os meios de produgéo. “Enquanto
0S quadrinhos continuarem sendo uma forma de arte sem movimento, som e
tridimensionalidade, o processo narrativo permanecera o mesmo” (EISNER, 2010, p.
170). O quadrinista diz que recursos novos de diagramac¢ao, como a tela infinita ou a
diagramacao horizontal, sdo formas de diagramar semelhantes as dos quadrinhos
impressos, a Unica diferenca seriam as limitacdes de espaco, que, no ambiente
digital, s&o menores que no papel.

Da mesma forma que Bretas (2017), consideraremos neste estudo
Quadrinhos Digitais (doravante QD) histérias em quadrinhos que foram feitas com
um ou mais recursos tecnoldgicos digitais, como softwares de desenho, colorizacéo,
letreiramento etc. E o modo de circulacdo como fundamental caracteristica.
Consideraremos uma historia em quadrinhos como QD quando a obra circular em
ambiente digital antes do papel, seja por midias como CD-ROM ou pelas
proporcionadas pela internet. No entanto, € preciso ressaltar que, a grande maioria
dos processos de reproducéo e publicacdo requerem que os artistas coloquem a
obra em algum processo tecnoldgico digital. Seja para encaminhar para a gréfica,
seja para mostrar para o editor. O que vai diferenciar € a histéria em quadrinhos do
QD é a forma de veiculagdo. A primeira € feita visando a publicacdo em um suporte

material fisico enquanto a segunda, em suporte digital.
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Com as tecnologias de hoje, ha de se fazer a distincdo. Afinal, um
smartphone ndo possui leitor de CD. Caso o leitor queira ler uma histéria em
quadrinhos que foi difundida em CD originalmente por esse tipo de dispositivo, a
saida é baixar esse material.

Aqui, faz-se necessario diferenciar um quadrinho digital de um digitalizado.
O primeiro é feito para circular no ambiente digital e o segundo é original de um
suporte impresso, que depois passou por um processo de captura, lancado para o
computador e para a internet ou algum dispositivo movel para circular o material.
Esse processo de captura é chamado de scan.

Apesar de muitas vezes 0s scans serem associados a ilegalidade, a Marvel
Comics e a DC Comics, as duas maiores editoras de quadrinhos dos Estados
Unidos, fizeram cada uma um projeto de publicar na internet histérias em quadrinhos
antigas escaneadas (o termo “escanerizado” também é aceito, ambos dicionarizados
pela Academia Brasileira de Letras) em um site proprio, disponivel aos fas de forma
mais barata. Em casos de lancamentos, as QD custam o mesmo que as historias em
quadrinhos. Em ambas as situacdes, como oferecem conteldos pagos, as editoras
disponibilizam imagens em alta qualidade e também trazem como diferencial
edicbes que sdo mais dificeis de serem encontradas nos suportes impressos. A
Marvel Comics traz uma sessdo do site' apenas para quadrinhos gratuitos, para
divulgar os trabalhos e talvez atrair mais fas.

Os dois sites, porém, fazem adaptacdes para transportar as histérias para
outro suporte. Segundo Mallet (2009), para permitir a leitura de quadrinhos no
computador, é necessario 0 uso de alguns programas que permitam a navegacao do

leitor:

Os quadrinhos digitalizados do Marvel Digital Comics Unlimited estdo
embutidos numa estrutura em Flash, que possui botdes fundamentais para
“virar’ a pagina virtual e comandos para ler a narrativa em tela cheia, em
thumbnails (miniaturas) e em pagina dupla. (MALLET, 2009, p. 60)

Cabe um adendo sobre o estudo de Mallet, ja que as tecnologias foram
atualizadas desde que seu estudo foi publicado. Apesar de inicialmente usar a

estrutura em Flash, a Marvel Unlimited trocou a para o HTMLS5 (sigla para Hypertext

! Disponivel em: < https://www.marvel.com/comics>. Acesso em 14 de maio de 2019
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Markup Language)?®. Isso aconteceu, pois este segundo formato possui vantagens
em relagc&o ao primeiro. De acordo com Bozza (2013), o HTML5 permite a execugao
de imagens, audios e videos sem a necessidade de instalacdo do programa Flash.

Dito isto, voltamos aos sites da Marvel e da DC. Em ambos, existem
espacos de divulgacdo de produtos, de vendas, noticias sobre quadrinhos e filmes.
Ou seja, esses quadrinhos digitalizados dividem um espaco com outros objetos.
Estéo todos inseridos em um contexto digital, onde o quadrinho é parte de um todo.
Isso ocorre diferente do suporte impresso, em que a histéria em quadrinhos € um
objeto completo.

Os quadrinhos digitalizados trazem todo o conteddo de capa e o interno
também. Inclusive com preco da época de lancamento. As alteracfes feitas séo
insercdes de logos e retoques de imagem para atingir uma qualidade maior.
Podemos ver na Figura 4, a seguir, que a capa de “The Thing” (personagem
conhecido no Brasil como “O Coisa”) traz todas as informag¢des, como 0 numero do

volume, o ano de lancamento e o preco.

Figura 4 — Capa digital de “The Thing’

NI RETRN:

Fonte: WILSON, Ron, The Thing #10, rvel Comics: 1983°

Thing (1983 #10

2 Disponivel em : < https://comicsalliance.com/marvel-digital-comics-buy/ >. Acesso em 10 de agosto de 2019
* Disponivel em <https://www.marvel.com/comics/issue/18718/thing 1983 10>. Acesso em 10 de marco de
2019
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No caso de quadrinhos digitais, ndo existem capas como sao as do suporte
impresso. A grande maioria dos quadrinhos digitais traz a primeira pagina ja com a
histéria. E o caso, por exemplo, de “As bruxas cacadoras de Nordea Misla”, de
Bianca Pinheiro (autora que sera analisada nesta pesquisa), que traz a primeira
pagina da histéria, sem introducdo ou outro elemento que se assemelhe a uma

capa, conforme pode ser visto na Figura 5, a seguir.

Figura 5 — Primeira pagina do site ndo é a capa

Fonte: PINHEIRO, Bianca, As bruxas cacadoras de Nordea Misla, 2018*

Além desses sites que trazem as historias digitalizadas pelo proprietario dos
direitos autorais, existem muitos na internet que trazem histérias em quadrinhos
inteiras scaneadas e divulgadas de forma gratuita. De acordo com Veronezi (2010),
os crimes de direito autoral ocorrem de forma constante na internet, embora muitas
vezes quem cometa esses tipos de infragcdo ignore que esteja fazendo algo de

errado. “No entanto, independentemente de o internauta saber ou ndo que pratica

* Disponivel em < https://bruxascacadoras.tumblr.com/post/174273014172>. Acesso em 14 de maio de 2018
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uma violagdo a lei brasileira e as normas do Direito Internacional, ele esta agindo de
forma criminosa e pode ser punido” (VERONEZI, 2010, p.105). Muitos sites surgiram
nos ultimos anos agregando histérias em quadrinhos scaneadas e divulgadas de

forma ilegal.

2.1.3 Webcomics

Outro termo utilizado para se referir as historias de quadrinhos que circulam
em ambientes digitais € webcomics. Santos (2010) acredita que esta definicdo se da
pela forma de arquivamento do material, como funciona a relagédo do leitor com a
obra, a distribuicdo, os negdcios, os temas, a adaptacdo da linguagem e a
navegacao. O autor ndo considera as webcomics como um material diferente de
outros quadrinhos digitais no momento de sua produgcéo, mas em como se comporta
a obra em relagéo aos leitores e a maneira como é difundida. Discutiremos a seguir

cada um desses aspectos.

2.1.3.1 Arquivamento

A principal vantagem de uma webcomic em relagdo a outros formatos de
histérias em quadrinhos € a capacidade que o leitor tem de acessar toda a obra a
partir de um so local. Ndo ha a necessidade de juntar uma colecdo de publicacbes
impressas ou mesmo CDs para ler a obra em sua completude. E o caso da
webcomic “Hell NO!”, vencedora do Troféu HQMix (considerada maior premiacao
brasileira de histérias em quadrinhos) na categoria webcomic de 2018. Toda a série
fica disponivel para os leitores, que podem ler desde a primeira pagina até a ultima
em um Unico endereco. De acordo com Santos (2010), isso traz uma relagdo nova
do leitor com o escritor. “O arquivamento, armazenamento ou disponibilizagdo na
web, ou seja, a capacidade do leitor acessar todos os arquivos de determinado
autor, obra ou tira, proporciona uma nova interagao entre leitor e obra” (SANTOS,
2010, p. 153).

Com o arquivamento on-line, o leitor tem a vantagem de poder acessar a
obra quando quiser, sem a necessidade da posse fisica, como acontece com livros e
histérias em quadrinhos impressos. Isso permitiu a varios artistas ao longo dos anos

publicarem narrativas mais longas, sem a preocupacao de saber se o leitor teria
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condigbes de acompanhar toda a saga. “Esta caracteristica € importante também
quando comparamos com as histérias em quadrinhos impressas, que também
processam grandes arcos, mas que acabam por ficar incompreensiveis para alguém
que nao comegou a ler no inicio da saga” (SANTOS, 2010, p. 153). A facilidade de o
leitor encontrar a historia desde o comeco é uma grande vantagem em relagdo aos
quadrinhos mensais publicados pelas editoras de super-herois, por exemplo. Afinal,
um leitor curioso pode comecar a narrativa quando quiser, ler desde o comeco da
trama, ndo precisa buscar em bancas, sebos ou féruns da internet a cronologia certa
para se ler determinada histéria.

Santos (2010) diz que o formato de arquivos usados pelos autores das
webcomics é vantajoso para o0 arquivamento na internet. Em geral, sdo usados o0s
mais leves, que usam pouco espaco e nao ocupam muito dos limites disponiveis
pelos servidores. Por isso, a escolha se da em geral pelo JPEG (Joint Pictures
Expert Group) e GIF (Graphics Interchange Format).

O JPEG foi criado em 1983, é um formato de arquivo que aceita até 16
milhdes de cores e tem alta capacidade de compactacdo. Isso significa que é
possivel eliminar cédigos redundantes do arquivo, mas com perda de qualidade.
Segundo Sardinha (2012), por ser leve, é um dos formatos preferidos pelos usuarios
da internet para compartilhamento de imagem.

Ja o GIF é outro formato de arquivo, criado em 1987 pela CompuServe®,
uma das primeiras grandes empresas provedoras de internet dos Estados Unidos.
Permite a criacdo de imagens leves e em movimento, conhecidas no Brasil como
GIFs animados. De acordo com Sardinha (2012), o GIF ndo é muito utilizado para
compartilhar fotografia, pois trabalha apenas com 256 cores. “Seu uso € maior em
icones, ilustracdes (principalmente em preto e branco) e pequenas animacdes. Além
disso permite salvar arquivos com fundo transparente e compressao sem perda de
qualidade” (SARDINHA, 2012). Esse formato de arquivo € utilizado também para a
publicacdo de quadrinhos animados na internet.

O arquivamento também pode ser feito por linguagem HTML, que, de acordo
com Santos (2010), traz muitas vantagens para a diagramacao da pagina de uma

webcomic, pois € uma linguagem de marcacéao:

> Disponivel em < https://en.wikipedia.org/wiki/CompuServe>, acesso em 14 de maio de 2019
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Existem dois tipos de linguagens de marcacéo. A fisica, onde as marcagoes
dizem como o documento deve parecer em qualquer ambiente, ou seja,
servem apenas para meios onde pode-se controlar completamente o
ambiente final. E ideal para o uso em impressos, pois o programador tem
controle sobre as dimensbGes e gramatura do papel. O outro tipo de
marcacao € a ldgica, ou semantica. Neste caso, a marcacao define o papel
funcional do elemento naquele contexto, e ndo necessariamente como ele
deve parecer. O HTML faz parte deste segundo tipo de marcacéo.
(SANTOS, 2010, p. 156)

Estruturar a pagina em HTML e deixar as imagens em formatos leves torna
possivel que muitos arquivos sejam mantidos no site sem problema de
armazenamento. As cores também sdo um problema a menos para os artistas se
preocuparem, jA que nédo existe a conversdo dos padrées RGB (Red, Green, Blue,
ou Vermelho, Verde e Azul utilizado para publicagdes digitais) para CMYK (Cian,
Magenta, Yellow, Black ou Ciano, Magenta, Amarelo e Preto, utilizado para arquivos
gue serdo impressos). As cores nao correm risco de serem alteradas ao serem
passadas para o papel, ja que esse processo ndo existe para fazer a publicacdo em
uma webcomic. O custo para o artista também fica bastante menor ao publicar um

trabalho, pois ndo ha necessidade de pagar a grafica por cada exemplar produzido:

Mesmo com a isencao de varios impostos, ainda é caro imprimir no Brasil.
Sobreturo a quatro cores. E no mundo digital, ndo h& limitacdo de cores,
formatos e paginas. Além disso, € possivel utilizar animacdes, sons e
adicionar links clicaveis. Tudo isso abre, por exemplo, novas possibilidades
comerciais, como a venda de publicidade escancarada ou disfar¢cada.
(LUNA, 2013, p. 57)

2.1.3.2 Leitor

Ler é compreender. Santos (2010, p. 161) acredita que o “texto implica
significacbes que cada leitor constréi a partir de seus préprios codigos de leitura,
onde ele recebe e se apropria do texto de forma determinada”. Portanto, o sentido
de qualquer livro, filme ou mesmo histéria em quadrinhos é atribuido pelo
leitor/ouvinte, ndo pelo autor. Isso vai depender do conhecimento linguistico, de

mundo e mesmo do contexto em que foi recebida a informacéao:

Ha os que ndo prestam ateng¢do na histéria como um todo, pegando apenas
os fragmentos que interessam. Outra leitura é feita quando retém-se apenas
aquilo que é facilmente memorizavel, como lugares-comuns e expressoes
feitas, que, ao final, ndo permitem uma relagédo intima com a histoéria. E ha
também a leitura que capta o texto na sua totalidade complexa sem o
reduzir a episodios esparsos ou a leitura rasa. Por um lado, a leitura é



59

pratica criadora, atividade produtora de sentidos singulares, de significagdes
irredutiveis as intencbes dos autores ou daqueles que fazem os livros.
(SANTOS, 2010, p. 161)

Por isso, 0 autor acredita também que a leitura de uma webcomic ndo € a
mesma de uma de histérias em quadrinhos, mas que o suporte é importante para a
formacdo do sentido. O leitor ndo |é a obra apenas no ponto de vista da narrativa,
mas percebe que existe um suporte. H4 uma mudanca de contexto se compararmos
uma leitura em suporte impresso e digital.

O pesquisador diz também que o leitor percebe as diferencas entre os
suportes pela forma que faz a leitura. Se nos livros e nos quadrinhos existe uma
limitacdo de espaco fisico que obriga o leitor a virar as paginas horizontalmente para
seguir a narrativa, nos computadores, tablets e smartphones, também h& uma
limitagdo, que é o tamanho da tela. H4 a necessidade do uso das barras de rolagem
verticais para ler a pagina. E caso essas paginas ndo contenham a historia

completa, também é preciso ir para a seguinte, clicando em icones deixados no site:

Outra coisa que caracteriza a leitura dos webcomics é a incapacidade de
transporte facil. Caracteristica que por vezes é compensada pela facilidade
de acesso mundial. Se o livro ndo estd com o leitor, ele ndo podera ser lido.
Ja uma leitura digital pode ser feita em qualquer computador do mundo com
acesso a internet. (SANTOS, 2010, p.161)

Da publicacdo do estudo de Santos para os dias de hoje, no entanto, novas
tecnologias permitem que as pessoas possam carregar dispositivos de leitura digital
de forma mais facil. E o caso, por exemplo, de um suporte como o kindle, da
empresa norte-americana Amazon, que € relativamente leve e facil de transportar.
Com esse tipo de tecnologia, o dono do dispositivo compra os livros digitais e 0s
acessa diretamente pelo aparelho. Comprar um livro digital ndo o faz mais possuidor
de uma materialidade, mas permite o acesso a um contetdo por meio de um suporte
fisico. Nao existe, portanto, a possibilidade de emprestar um livro ou historia em
guadrinhos sem dar acesso a toda a biblioteca que o leitor possui. A0 mesmo tempo,
ao emprestar um dispositivo desse tipo, o leitor ficaria sem acesso a nenhum
conteudo que o aparelho carrega. A troca de livros parece um pouco mais complexa,
neste caso. Assim como as doacgdes de livros. Se o livro € digital, ndo ha como doar
para uma biblioteca ou escola quando encerrada a leitura ou para se livrar de

espago na casa, afinal, o livro nem sequer ocupa espaco fisico para o leitor.
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O pesquisador acredita também que aparentemente cada suporte é
preferido dependendo da ocasido. Por exemplo, para fazer buscas, o0s
computadores, smartphones e tablets com acesso a internet sdo mais usados, pela
praticidade e velocidade. J& os impressos sdo escolhidos em outros momentos, ja
gue podem facilmente serem transportados, manuseados e anotados.

Além disso, a participacdo do leitor do impresso é diferente do leitor do on-
line. Enquanto o primeiro tinha a limitacdo das cartas e sessfes de comentarios, 0
segundo tem a oportunidade de incluir-se na obra de forma mais ativa, com
acionamento de objetos, cliques em links e insercdo de comentérios na pagina da
webcomic.

Essa diferenca de comportamento é percebida pelos autores, que passaram
a compreender o feedback dos leitores. Ha uma tendéncia por parte dos artistas a
acatar sugestdes dos fas para agradar a audiéncia. Para diferenciar uma historia em
quadrinhos de uma webcomic, Santos (2010) acredita que a interagcdo € um fator

determinante.

2.1.3.3 Distribuicéo

Santos (2010) acredita que uma das principais caracteristicas das
webcomics sdo os sistemas de distribuicdo das obras. As historias em quadrinhos
tradicionais eram vendidas nos EUA na década de 1930 no mesmo formato de
distribuicdo das revistas de noticias. A partir de 1980, segundo Garcia (2012, p.
193), as editoras comecaram a distribuir os quadrinhos pelo canal de venda direta as
lojas especializadas, chamadas comic shops.

Neste formato, as lojas vendem ao consumidor final. Essas lojas que
encomendam das editoras a quantidade especifica de cada publicacdo da histéria
em quadrinho, baseado em procuras e reservas de clientes. Caso pec¢a mais do que
venda, a loja fica com o encalhe (a sobra dos pedidos) e arca com o prejuizo.

Santos (2010) fez um levantamento do mercado de distribuicdo de
quadrinhos no suporte tradicional, apresenta dados e compara a diferenca entre os
nameros de vendas das histérias em quadrinhos no auge do mercado, que ocorreu
em 1940, com a revista “Superman”, que tinha uma tiragem de cerca de 1 milhdo de
copias vendidas por edicdo, com 0os numeros de 2003, em gue a revista mais

vendida no mercado americano foi “Wolverine”, que vendeu 163 mil copias.
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Em 2018, “Action Comics” chegou a milésima edigdo e liderou o mercado
com mais de 500 mil cépias vendidas®. As outras revistas mais vendidas no ano no
mercado norte-americano foram “Amazing Spider-Man #800”, com mais de 430 mil
exemplares, “Batman #50”, com mais de 410 mil, “Fantastic Four #1”, com mais de
380 mil e “Amazing Spider-Man #1” (a numeracgao foi reiniciada em 2018), com mais
de 298 mil.

Em abril de 2019, no entanto, os nimeros foram inferiores novamente’. “The
War of the Realms #1”, o titulo mais vendido do més teve a distribuicdo de 187 mil
exemplares, a segunda mais vendida foi “Symbiote Spider-Man”, com 165 mil,
seguida por “Batman Who Laughs”, com 103 mil vendidos. Esses numeros
englobam apenas as vendas das historias em quadrinhos e ndo contempla os QD.

Segundo Santos, o cenario dos quadrinhos on-line mudou a forma de se
fazer o comércio de histérias em quadrinhos, pois ndo importa mais o mercado
direto das editoras para as comic shops. O importante S&0 0s acessos aos sites das
webcomics.

De acordo com Luna, no artigo “HQs digitais e quadrinhos na internet’
(2013), a distribuicdo de uma webcomic funciona de forma bastante diferente da
distribuicdo de uma publicagdo no suporte papel. Tanto no caso de grandes editoras
quanto no de quadrinistas independentes, nao ha custo de distribuicdo tdo elevado
para difundir as webcomics. Nao é preciso encontrar pontos de vendas e ndo ha o
risco de deixar alguma praca de venda desatendida. Basta ao leitor ter um acesso a
internet e a um suporte de acesso que possa ser conectado, como um computador,

tablet ou smartphone:

Uma vez publicado na internet, acaba a barreira fisica das distancias fisicas.
Ndo é mais necessario passar por intermediarios, como distribuidoras,
veiculos ou pontos de venda. Qualquer pessoa no mundo pode ler a HQ,
inclusive usando tradutor on-line para compreender o que esté escrito. E se
gostar, com um clique é possivel compartilhar o conteddo. Mais viral que
isso, impossivel. (LUNA, 2013, p. 57)

Além disso, ha uma quantidade muito grande de webcomics gratuitos na
internet, 0 que permite aos leitores de quadrinhos de todo o0 mundo terem acesso a

materiais sem gastar nada. Ramos (2013) acredita que a gratuidade e a velocidade

® Disponivel em <https://www.comichron.com/monthlycomicssales/2018.html>. Acesso em 14 de maio de 219
’ Disponivel em < https://www.comichron.com/monthlycomicssales/2019/2019-04.html|>. Acesso em 14 de
maio de 2019
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de distribuigcéo fizeram as tiras comicas da internet circularem mais do que nos
jornais na virada da primeira para a segunda década deste século. “Isso € algo
revolucionario no tocante ao processo de producao e de circulacao de tiras no pais,
que retira do jornal a quase exclusividade sobre o tema” (RAMOS, 2013, p. 91). De
acordo com o autor, eram 0s jornais diarios os responsaveis pela circulacao das tiras
brasileiras e 0os espacos digitais tiraram a dependéncia dos artistas desse tipo de
suporte. De acordo com Silveira e Morisso, no entanto, na internet, ha a
dependéncia dos algoritmos.
A definicao classica indica que um algoritmo pode ser definido como um
conjunto de regras finitas organizadas com o objetivo de resolver um
problema especifico ou executar alguma tarefa. No caso da tecnologia
digital, dos computadores e da internet, os algoritmos sdo executados por

maquinas, pois este conjunto de regras que os define foi escrito utilizando
alguma linguagem de programacéo. (SILVEIRA e MORISSO, 2018, p. 77)

Isso significa que o histérico de interesses e buscas do usuario de internet é
calculado e, com base nos interesses, 0s programas de buscas encaminham esse
leitor a paginas que ele teoricamente tem interesse. Paginas mais buscadas, mais
acessadas e mais populares tém vantagem nesse aspecto e 0s artistas menos
conhecidos e menos populares continuam em certa desvantagem contra
publicacdes de mais renome e popularidade.

O pesquisador Chris Anderson (2006) acredita em uma teoria traduzida no
Brasil como “Cauda Longa”. Segundo ele, com a internet, a economia e a cultura de
consumo mudaram e as empresas focam ndo mais nos hits de altos picos de
vendas, mas em nichos. O nome da teoria foi dado por conta de gréaficos de
pesquisa de mercado que mostram a curva de demanda dada do seguinte modo:
uma procura em massa pelos principais produtos, mas que despenca e se estende
numa cauda cada vez mais estreita, representada pelos produtos menos populares.
A seguir, no Quadro 6, é possivel ver como as demandas menos populares se

estreitam nos graficos de busca.
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Quadro 6 — Gréfico de demanda da Rhapsody forma a cauda longa

Baixa de miisicas pela Rhapsody (em niimero de titulos, equivalente ao estoque do Wal-Mart)
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Fonte: ANDERSON, Chris, A cauda longa, 2006, p. 21

Ou seja, com a internet, ao combinar o nimero dos nao-hits, é possivel
rivalizar as vendas com as dos hits. De acordo com o autor, empresas como Google
e eBay ganham dinheiro vindo de anuncios de nicho. Muitos mercados menores,

somados, rivalizam com os de venda maior:

Ao superar as limitagbes da geografia e da escala, empresas como essas
ndo s6 expandem seus mercados, mas também, o mais importante,
descobrem outros mercados inteiramente novos. Além disso, em todos os
casos, esses mercados que se situam fora do alcance dos varejistas fisicos
se revelaram muito maiores do que seria de esperar — e se tornam cada
vez mais vastos. (ANDERSON, 2006, p. 25)

Em termos de mercado, isso significa que a internet permitiu que o aumento
da quantidade de produtos ofertados aumentasse a demanda. Ampliar as escolhas
liberou a demanda por novas opg¢fes. No entanto, apesar da quantidade infinita de
produtos que a internet oferece, hd também filtros para o usuério na hora de
pesquisar pelos préprios interesses. Isso € feito por meio de softwares de
recomendacdes e algoritmos:

Nos mercados de Cauda Longa de hoje, o principal efeito dos filtros € ajudar
as pessoas a se deslocar do mundo que conhecem ("hits") para o mundo
gue ndo conhecera ("nichos") em veiculos que sejam ao mesmo tempo
confortdveis e ajustados sob medida as suas preferencias. Sob certo
aspecto, os bons filtros exercem o efeito de empurrar a demanda ao longo
da cauda, revelando bens e servicos mais atraentes do que as alternativas
padronizadas que abarrotam 0s canais estreitos da distribuicéo tradicional
dos mercados de massa. (ANDERSON, 2006, p. 98)
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Com uma busca por nichos e com a quebra de barreiras geograficas, o
mercado de quadrinhos passou a buscar formas de tentar dar visibilidade a artistas
sem a dependéncia de editores. Uma das experiéncias foi a montagem de um site
para unir muitas webcomics, de diversos autores, em um s0 local. De acordo com
Santos (2010), o primeiro desse modelo de site foi o WebComics Portal, mas néo foi
0 mais popular. O pesquisador acredita que o mais popular foi o Big Panda. A essa
ideia de site, Santos (2010) chama de “agregador”.

Distribuir quadrinhos pela internet foi a forma que muitos artistas
encontraram de rentabilizar com a arte. Pelo préprio site, porém, o artista fica
limitado a um numero de seguidores, jA que a maioria sente dificuldade de subir
esse numero. “Uma das maneiras de fazer com que os webcomics tivessem mais
visibilidade e, consequentemente, mais visitacdo era 0 uso de websites
agregadores, servidores especificos para webcomics” (SANTOS, 2010, p. 166).
Esses sites costumavam atrair leitores de quadrinhos de todos os tipos, que
poderiam encontrar histérias dos mais variados géneros dentro de um so local. Tudo
de forma gratuita. O Big Panda, segundo o autor, dividia os lucros obtidos com
publicidade com os autores das webcomics hospedadas. “[O site] pagava aos
criadores 50% dos lucros obtidos na publicidade do website, descontados 0s custos
de manutencédo” (SANTOS, 2010, p. 167).

No Brasil, houve poucos agregadores que trouxessem novas webcomics e
gue centralizasse um espaco com varios géneros para varios tipos de leitores. O
projeto mais proximo disso foi o “Nona Arte”, de André Diniz, um site que abrigava
quadrinhos de varios autores e que podiam ser baixados de forma gratuita. Por isso,
alguns quadrinistas brasileiros optaram por fazer a publicacdo em agregadores
estrangeiros. Como € o caso de Leo Finocchi, autor de “Hell NO!”, e Silva Joéao,
autor de “HQ de briga”, que fazem suas publicagbes no website “Tapas”, um
agregador de quadrinhos que traz Quadrinhos Digitais de autores ao redor do globo.

“Tapas®” & uma plataforma, criada em 2012 por Chang Kim que retine obras
de cerca de 5 mil artistas. As webcomics que estdo na plataforma sdo de acesso
gratuito aos leitores, que podem acompanhar os trabalhos pelo computador ou por

um aplicativo de dispositivos moveis.

® Disponivel em <https://en.wikipedia.org/wiki/Tapas (syndicate)>. Acesso em 18 de maio de 2019
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2.1.3.4 Negocios

Em 2005, a quantidade de usuarios de internet banda larga no Brasil era de
cerca de 4 milhdes®. Em marco de 2012, o Brasil contava com 49,7 milhdes de
usuarios de internet possuidores de pacote de banda larga. Dois anos depois, em
marco de 2014, este nimero chegou a 60,7 milhdes™. “Quando a banda larga se
popularizou, permitindo conexdes mais rapidas e a transmissdo de uma maior
guantidade de informacdes, a internet se tornou o canal de veiculacdo de contetudo
multimidia ja usado em CD-ROMs.” (SANTOS, CORREA, TOME, 2013, p. 37)

Com este crescimento de usuarios, o site “Carta Campinas” aponta que as
facilidades para a publicacdo de quadrinhos na década 2010, especialmente nas
midias digitais, aumentaram exponencialmente a quantidade de lancamentos de
titulos independentes no Brasil''. As opcdes de financiamento coletivo, como
Kickstarter e Catarse, (sites cujo objetivo é a obtencdo de financiamento de projetos
por meio de investimento de pessoas fisicas ou juridicas que tenha interesse em ver
0 projeto em andamento) de associados a possibilidade de divulgacdo dos trabalhos
via redes sociais, fizeram com que o cenario dos quadrinhos mudasse no Brasil e no
mundo.

A pesquisa publicada em novembro de 2018 feita pelo E-Commerce
Radar?, sobre os resultados do mercado de vendas virtuais no Brasil, traca o perfil
dos consumidores on-line brasileiros no primeiro semestre de 2018. Segundo a
pesquisa, houve aumento de 13,5% de vendas pela internet em relacdo ao primeiro
semestre do ano anterior. As vendas feitas por dispositivos mdéveis aumentaram
11% no mesmo periodo e os smartphones passaram a representar 34% do total de
vendas on-line no Brasil. Ainda foi apontado na pesquisa que 60% das vendas on-
line séo feitas apds uma busca dos produtos no site de pesquisa Google.

Com relacdo aos smartphones, 46% dos usuarios que visitam sites de

livrarias ou aplicativos o fazem por dispositivos méveis. Do total das compras, 22%

° Disponivel em < http://www.teleco.com.br/tutoriais/tutorialvoipserv/pagina_3.asp> Acesso em 24 de
margo de 2018

'° Disponivel em < http://www.nielsen.com/br/pt/press-room/2014/numero-de-usuarios-ativos-passa-
de-60-milhoes-pela-primeira-vez.print.html> Acesso em 24 de marco de 2018

1 Disponivel em < http://cartacampinas.com.br/2016/03/a-producao-de-historias-em-quadrinhos-
cresce-a-passos-largos-no-brasil/> Acesso em 19 de marco de 2018

12 Dispinivel em < https://ecommercenews.com.br/noticias/pesquisas-noticias/pesquisa-aponta-
aumento-de-135-de-pedidos-online-no-primeiro-semestre-de-2018/> Acesso em 14 de maio de 2018
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séo feitas pelos smartphones. O ticket médio das compras on-line nas livrarias é de
R$113,07. O que significa que, em média, cada cliente gasta este valor por compra.
A guantidade de itens por pedido nas livrarias é de 1,3. E a taxa de abandono do
“carrinho” (essa expressao indica um local virtual para onde vao os itens do cliente
quando este adiciona algo para sua lista para efetuar a compra) € de 89%. Ou seja,
cerca de 9 a cada 10 pedidos deixam de ser realizados no ultimo estagio da compra.

Dentro da pesquisa, os quadrinhos foram considerados como parte da
categoria “Livraria”, ou seja, nao é possivel precisar o aumento das vendas de obras
impressas ou de Quadrinhos Digitais entre 2017 e 2018. Porém, existem outros
dados sobre perfil de consumo desta categoria. O publico comprador on-line das
livrarias € composto 64% por mulheres e 36% por homens. Porém, ha nimeros que
atestam que, no mercado de quadrinhos, as mulheres ndo tém a mesma
participagdo que os homens, nem como consumidoras, nem como produtoras.
Segundo a editora Marvel Comics, a maior do mercado nos EUA, 40% do publico
consumidor é de mulheres. Porém, a populacdo feminina corresponde a 51% do
total do pais™®.

De acordo com Marino (2017), por meio da internet, além de ser possivel
vender os quadrinhos, o mercado americano encontrou uma solucao também para
lucrar com a venda de webcomics. Uma das formas usadas sdo as plataformas de
streaming. O sistema Comixology, por exemplo, criado em 2007, disponibiliza muitos
titulos de webcomics por uma mensalidade de U$5,99.

Em 2009, o Comixology surgiu também como aplicativo para tablets e
smartphones. Com o modelo de negécios de streaming, de acordo com Frade

(2015), as vendas foram bastante significativas.

Em 2012, tirando games, 0 que mais se comprou nos iPads do MUNDO
foram quadrinhos. E isso tudo sem contar as HQs independentes e de
editoras menores, como The Walking Dead, que lidera as vendas do
aplicativo mais ou menos desde sempre. No geral, passaram a marca das
100 milhdes de publicacdes vendidas pela plataforma. (FRADE, 2015)

A empresa Comixology divulgou outros dados com mais de cinco anos sobre
0 mercado norte-americano. Os resultados foram satisfatorios e mostraram que ha

um nicho a ser disputado.

13 Disponivel em <https://www.census.gov/prod/cen2010/briefs/c2010br-03.pdf>, p.02. Acesso em 4
de julho de 2017
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Em 2016 a indUstria americana de quadrinhos apresentou um crescimento
de 5% em relagdo ao ano anterior e s6 em publicacdes digitais, isso
representou novamente cerca de U$90 milhdes. Ou seja, € um mercado que
podemos entender como consolidado e que apresenta caracteristicas
tipicas relacionadas ao contexto em que esta inserido. (MARINO, 2017, p.
7)

Com o crescimento deste mercado, houve também tentativas brasileiras de
arriscar o streaming de quadrinhos. O experimento mais bem sucedido foi o Social
Comics, que tem modelo semelhante ao Comixology. O servigo traz planos que vao
desde o gratuito, com algumas obras disponiveis por més, até um plano familia, de
R$25,90 mensais, que incluem 5 mil obras do acervo disponiveis e a possibilidade
de acessar essas histérias por meio de quatro dispositivos eletrdnicos
simultaneamente. Entre os trabalhos disponiveis, estdo histérias mundialmente
conhecidas, como “3007, cuja popularidade rendeu uma adaptagédo ao cinema, e
“‘Umbrella Academy”, que em 2019 ganhou uma producéo de série com atores e
transmitida pelo sistema Netflix. O Social Comics também dispde no acervo historias
feitas por artistas brasileiros, como “Turma da Ménica”, da Mauricio de Sousa
Producdes, e “Bando de Dois”, uma narrativa de acao feita por Danilo Beyruth.

Existem outros modelos existentes no Brasil e no mundo de como
disponibilizar as webcomics para os leitores. Ja citamos o site Tapas, como
plataforma em que quadrinistas independentes podem divulgar a propria arte. Desta
forma, porém, o lucro € inexistente para o autor, ja que o leitor ndo paga para ler a
obra. Uma alternativa usada por muitos artistas é fazer um site proprio para publicar
a obra e aproveitar este espaco como um marketplace, ou seja, fazer do site um
ponto de vendas de produtos, ndo apenas um locus de publicagdo da webcomic.
Luna (2013) destaca que alguns artistas usam o0s sites para vender produtos
relacionados as obras publicadas, mas que podem ir desde uma arte original até
chinelos.

O pesquisador cita o0 caso de Adao lturrusgarai, autor das tiras de Aline, que
vende desenhos originais, André Dahmer, autor de Malvados, que comercializava
artes originais emolduradas, travesseiros e cinzeiros (hoje, no site do autor, ndo
estdo mais disponiveis esses itens para venda), e também Marcatti, que construia
guitarras e baixos sob encomenda. Outros autores combinam as possibilidades de
financiamento e divulgacdo para realizar os trabalhos. Um deles, destaque na
pesquisa de Luna (2013), foi o Kaplan Project Comics, que langcou a webcomic

acompanhada do lancamento de 3.500 cards no Festival Internacional de
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Quadrinhos (Fiq) de Belo Horizonte. Para a impresséao, foi usada uma plataforma de
crowdfunding como meio de financiamento.
Com os exemplos que vimos, fica bastante evidente que existem variadas

formas de fazer negécios com webcomics.

2.1.3.5 Temas

Santos (2010) defende que existem variados temas que podem ser
abordados nas webcomics. O pesquisador ressalta que, em geral, os temas mais
relativos as webcomics sdo quadrinhos de humor, aventura e cotidiano. O autor
ressalta que existem outros tipos de publicacdo, como terror, suspense, erotismo,
mas acredita que esses sao derivados dos trés temas anteriormente citados. As tiras
de humor tomaram propor¢des muito grandes na internet.

Ha tematicas nativas da prépria internet e do mundo online, como o humor
relativo aos video-games ou o chamado nerdcore. A internet proporcionou
uma nova plateia para este tipo de histéria. Nos temas existem varias
subdivisées, como humor autobiografico, humor sobre cultura pop,
aventuras relativas aos jogos de computador, quotidianos femininos ou de

empresas, bem como como tematicas que ndo se aplicam nem nas divisGes
principais e nem nas subdivisdes. (SANTOS, 2010, p. 176)

Ja Castro (2016) acredita que existe uma pluralidade de temas nas
webcomics brasileiras. O pesquisador analisou trés histérias em quadrinhos de
humor que circulam pela internet com grande popularidade: “Vida de suporte”, “Um
sabado qualquer’ e “Will Tirando”. Castro percebeu que, em “Vida de suporte”, o
tema “tecnologia” € o mais abordado, aparecendo em 48,58% das tiras. Enquanto
“Um sabado qualquer” trata “religido” em 47,88% do total, no caso de ambas, € algo
esperado, por serem os temas centrais das duas séries. E, em “Will tirando”, h4 um
equilibrio maior, com “animais” aparecendo com 12,18% das incidéncias e

“relacionamentos” em 12,1%.

No suporte online os autores incorporam boa parte de sua vivéncia na
construcdo de suas piadas, talvez como resultado do modelo de sites
adotado: o dos blogs. Estes sites funcionam como uma espécie de diario
online, onde a manifestacdo do outro ndo apenas € esperada, como
estimulada. A exposicdo do artista, através das proprias narrativas em tiras
cOmicas, é relativamente comum. (CASTRO, 2016, p. 189)

Da mesma forma que as tiras de humor proliferam na internet, os quadrinhos

sobre videogames cativaram um publico fiel no final da década 1990, segundo
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Santos (2010). O pesquisador acredita que esse tipo de webcomic ndo se tornou
popular na internet por conta dos fas de quadrinhos, mas por causa dos fas de
games, que, ja inseridos no ambiente digital em que estdo familiarizados,
encontraram historias que dialogavam com suas experiéncias pessoais. No caso dos
quadrinhos Penny Arcade, os autores escreviam de forma satirica as experiéncias
vividas dentro do jogo, o que cativou um publico especifico. “Esta identificagdo
demonstra como a tecnologia € permeada pela sociedade, uma vez que a graca nas
piadas ndo esta no uso do computador ou no jogo, mas sim na repercussao destes
jogos ou softwares na vida quotidiana dos individuos.” (SANTOS, 2010, p. 178).

Em relacdo as webcomics autobiogréaficas, Santos (2010) destaca duas tiras:
a brasileira “Diario de um casal”, de Rick Milk e Josi Bel, e “American EIlf’, de James
Kochalka.

Com relagdo aos quadrinhos de acdo, Santos (2010) destaca que a
possibilidade de armazenamento facilitou muito a proliferacéo deste tipo de historias,
pois 0 autor consegue postar sequéncias ou capitulos mais longos e trabalhar mais
as histérias, com a vantagem de levar ao leitor a narrativa do comeco ao fim. O
pesquisador destaca “Megatokyo”, que trazia um estilo similar aos quadrinhos
orientais.

Santos (2010) diz que os quadrinhos do tipo cotidiano sdo feitos por uma
geracdo de classe média, que carrega fortes receios quanto a vida amorosa e
profissional. J&4 Castro (2016), em sua pesquisa sobre webcomics brasileiras,
demonstra que o fato de as tiras serem feitas por homens de classe média
apresenta uma série de estere6tipos, como mulheres que falam muito, obsessao por
seios, brincadeiras sobre futebol, desdém a programas televisivos populares e
apresentam a figura masculina como desleixada.

Em contrapartida, Santos (2010) afirma que h& uma producao praticamente
inexistente de webcomics de super-herodis. De acordo com 0 autor, como 0 género
foi estabelecido em um suporte especifico, no chamado formato americano em
papel, os super-herdis tiveram, ao longo dos anos, muita dificuldade em migrar para
outros formatos, como tiras de jornal. “Super-heréis vivem, no século XXI, uma
posicdo de nostalgia. Os webcomics olham para o futuro” (SANTOS, 2010, p. 187).

O autor diz também que “Existem algumas tiras que ridicularizam a tematica,
outras fazem alusdo, mas super-heréis enquanto género ndo existem, ou existem de

forma tdo exigua que n&o se percebe.” (SANTOS, 2010, p. 187). Evidentemente, o
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texto do pesquisador foi publicado quase uma década antes deste estudo entrar em
andamento e a realidade mudou desde entdo. Concordamos, evidentemente, que
existe dificuldade para encontrar quadrinhos de super-heréis exclusivas para a
internet. Os quadrinhos da Marvel, DC e Image que circulam nas plataformas da
Comixology e Social Comics, por exemplo, circulam também no papel. Porém, ndo
deixam de ser webcomics.

E possivel que os quadrinhos do género super-her6i ndo sejam os s&o que
mais circulam na internet, mas existem casos dessas histérias em webcomics. Os
autores Gerardo Preciaro e Daniel Bayliss criaram historias do Batman e Superman
exclusivas para a internet, além de personagens originais que circularam
originalmente na web*,

No site Comic Rocket, hd uma quantidade incontavel de webcomics de
heréis, também™. No site Tapas, porém, ndo h& uma categoria de super-herois.
Porém, muitas das histérias em quadrinhos publicadas na pagina tém imagens em
formato similar ao papel, mais alongados na vertical, ndo possuem animacdes ou

qualquer caracteristica a que Franco chamaria de Hqtronica.
2.1.3.6 Adaptacéo

Santos (2010) acredita que uma das caracteristicas das webcomics € a
adaptacdo de suporte. Isso significa que o pesquisador defende que acontecem
mudancas, seja de percepcao, seja de interacao entre leitor e obra quando a histéria
em quadrinhos sai do papel e vai para a tela de um computador, tornando-se um
Quadrinho Digital. O autor defende ainda que a materialidade € tdo importante que a

qualidade do papel da impresséo influencia na percep¢éo do autor sobre a obra.

A prépria literatura sofre mutagfes de acordo com o suporte, que, por sua
vez, pode ou nao ser condicionado ao leitor, ao usuério. Torna-se claro que
uma edicdo moderna de um livro qualquer tem diferentes apreensfes
devido ao seu formato, bem como a forma como este é apresentado ao seu
publico. Em uma livraria, por exemplo, a estante onde o livro se encontra
pode ser determinante para sua venda (e eventual consumo). (SANTOS,
2010, p. 188)

Assim como os livros podem sofrer mudancgas de percepgcao por parte dos

leitores, 0 mesmo acontece com o0s suportes digitais, que sao diferentes das formas

1 Disponivel em http://moonheadpress.blogspot.com/ Acesso em 11 de marco de 2019
' Disponivel em https://www.comic-rocket.com/genre/superhero/ Acesso em 11 de margo de 2019
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anteriores de divulgacdo de leitura. A mudanca se d& por conta de uma troca de
objeto, que, com outras tecnologias, requer uma paginagao, estrutura e formato
diferente do formato impresso. Ainda ha outro agravante, que é a possibilidade de o
leitor procurar outras leituras com mais agilidade, trocando apenas de aba no
navegador ou abrindo uma pagina nova.

Com isso, o leitor pode buscar complementos a pesquisa a partir de
palavras-chave em sites de busca como em Google e Bing. No entanto, h4 também
a possibilidade de o leitor se perder meio a tantas informacfes e se afastar do
assunto inicial.

Nas historias em quadrinhos, Santos (2010) acredita que as adaptacdes
para o suporte digital acontecam em maior grau ou menor, assim como Franco,
(2008, 2013). Existem niveis de uso de recursos multimidia que fazem com que as
mudancas acontecam. As reproducdes de paginas impressas nho computador, em
que sdo necessérias apenas adaptacdes de formato, sdo consideradas como menor
grau, ja que as adaptacBes necessarias sejam em termos de formatacédo, porque as
telas de computador costumam ser horizontais e as paginas de quadrinhos,
verticais. Por isso, sdo necessarios recursos como barra de rolagem para ajudar
nessa migracgao.

Mesmo as histérias em quadrinhos que foram elaboradas para serem
circuladas em ambientes digitais originalmente podem ter poucos recursos
multimidia. Essas costumam ser concebidas com a formatacdo mais apta a caber na
tela do computador.

Em um nivel moderado, as histérias em quadrinhos feitas para o suporte
digital trazem alguns recursos multimidia e interacdo com o leitor, mas ainda
apresentam balGes e onomatopeias. Podem ter animacdes e recursos sonoros, mas
o ritmo de leitura é dado pelo usuéario.

J4 com um nivel maior de recursos multimidia, ha o uso de animacdes,
trilhas e efeitos sonoros. Esses recursos podem causar uma mudanca de percepgao
da hist6ria, impondo o ritmo de leitura.

Nos trés niveis, Santos (2010) acredita que o principal vinculo com o suporte
impresso sdo os balbes de fala, caixas de texto e onomatopeias. O limite para essa

adaptacao é a criatividade do autor.
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2.1.3.7 Navegacgéo

A Ultima caracteristica tratada por Santos (2010) como fundamental de uma
webcomic € a havegacao. Neste topico, o autor discute como se da a experiéncia do
leitor da webcomic, quais séo as formas mais convencionais de montar um design
de uma péagina de webcomic, layout e funcionalidades de botdes dispostos na
pagina. Segundo o pesquisador, € mais importante que a pagina seja funcional e
pratica. “O propésito de um site de webcomic é apresentar o quadrinho e as
informacgdes relacionadas a ele, bem como o acesso aos arquivos com as tiras
anteriores” (SANTOS, 2010, p. 191).

O autor defende também que existem mecanismos comuns para a criacao
de um layout de webcomic. Esses mecanismos servem para tornar mais intuitiva a
navegacao dos usuarios. Por exemplo, setas para avancar ou retornar paginas. O
codigo é comum para os leitores e, de acordo com Santos (2010), essa interface é
reconhecivel por ter sido estabelecida em toca-fitas, CD e DVD players. Existem
alguns tipos de variagao. Na webcomic “As bruxas cacadoras de Nordea Misla”, de
Bianca Pinheiro e Greg Stella, sdo usadas como icones de mudanca de pagina as
palavras “PRIMEIRA”, “ANTERIOR”, “PROXIMA” e “ULTIMA” (conforme Figura 7). O
mesmo formato é repetido em “Bear”, também de Bianca Pinheiro. A autora preferiu
usar palavras para evidenciar os comandos. Santos cita Guigam et al (2008) para
dizer que colocar esses botdes em cima ou em baixo da pagina da webcomic fazem

diferenca na navegagéo.

Figura 7 — icones de troca de paginas

Fonte: PINHEIRO, Bianca, As bruxas cacadoras de Nordea Misla, 2018"°

Os icones de mudanca de péagina podem aparecer na parte de cima da
histéria, mas também abaixo. Santos (2010) acredita que isso traz diferenca na

percepcéao do leitor.

te Disponivel em < https://bruxascacadoras.tumblr.com/>, acesso em 14 de maio de 2018
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Quando sao colocados abaixo da tira, parecem ser mais Uteis aqueles que
ja leram a histéria e querem navegar pelo website a procura de mais tiras.
Ja quando os controles estdo acima da tira, sdo utilizados em geral por
pessoas que ainda ndo leram aquela tira, mas estéo procurando uma tirinha
em especial. (SANTOS, 2010, p.191)

O autor defende que, quanto menos poluido o site da webcomic, melhor
para a navegacao do leitor. O foco do interlocutor deve ser a obra. Até o fundo da
tela deve ser levado em conta e as cores chapadas devem ser usadas em
preferéncia a texturas. A posicdo da historia em quadrinhos na pagina é muito
importante, pois deve assumir um lugar de destaque. Santos defende que a
webcomic deve ficar “acima da rolagem”, ou seja, “a parte mais importante da
pagina ndo deveria ser rolada para ser encontrada” (SANTOS, 2010, p. 192). O
autor ressalta também que uma das diferencas entre as webcomics em relacdo as
histérias em quadrinhos impressas € a possibilidade de separar as publicacdes por
agrupamentos, ou capitulos. Em caso de tiras, o leitor pode ler uma série de
histérias de um tema de preferéncia. Ha também a possibilidade de colocar as tiras
publicadas em ordem cronoldgica, permitindo ao leitor que acompanhe o trabalho de
acordo com a publicacao do artista.

Neste trabalho, consideraremos webcomics as histérias em quadrinhos que
circulam exclusivamente na internet. Optamos pelo termo de acordo com o suporte

em que é difundido.

2.2 HQs feitas no computador

Apbs vistas as definicdes, neste momento, percorreremos a entrada dos
computadores na producdo de histérias em quadrinhos. Antes de servirem como
material de difusdo para a internet, os computadores foram ferramentas de criacéo.
Por isso, trataremos aqui sobre a abertura do mercado de quadrinhos feitos no
computador com a obra “Shatter’, de Mike Saenz e Peter Gillis, considerada a
primeira histéria em quadrinhos do mundo feita no computador, reproduzida a seguir
na Figura 7. Ainda com recursos escassos, sem possibilidade de reprodugéo na
rede, os primeiros autores a fazerem experiéncias de forma digital publicaram a

histéria no papel.
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Figura 7 — Shatter

Fonte: <http://glad-you-asked.blogspot.com/2010/10/computer-comix-v10.html>

A péagina da Figura 7 apresenta algumas caracteristicas marcantes, como o
uso do pontilhismo. As técnicas permitidas pelos computadores, na época, ndo eram
evoluidas e a forma de montar os tracos era por meio de pontos:

Dois dos pioneiros no uso dos computadores como ferramenta para criacao
das histérias em quadrinhos foram, segundo relatam autores, como o
brasileiro Alvaro de Moya e o norte-americano Scott McCloud (2000, 140),
0s quadrinistas Mike Saenz e Peter Gillis, que desenvolveram no ano de

1984 a histéria em quadrinhos Shatter, lancada em junho de 1985 nos
Estados Unidos pela editora First Comics Inc. (FRANCO, 2008, 55)

Como comentado, “Shatter” é considerada a primeira histéria em quadrinhos
feita com ferramentas de criacao digitais. Alguns fatores técnicos impossibilitaram a
obra de ser feita de forma 100% digital. Ja havia, na época, 0 recurso de mesa
digitalizadora, usada hoje ao redor do mundo para a criagdo de projetos de
arquitetura, urbanismo, engenharia e também artisticos, incluido histérias em
quadrinhos. “Uma mesa digitalizadora consiste em um periférico de computador

formado por uma espécie de bandeja de sensores que captam oS movimentos de
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uma caneta eletrénica” (VERONEZI, 2010, p. 101). Esse recurso tem algumas
vantagens. “A pessoa que desenha bem no papel, mas n&o consegue lidar com o
mouse pode transpor seus trabalhos diretamente para o computador sem ter que
usar um papel e, posteriormente, um scanner’ (VERONEZI, 2010, p. 101). O
primeiro modelo de mesa digitalizadora foi apresentado ao mundo em 1957, por
Tom Diamond:
De qualquer forma, a que ficou mais conhecida naquela época foi a Rand
Tablet, introduzida em 1964; ela utilizava uma malha de fios sob uma
superficie epoxi, que codificava coordenadas verticais e horizontais em um
pequeno sinal magnético. O painel de escrita era de 10x10 polegadas, com
100 linhas de resolucdo por polegada. Por meio de um fio, a caneta recebia

o sinal magnético gerado pela malha e enviava a informag¢éo para o
computador decodificar. (MACHADO, 2014)

Essa ferramenta ndo era popular, era muito pesada e nao funcionaria em
computadores pessoais, por incompatibilidades técnicas. De acordo com Blanc
(2010), um ano antes da criagcdo de “Shatter”, a Apple encomendou da empresa
Frog Design um protétipo de mesa digitalizadora, chamado “Bashful’!’. Esse projeto,
porém, nao funcionou da forma que se esperava e a companhia resolveu nao
produzir em massa. O modelo é similar aos tablets que existem hoje, mas com uma
caneta para criagdo de desenhos. A primeira mesa digitalizadora que chegou ao
mercado foi a GRiDpad Pen Computer, mas foi lancada apenas em 1989, quatro
anos apos a publicacado de “Shatter”. Por conta dessa limitac&o técnica, as imagens
criadas na histéria foram feitas por um mouse. De acordo com Franco, a arte foi feita
de forma sintética. Entende-se por sintese uma série de informacdes numéricas,
sem criagdo organica. Nao houve moldes ou modelos para os artistas montarem as
imagens.

Saenz e seu parceiro criaram toda a arte em preto-e-branco no monitor de
um computador AppleMacintosh de 128 Kbytes, usando apenas um disk
drive. O trabalho foi gerado em computador, mas impresso em papel no

formato revista, mantendo o suporte tradicional de veiculacdo das HQs.
(FRANCO, 2008, p. 55)

Apesar de os desenhos serem criados no computador, ndo havia ainda
softwares de colorizacdo capazes de fazer uma boa colorizagcéo digital. O Adobe

Photoshop, por exemplo, chegou ao mercado somente em 1990. Portanto, os

' Disponivel em <https://www.terra.com.br/noticias/tecnologia/hardware-e-software/conheca-a-historia-de-
guase-meio-seculo-dos-tablets,9c08fc67b84ea310VgnCLD200000bbcceb0aRCRD.html>
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artistas fizeram a arte pelo computador, imprimiram e fizeram cores da forma
tradicional.

Shatter chamou a atencdo dos grandes estudios de quadrinhos nos EUA,
que perceberam as possibilidades de vendas com o0 uso dos computadores nas
histérias em quadrinhos. A Marvel Comics contratou Mike Saenz para fazer uma
obra do Homem de Ferro, chamada “Crash”, que foi publicada em 1988, nos EUA e
depois também no Brasil. Com mais recursos tecnologicos a disposicdo, o
letreiramento e a colorizacdo foram feitos totalmente no computador. Essa HQ trazia
efeitos tridimensionais pioneiros nos quadrinhos, que abriu novas possibilidades
para o mercado editorial. A seguir, na Figura 8, a capa da obra:

Figura 8 — Capa brasileira de “Crash”

A PRIMEIRA GRAPHIC NOVEL GERADA POR COMPUTADOR
MIKE SAENZ

Fonte: SAENZ, Mike. Homem de Ferro: Crash, Sao Paulo: Abril, 1988

O quadrinho torna evidente a falta de recursos técnicos para a criagdo de
imagens. E perceptivel o excesso de pontos ao longo de toda a obra, conforme
Figura 9. Os tracos em geral, ndo sdo retos, nem curvos, mas compostos por
pontos. Por ter que fazer toda a arte ponto a ponto, a maioria das vinhetas nao
possui cenario desenhado, apenas um fundo colorido, como acontece nas historias

da Turma da Monica. A grande diferenca é que o fundo colorido néo é chapado, mas



77

em degradé, que sdo mudancas graduais dos matizes, satura¢éo ou luz de uma cor.
Essa técnica € mais facilmente obtida por meio de colorizacdo digital do que
manualmente.

Claro que nosso trabalho aqui ndo é fazer um juizo de valor sobre a estética
da historia, mas a proposta da Marvel de se tentar um recurso diferente de criagéo
mostra, ao menos hoje, que o computador ainda nao tinha condi¢cdes de criar uma
obra com a mesma qualidade dos melhores artistas do periodo, como pode ser visto

na Figura 9, a seguir:

Figura 9 — Pagina 8 de “Crash”
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Fonte: Saenz, Mike. Homem de Ferro: Crash, Sdo Paulo: Abril, 1988
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Apo6s “Crash”, muitos artistas pelo mundo comecaram a experimentar a
criacdo de quadrinhos no computador. Em “HQTronicas, do suporte papel a rede
internet” (2008), Franco cita outras obras e artistas importantes para a construgéao do
mercado. Entre eles, destaca o americano Richard Corben, o italiano Jose
Villarrubia, o alemdo Michael Gotze, o francés Jacques Landrain e os brasileiros
Maracy, Tony e Smirkoff:

No Brasil a primeira experiéncia que temos noticia do uso do computador
para a execucdo completa de histérias em quadrinhos foi a tira Nacional e
Popular, criada pelos quadrinistas Maracy, Tony e Smirkoff e publicada no
caderno llustrada do jornal Folha de S. Paulo durante o ano de 1991.
(FRANCO, 2008, p. 67)

Outra obra importante foi “Batman — Digital Justice”, feita pelo espanhol
Pepe Moreno, publicada originalmente em 1990, nos Estados Unidos. A tecnologia
para a realizacdo deste trabalho estava mais evoluida e a arte era mais refinada que
as mencionadas anteriormente. Ainda havia o uso de pontilhismos, mas em
quantidade menor que em “Crash”. Havia mais cenarios desenhados ao fundo, como
podemos ver na Figura 10. Essa histéria também foi difundida no suporte tradicional,

o papel.



79

Figura 10 — P4gina interna de “Digital Justice”

NINGUEM £ VELKD

EMAIS PRAGOSTAR
[€ BRINGUEDOS!

Fonte: MORENO, Pepe. Batman — Digital Justice, S&o Paulo: Abril, 1991

2.3 Historias em Quadrinhos no CD-ROM

Franco (2013) define que existem trés geracdes das HQTronicas, termo que
usa para quadrinhos que usam recursos eletrénicos. A primeira, iniciada na década

de 1990, a segunda que vai de 2001 a 2005 e a terceira que inicia em 2006 e segue
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até os dias de hoje. A primeira geracdo se caracterizou pela experimentacdo do uso
de recursos multimidias para a criacdo de historias em quadrinhos. Esse momento é
definido pela criacdo de histérias que foram feitas para serem lidas no computador.
Os computadores deixam de ser a ferramenta de criacdo para ser também a
materialidade que vai levar as historias para os leitores. Nesse momento, com a
internet ainda embrionaria, a forma de difusdo desse material eram os CD-ROMs.
Esse processo também néo aconteceu do dia para a noite.

Com o avanco da tecnologia, surgiram também possibilidades de criacdo de
histérias em quadrinhos com o uso de recursos multimidia. O papel ndo permite que
sejam usados recursos como efeitos sonoros, animac¢des e muitas outras. Portanto,
foi necessario o desenvolvimento de outras materialidades para que fosse colocada
em pratica a difusdo de histérias em quadrinhos eletrbnicas.

Franco (2008) diz que, na década de 1980, houve duas experiéncias
envolvendo quadrinhos em meios eletronicos. Em 1985, a dupla Enki Bilal e Jean
Michel Girones usou a histéria em quadrinhos “Salambé”, de Druillet, para produzir
um videoclipe, similar aos “desenhos desanimados” da Marval. Em 1986, o site da
revista “Circus” veiculou tiras da Mafalda, de Quino. Apés essas experiéncias, houve
um espaco de tempo significativo para que outras pessoas colocassem em prética
novas experiéncias com histdrias em quadrinhos em ambientes digitais.

De acordo com Petrin (2015), em 1982, as empresas Philips e Sony fizeram
uma parceria para criar o primeiro CD e CD player da histéria. Em 1985, foi criado o
CD-ROM, a sigla de Compact Disc Read Only Memory. A tecnologia se tornou tao
popular que, em 1986, as vendas de CDs ultrapassaram as de vinis no mercado-
norte americano. Além de ser menor que o vinil, um CD também carregava a

possibilidade de arquivamento de outros tipos de contetdo além de apenas audios.

O armazenamento pode ser feito com qualquer tipo de dados e conteldo,
como por exemplo videos e musicas, além de muitos outros. O CD-ROM
pode ser caracterizado de duas maneiras: CD-RW, que é a sigla para
Compact Disc — ReWritable, que pode regravar dados mais de uma vez, até
gue o0 armazenamento maximo esteja completo; e o CD-R, que é a sigla
para Compact Disc — Recordable, que é usado para gravar dados.
(PETRIN, 2015)

Mesmo com a nova tecnologia, demoraram alguns anos para que fossem
feitas as primeiras quadrinhos exclusivamente para esse novo suporte. De acordo

com Franco (2008), apenas em 1991 o quadrinista italiano Marco Patrito comegou a
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trabalhar em sua obra “Shinka”. Foram cinco anos de trabalho até que ela fosse
finalmente publicada. A demora para o lancamento do material se deve ao fato de
que as renderizacdes de imagens eram longas e demoravam meses. Além disso,
como ndo havia modelagens digitais prévias, o autor criou moldes tridimensionais,
um pixel de cada vez. O autor declarou que sua obra era um “Romance Multimidia
em CD-ROM”. A obra foi publicada em 1995, um marco para a época. “Na verdade
Patrito intencionava criar uma nova forma de narrativa para seu CD-ROM que unisse
num uanico produto final técnicas e narrativas estruturais das historias em
quadrinhos, do cinema, do romance literario e da ilustracdo” (FRANCO, 2008, p. 81).
“Shinka” era composto por animacoes, trilha sonora e textos intercalados. O trabalho
foi bastante inovador.

Em 1996, foi a vez do francés Edouard Lussan langar “Opération Teddy
Bear”. A obra era original, planejada para ser lancada em algum suporte que
permitisse recursos multimidia, como o CD-ROM. O trabalho comegou a ser feito em
1984. A histéria teve um apelo editorial tdo grande que toda a trilha sonora foi
desenvolvida exclusivamente para a obra. “Opération Teddy Bear inaugura na
Franca essa forma de narrativa hibrida agregando elementos da HQ tradicional aos
recursos multimidia” (FRANCO, 2008, p.85).

Ainda na Franga, também em 1996, foi langada a “Trilogia Nikopol”, do
quadrinista ioguslavo Enki Bilal, que ja tinha experiéncia com recursos multimidia. A
grande diferenca dessa obra para “Shinka” e “Opération Teddy Bear” € que as
anteriores foram concebidas originalmente como narrativas multimidias, enquanto
“Nikopol” foi uma adaptagdo em trés CD-ROM, de trés &albuns ja publicados
anteriormente no suporte papel, chamados “La Foire Aux Immortels”, “La Femme
Piege” e “Froid Equateur”.

As histérias em quadrinhos foram adaptadas para o computador pelo préprio
Bilal em conjunto com Maximillien Chailleux, que é um especialista em informatica, e
uma equipe de artistas graficos multimidia. Nessa época, para montar uma historia
em quadrinhos no computador, com recursos, era necessario um conhecimento
técnico mais especifico, por isso, havia mais pessoas para esse tipo de producéo do
que hoje, em que as tecnologias para isso sdo mais simples de se usar.
Possivelmente, havia mais interferéncia na producao do artista por conta do trabalho
de outras pessoas por causa disso, ja que ele deveria explicar o resultado almejado

para uma pessoa que executasse as tarefas.
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Segundo Franco (2008), a trilogia Nikopol era um trabalho muito menos
ousado que os anteriores. Consistia em uma digitalizacdo das histérias, que passou
a obra do papel para o computador em formato mais adequado para 0s monitores.
Apesar de ser um processo aparentemente simples, muitas dificuldades surgiam ao
longo do caminho na mudanca de suporte. A mudanca de paginas exige que sejam
feitas programacdes, assim como a formatacdo ndo € automéatica. O trabalho feito foi
focado na troca de suportes, sem grandes acréscimos. Ndo havia uma trilha sonora
no acompanhamento da historia, apenas nos menus interativos, entrevistas dadas
por Bilal e algumas narragbes de introdugbes de personagens. “Para Maximillien
Chailleux, o siléncio respeita o ritmo do leitor, permitindo assim que ele possa ler os
dialogos com a velocidade que |he for mais agradavel” (FRANCO, 2008, p. 85).
Como a obra foi montada originalmente para o suporte papel, existia a necessidade
de adapta-la para que os recursos multimidia fossem mais bem aproveitados (em
2004, a obra foi adaptada para o cinema, com dire¢do de Enki Bilal). De acordo com
Méarcia Veronezi (2010), existem duas formas de transpor uma obra em quadrinhos
do papel para o computador:

A passagem das histérias em papel para os bits pode ser feita através do
uso de um scanner ou de uma camera fotografica digital. Na digitalizacédo
por scanner, a imagem é transferida para uma ferramenta no computador,
na qual o usuario edita a cépia e posteriormente salva-a. A maquina
fotografica digital permite a captura da imagem diretamente em digitos que,
gg;a\vés de um cabo, séo repassados ao computador. (VERONEZI, 2010, p.

Este primeiro momento da criacdo de histérias em quadrinhos para suportes
multimidia foi marcado pelo experimentalismo. Os autores ainda buscavam um refino
de linguagem, esbarravam na falta de tecnologia tanto para criar quanto para
difundir as obras. Foi neste momento que as grandes editoras norte-americanas DC
e Marvel também se interessaram no ambiente digital. A primeira experiéncia foi feita
pela DC, com uma série de quatro CDs, com historias do Superman, Batman,
Aquaman e Superboy. Essas obras foram adaptadas de histérias dos anos 1960 e
foram encomendadas pela Inverse Ink, que tinha experiéncia em quadrinhos para
CD-ROM com a obra multimidia Reflux. “Todos os titulos traziam som e acao
multimidia em suas paginas digitais, com animacdes canibalizadas dos desenhos
animados da década de 1960”. (FRANCO, 2008, p. 91). Essas obras chegaram ao

Brasil pela editora Abril, com uma revista que trazia as traducdes das historias.
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O mercado brasileiro ndo trouxe novidades significativas para o publico. O
primeiro lancamento de uma histéria em quadrinho em CD-ROM no Brasil aconteceu
apenas em 1998, com a obra “SLAM!”, que era uma versao digitalizada do titulo
original homoénimo. Além das revistas da DC traduzindo os CDs, o que na verdade
era um material estrangeiro, destacou-se a obra “Lagartixa CD-ROM”, que era um
compilado de histérias preexistentes e scaneadas para o computador. Em 2001,
Marcatti lancou uma producdo chamada “Solange”, que vinha junto com a
publicagdo “Comix Marginal n° 1”. Esse trabalho era diferenciado, pois trazia
recursos interativos e tinha linguagem multimidia.

A HQtrénica usa a multilinearidade narrativa muito bem, transformando a
leitura do trabalho numa espécie de jogo ludico, onde o navegador deve
buscar pistas para conseguir chegar ao desfecho desejado, além disso os
recursos de animacéo, trilha sonora e efeitos sonoros sdo utilizados com

maestria pelo autor tornando esse trabalho um dos grandes destaques das
HQtrénicas brasileiras até o momento. (FRANCO, 2007, p. X)

2.4 Primeiras Webcomics

De acordo com Santos (2010), as primeiras experiéncias de historias em
quadrinhos na internet ocorreram antes do langcamento da internet comercial. Foi em
uma troca de mensagens, entre 17 e 19 de setembro de 1982, que técnicos da
Carnegie Mellon University tentaram pela primeira vez expressar emog¢des por meios
de simbolos textuais, como “)”, por exemplo. Esses simbolos sdao o que hoje
conhecemos por emoticons.

Ja Franco (2008) acredita que a primeira webcomic de que se tem registro
foi Mafalda, na experiéncia on-line da “Circus”, em 1986. De acordo com o autor,
além de ter sido a primeira experiéncia com quadrinhos na internet, houve uma
mudanca de linguagem em relagcdo ao suporte papel. “Na transposi¢cao os
guadrinhos eram apresentados um por vez, e o leitor imprimia seu préprio ritmo de
leitura selecionando o comando ‘pagina seguinte” (FRANCO, 2008, p. 105). Com
isso, a diagramacgao nao era a mesma das historias originais, o que desconfigurava
a linguagem das tiras originais, mudando o que Cirne (1972) chama de ritmo visual.
“A estesia dos comics ndo se limita ao quadro bem desenhado, cujo plano seja
capaz de revelar um perfeito enquadramento. E necessario que haja uma dinamica
estrutural entre todos os quadros, criando movimento e agéo formais” (CIRNE, 1972,

p 43). Além disso, ndo havia nessas adaptacdes das tiras de Mafalda a necessidade
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de senso de direcionamento por parte do leitor. De acordo com Cirne, a
diagramacdo € um importante aspecto na composicdo das histérias. O autor
creditava a relevancia para a composi¢ao da linguagem dos quadrinhos, antes da

criacao das webcomics:

Na revista, os quadros podem-se libertar da rigidez operatéria provocada
pela tira: a diagramacgdo, a partir de uma decupagem prévia, torna-se
fundamental, e os planos ocupam &reas as mais variadas, desde as
panoramicas (verticais ou horizontais, grandes ou pequenas) até os simples
guadrados. (CIRNE, 1972, p. 44)

Uma importante revolucdo nos meios de comunicacdo aconteceu em 1992,
com a invencdo do browser. No Brasil, essa palavra é conhecida também como
‘navegador”, que € um software, um programa que funciona como uma interface
para fazer conexdes (navegacdes) em rede, locais ou a distancia. Com esse
software, é possivel navegar na internet, intranet, entrar em aplicativos, fazer
consultas a bancos de dados e muitas outras possibilidades. Basta haver uma
conexdo a uma rede e esse software que o computador do usuario pode acessar
diversas redes do mundo todo.

Com essa invencao, passou a ser possivel fazer uploads e downloads de
quadrinhos por todo o mundo. Com o uso comercial da internet, o primeiro registro
de webcomic de que se tem noticia € “Doctor Fun”, postada pelo préprio autor da
obra, David Farley, em 24 de setembro de 1993 e que pode ser vista a seguir, na
Figura 11. Este trabalho marca por ser a primeira histéria em quadrinhos original a
circular na internet. A tira era um mosaico de ideias do autor, com personagens
inéditos, nunca antes publicados, e que cada tira ndo tinha ligacdo com a anterior. O

site “Doctor Fun” deixou de existir em 9 de junho de 2006,

*® Disponivel em < https://en.wikipedia.org/wiki/Doctor Fun>. Acesso em 14 de maio de 2019.
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Figura 11 — Primeira webcomic que se tem registro
DOCTOR FUN

unproven |
| noTione
|
#1% |

Clothes make the Spam.
Fonte: FARLEY, David, Doctor Fun, 1993
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De acordo com Santos (2010), em maio de 1994, surgiu a tira on-line

“‘NetBoy”, de Sttaford Huyler, que pode ser vista na Figura 12, a seguir. No inicio,

essa série comica usava formatos tradicionais de tiras que circulam em papel, mas

teve um papel importante para uma quebra da linguagem padrdo enquadrada,

sobretudo, pela limitagdo dada pelo suporte papel. “Este cartunista foi o primeiro a

publicar tiras em formatos impossiveis de imprimir, anos antes do conceito formulado

por Scott McCloud (2006) de Tela Infinita” (SANTOS, 2010, p. 64).

Figura 12 — “NetBoy” continua a circular na internet

Stafford Huyler's [

Nefhymﬁmicsc UNX

Uri Gives a victory gesture after saving
many wminutes of rendering time when he bypasses
Photoshop and uses only the command line
to do a huge BB to CMYK conversion.

Fonte: HUYLER, Sttaford, NetBoy, 2013

Nessa década, surgiram diversos outros quadrinhos exclusivamente feitos

para circular na web. As facilidades em termos de publicacdo se mostraram Uteis.

Como o custo, muito menor, a liberdade criativa, pelo fato de ndo ter um editor que

' Disponivel em <https://twitter.com/thisdayincomics/status/911866245007400960>, acesso em 14 de maio

de 2019
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pode, por exemplo, recusar ideias, mudar ideias e colocar no autor qualquer tipo de
amarras criativas. Agora, citaremos algumas das obras que foram importantes no
processo de popularizacdo das webcomics. Tentaremos montar esta linha em ordem
cronologica. O predominio de historias norte-americanas se da pelo fato de o
mercado dos EUA ter apresentado muitos autores pioneiros das webcomics e ter a
internet mais avancgada do periodo.

De acordo com Santos (2010, p. 65), ainda em 1994, também estreou na
internet a tira “Jax & Co.”, de Mike Wean, importante, porque o autor “usava diversas
programacdes, tipos de arquivos e formatos de paletas de cores”.

Também em 1994, Don Simpson criou um site exclusivo para veicular suas
histérias em quadrinhos. O autor levou seu ja conhecido personagem “Megaton
Man” para o ambiente digital. Ele criava histérias novas com diagramacéao horizontal,
que preenchiam melhor as telas de computador. “Megaton Man” foi um sucesso de
publico e venda, fez participacBes especiais em histdrias de outros personagens,
como “Savage Dragon”, da Image (a capa segue na Figura 13), e transitou entre o
suporte papel e internet ao longo da historia de publicacdo do personagem, que foi
criado em 1984.

Figura 13 — O encontro de Megaton Man com Savage Dragon

Fonte: LARSEN, Erik; SIMPSON, Don, Savage Dragon vs. Savage Megaton Man, Image Comics,
1993

Em fevereiro de 1995, foi ao ar, pela primeira vez, o Art Comics Syndicate,

com a proposta de veicular semanalmente tiras de humor, inéditas ou ja publicadas
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em jornais diarios. De acordo com Franco (2008), o site também tinha como
proposta circulagdo de animagbes, 0 que levou o0 site a mesclar linguagens e
publicar historias em quadrinhos interativas.

Outra HQ importante e que foi criada especialmente para ser lida no
computador foi a “Argon Zark”, que estreou na web em junho de 1995. As historias
eram todas desenhadas e coloridas diretamente no computador, havia recursos de
hipertexto e animacdes de diversos formatos de programa, como Gif e DHTML.

Santos (2010) acredita que, até esse momento, as principais inspiracdes
para as criagdes das webcomics de todos os citados anteriormente ainda eram 0s
quadrinhos que circulavam em papéis. Segundo o autor, as trés principais diferencas
de publicar webcomics em relacdo a publicacdo atrelada aos syndicates
(distribuidores dos materiais impressos) eram 0 arquivamento gratuito, a publicacédo
instantanea e a participacao da audiéncia.

Santos (2010) defende que outro marco importante na histéria das
webcomics foi o lancamento da tira virtual “Sluggy Freelance”, de Pete Abrams, em
25 de agosto de 1997, e que essa série de tiras inaugura uma nova geracao de
webcomics. “Abrams foi o primeiro webcartunista que conseguiu sobreviver apenas
dos seus quadrinhos, gracas ao merchandising, edicbes impressas e propagandas
em seu site” (SANTOS, 2010, p. 66). Na tira de estreia, que pode ser vista na Figura
14, a seguir, 0 autor brincou com o uso da internet e satanismo, tema que talvez nédo

fosse permitido em um jornal de grande circulacao.

Figura 14 — Primeira tira de “Sluggy Freelance”
SLGGY FRrRe<elL aADce

THE INTERNET. MORE THAN FOR EXAMPLE, LETS SEE HOW | | PROVES MY POTNT TN THE | | Um..BUT WOULDNT IT BE
FUST FUM. AMD. CAMES T HIAS RIFF MAKES USE OF THE NEW MILLENNIUM YOU'LL | | EASIER TO JUST E-MAIL
BECOME THE GLOBAL SOURCE INTERNET! BE ABLE TO SELL YOUR HIM?

SOUL IN A NANOSECOND!

OF PRACTICAL USES!
I'M TRYING TO

SUMMON THE DEVIL
OMN-LINE,

Sy
(N
; 2
N |

Fonte: ABRAMS, Pete, Sluggy Freelance, 1997%°

20 Disponivel em <http://archives.sluggy.com/book.php?chapter=1#1997-08-25> acesso em 14 de maio de
2019
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Outro projeto que também foi iniciado € “Impulse Freak”, de acordo com
Franco (2008). Esta webcomic é uma obra feita de forma coletiva, em que qualquer
pessoa ao redor do globo pode submeter uma péagina para os editores coloquem
para dar continuidade da histéria. Cada pagina da ao leitor duas opcbes para
continuar a narrativa. O leitor pode, inclusive, voltar a pagina para ver as opcdes
anteriores e ver toda a cadeia narrativa montada por esse coletivo de artistas. A
webcomic “Impulse Freak” foi ao ar em 1997 na sessédo Synergy do site. Essa foi a
primeira webcomic de construcao colaborativa de que se tem noticia.

Em 17 de novembro de 1997, foi ao ar a webcomic “User Friendly”, de JD
Frazer, que pode ser vista na Figura 15, a seguir. Essa série de tiras esta no ar até
hoje e tem como tema pessoas que trabalham com computacdo. Os tracos sao
bastante simples, desde a estreia até hoje. “User Friendly” foi a primeira webcomic
gque notadamente teve problemas com direitos autorais. O autor tinha como
remuneracdo propagandas e patrocinios advindos da webcomic. Como as tiras
ficavam famosas na internet e havia a possibilidade de reproducéo, ele chegou a

pedir para os leitores que parassem de copiar sua obra.

Figura 15 — Primeira tira de “User Friendly”

Make this a priority, .
User e, e e T
: fﬁ Well T'm really busy, “% f§ Greg. = ﬂ
Prle nd-ly @@ 1hzs:duy:.‘lr':i :ush hard g &@ ) 5
y I can have it te you in p @
/ two weeks, L l‘\‘
by \]
liad J\ @ E; ; k @ ::; ? g
L “
Dude, what Stef wants anly
takes ten minutes. Including
@. W‘ debugging.
&@ ;@j Damn, I'm out of rockets,
ﬁ ﬁ' t Copyright (c) Diliad 1997

Fonte: FRAZER, User Friendly, 1997%

Entre 1998 e 2002 User Friendly e Sluggy competiram como o titulo mais
popular dos webcomics. Ambos os autores tinham feedback dos leitores.
Frazer ja blogava antes mesmo do termo ter sido inventado, e Abrams

*! Disponivel em <http://ars.userfriendly.org/cartoons/?id=19971117&mode=classic>, acesso em 14 de maio
de 2019
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deixava seu e-mail, message board e até usava chat proprio para conversar
com leitores. Frazer comegou a ter problemas com pessoas que usavam
suas tirinhas em seus proprios sites, mas apenas apontando o enderec¢o do
servidor de Frazer, fazendo o trafego aumentar muito, além do visitante da
outra pagina ndo ver os anuncios que Frazer colocava em suas paginas.
Assim, ele pedia para os leitores n&o utilizarem suas tiras. (SANTOS, 2010,
p. 67)

Outra webcomic popular foi “PVP”, langcado em 4 de maio de 1998, que
segue na Figura 16. O autor, Scott Kurtz, trabalhava com modelos pré-criados em
suas tiras e mudava detalhes dos personagens de uma tira para outra, como

expressoes faciais, posi¢coes de bracos.

Figura 16 — Primeira tira de “PVP”

GEE ROBBIE,

WHAT A ROUSNG

GAME OF

C‘—OMPUTErR
H

N ar

T

Fonte: KURZ, Scott, PVP, 1998%

De acordo com Santos, esse € 0 mesmo processo usado na popular
webcomic brasileira “Malvados”, de André Dahmer, cujo exemplo de obra pode ser
visto na Figura 17, mostrada na sequéncia. Outro ponto em comum que o estudo de
Santos (2010) aponta é que os quadrinhos de Dahmer e de Kurtz ndo eram feitos
para o papel, mas feitos compilados de melhores histérias e essas sdo vendidas em
papel. Dahmer atualmente publica histérias em quadrinhos nos jornais impressos
“Folha de S. Paulo” e “O Globo”.

*? Disponivel em <http://pvponline.com/comic/archive/1998/05. Acesso em 14 de maio de 2019
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Figura 17 — Tira da série “Malvados”

Milhdes de
brasileiros
enfrentam péssimas
condicoes de

E alguns
transporte ! ...que este
todos os dias. ainda € o pais da
/ dizem... impunidade.
- '/

Fonte: DAHMER, André, Malvados, 2019

Também em 1998, no dia 18 de novembro, foi lancada outra série de tiras
popular na web, chamada “Penny Arcade”, criada por Jerry Holkins e Mike Krahulik.
Esses quadrinhos possuiam apenas dois personagens, que durante 0os primeiros
seis meses de publicacdo nem sequer tinham nome. O tema das historias era a
relacdo desses personagens ficticios, mas que eram baseados nos autores, com um
jogo de videogame. Essas tiras ndo tinham como alvo um leitor comum, mas o que
tinha conhecimento sobre esse jogo particular. A popularidade do jogo tornou-se,

inclusive, uma forma de atrair leitores para o mundo do game:

Um leitor comum provavelmente ndo entenderia as piadas. No caso de
Penny Arcade, como em muitos outros, o consumo das tiras ndo estava
associado necessariamente a elas, e sim a um elemento externo, neste
caso, os jogos de computador. Producdo e consumo sdo sutiimente
alterados uma vez que para entender a tira ndo € necessario apenas lé-la. E
necessario jogar o jogo que os autores referem-se na histéria. E o0s
jogadores/leitores 1€éem a tira porque se identificam com os protagonistas

gamers, tornando-se leitores/jogadores. (SANTOS, 2010, p. 67)
“‘MegaTokyo” foi langada em 14 de agosto de 2000 pela dupla Rodney
Caston e Fred Gallagher. Essa webcomic ndo era uma série de tiras, mas uma
histéria maior, composta por arcos. Por isso, havia a necessidade de colocar a
disposicéo dos leitores os arquivos anteriores, para que fosse possivel compreender
toda a histéria. O mesmo acontece em “Bear — webcomic por Bianca Pinheiro”,
objeto de estudo deste mestrado. Como as historias sao longas, a leitura de apenas
uma pagina ndo traz a compreensao de toda a narrativa, portanto a autora deixa a
disposicéo toda a historia para seus leitores, ordenada em capitulos, sendo possivel
ir a pagina desejada dentro de cada um desses capitulos. Dessa forma, fica possivel
comegar a ler a histéria do comeco e também voltar depois e escolher a pagina de

interesse para retornar a leitura de onde parou.
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Até este momento, as webcomics estavam no que Franco (2013) chama de
primeira geracdo de HQtrénicas. Esse periodo foi marcado pelo experimentalismo
na linguagem e algumas limitacbes técnicas, como a baixa largura de banda de
internet e inexisténcia de softwares mais sofisticados. O autor defende também que,
durante esse periodo, que durou toda a década de 1990, os autores estavam mais
preocupados em usar recursos diferentes para compor os quadrinhos do que com o
roteiro e o conteudo das histérias. Além disso, as limitacfes técnicas ndao permitiam

a producéao de imagens de alta qualidade, nem de bons efeitos sonoros:

Muitos trabalhos apresentavam elementos redundantes como a insisténcia
de inclusdo de onomatopeias juntamente com os efeitos sonoros, outros
tentaram — sem sucesso — substituir o baldo de fala por vozes e didlogos
das personagens ou ndo conseguiram se desvencilhar do paradigma de
pagina do suporte papel, reproduzindo-o no novo suporte. (FRANCO, 2013,
p. 21)

2.5 Webcomics brasileiras

No Brasil, varias webcomics foram produzidas nas ultimas décadas. Esse
parece ser um caminho sem volta. Os custos menos elevados de publicacdo e o
potencial de alcance na internet levaram varios artistas a produzirem webcomics na
Gltima década. A producdo brasileira é variada e, desde 2008, o troféu HQMix,
principal premiagcdo de histérias em quadrinhos no Brasil, possui duas categorias
para premiar webcomics: melhor webcomic e melhor webtira. Dentro da producéo
nacional, destacamos algumas que ganharam relevancia.

Em 1998, o paulista Fabio Yabu criou a webcomic brasileira de maior
popularidade: “Combo Rangers”. A série era uma clara parodia a série Power
Rangers, uma mistura de sitcom americano com seriados super sentai japoneses
(séries de grupos formados por personagens poderosos trajados de uniformes
coloridos). Inicialmente, a webcomic trazia histérias bem-humoradas e com tragos
simples. O autor, que na época tinha apenas 17 anos, ja trazia em sua producao
recursos animados e com efeitos sonoros em momentos de agéo. A série foi dividida
em capitulos. Nesta primeira fase, os personagens eram arredondados, conforme

pode ser visto na Figura 18. Esse capitulo foi publicado de 1998 até 1999.
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Figura 18 — Primeira geracdo dos Combo Rangers

Fonte: YABU, Fabio, Combo Rangers, 1998

A segunda temporada, chamada de “Combo Rangers Zero”, ainda era muito
associada ao seriado americano, cuja segunda fase era chamada “Power Rangers
Zeo”. Neste periodo, ainda havia as cabecas arredondadas, mas os capacetes, aos
poucos, foram sendo deixados de lado, possivelmente para fugir de processos por
direitos autorais. Essa fase durou de 1999 até 2000 e rendeu ao autor o Troféu
HQMix na categoria Novo Talento (Desenhista). A série ficou hospedada no UOL, o
maior portal de noticias do Brasil.

O sucesso da série foi tdo grande que editoras de quadrinhos impressos
passaram a publicar os “Combo Rangers” no papel. E o primeiro caso desse tipo de
migracao de suporte no Brasil. A terceira temporada, chamada de “Combo Rangers
Revolution”, foi publicada em uma minissérie de trés partes pela editora JBC,
especializada em publicacdo de manga no Brasil, a partir de outubro de 2000 até
2001. Era uma continuacdo direta dos acontecimentos da fase Zero, mas com a
mudanca de suporte para o tradional papel, o autor se propds a contar novamente a
origem dos personagens para 0s novos leitores.

A aceitacdo foi grande e a editora decidiu dar continuidade a serie em
quadrinhos impressos. Foram mais 12 edi¢cbes, que foram publicadas de 2001 a
2002. Em janeiro de 2003, a filial brasileira da empresa italiana Panini passou a ser
a editora a publicar os Combo Rangers. O sucesso ndo foi tdo alto quanto se previu

e 0 quadrinho foi cancelado na décima edicdo, em fevereiro de 2004. Segundo

2 Disponivel em <http://www.garotasgeeks.com/a-volta-dos-combo-rangers/>. Acesso em 14 de maio de 2019
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Yabu, os motivos do cancelamento foram a baixa do mercado de quadrinhos e os
custos de producéo, que subiram, segundo ele, 40% ao longo daquele ano?”.

Em janeiro de 2013, o autor anunciou uma nova parceria com a JBC para a
publicacdo de novas histérias dos Combo Rangers. Os roteiros ficaram a cargo de
Yabu, com desenhos de Michel Borges. A campanha de divulgacao foi feita na
internet e o autor usou a pagina de Facebook para publicar uma histéria gratuita
para chamar a atencdo dos fas. Neste momento, o quadrinho que saiu do mundo
virtual para ir ao papel retorna ao ambiente da internet. Porém, a historia era
estatica, sem animacdes e efeitos sonoros, mas com diagramagédo propria para a
tela de computador, como pode ser visto na Figura 19. O autor publicou uma pagina

por dia.

Figura 19 — Pagina de divulgagéo da volta dos Combo Rangers

( PODEROSO COMBO EM: NAD TA mcu PRA NINGUEM PR 490 YU € KL BKES

| CidadeNova. . | Cidade-sede da Copa do Mundo, e
(4 .| lar de lustres moradores como...
ST ATER T 5

=k

-

—

Fonte: BORGES, Michel; YABU, Fabio, Nao ta facil pra ninguém!, 2013, p. 1

2 Disponivel em <https://www.omelete.com.br/quadrinhos/icombo-rangersi-cancelado>, acesso em 14 de
maio de 2019
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Desta vez, a histéria seria uma trilogia e passou por um financiamento
coletivo em parceria com a editora. O primeiro volume, chamado “Combo Rangers —
Somos Herdis” (Figura 20), foi publicado em 2013. O segundo, “Combo Rangers —
Somos Humanos”, foi publicado em 2015 e o fechamento da trilogia, chamado

“Combo Rangers — Somos Iguais”, foi langcado em 2017.

Figura 20 — Capa de Combo Rangers — Somos herdis
Fabio Yabu Michel Borges

CoMBo RaNGeRsS

Fonte: BORGES, Michel; YABU, Fabio, Combo Rangers: Somos heroéis, 2013

O primeiro financiamento coletivo do autor, em 2013, foi feito no site de
crowdfunding “Catarse” e tinha como meta levantar R$ 40 mil, em uma campanha de
tudo ou nada, que, caso ndo houvesse sucesso, o0 dinheiro ndo seria investido e
voltaria aos apoiadores. A campanha foi bem-sucedida e foram levantados R$
67.540, o que representa 168% da meta. A segunda, que foi feita para o terceiro
volume, tinha como meta levantar R$ 50 mil, em forma de campanha flexivel, que
faz com que o realizador receba os recursos mesmo que a meta ndo tenha sido
batida. Nesta segunda campanha, Yabu teve um financiamento coletivo de R$
39.089, o que representa 78% da meta.

A trilogia foi encerrada com publicacdo dos trés volumes. Porém, o site da
webcomic Combo Rangers hoje ndo traz mais as historias dos personagens. Ou
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seja, hoje, existem histérias dos Combo Rangers apenas em suporte impresso e
uma pequena producéo que funcionou como acdo de publicidade para o langamento
da triologia supracitada. Hoje, o site funciona como um canal de venda das historias
dos herdis, nas versdes fisicas e também digitais, pela Amazon Kindle, Google Play,
iBook ou Kobo. A pagina inicial traz um video de publicidade de 2’16” de duragéo.
Nao h& mais nenhuma webcomic disponivel no site oficial. Ao clicar no icone
“Compre agora”, da péagina inicial, o leitor vai direto para uma pagina da editora JBC,
um canal de vendas que indica também outras publicacdes da editora.

A webcomic “Malvados”, como ja foi comentado, séo tiras de humor, criadas
pelo brasileiro André Dahmer, foi a primeira ganhadora do Troféu HQMix na
categoria Web quadrinhos, em 2008. As tiras sdo nao cronoldgicas e podem ser
acompanhadas independentemente da ordem de publicagdo. “Malvados” ganharam
popularidade na internet pela exposicdo de um humor acido e sarcastico. Além
disso, os temas costumam ser o cotidiano e o uso da internet na sociedade. Segue

exemplo na Figura 21:

Figura 21 — Qutra tira da série “Malvados”

Um resumo Pessoas Para emitir
da internet? usando tecnologia opinides do

/ do século XXI... século XIX.

Fonte: DAHMER, André, Malvados, 2019

As tiras usam os formatos tradicionais de tiras que circulam em jornais,
geralmente com trés vinhetas. Ndo h& uso de efeitos como animacdes, efeitos
sonoros, trilhas sonoras, tela infinita ou demais recursos que Franco (2008, 2013)
caracterizaria como HQTronica. Nem sequer ha espaco para comentarios e
interacdo direta do leitor com o autor no site. Porém, como as tiras circulam nas
redes sociais, ha interacdo entre interlocutores. No Facebook, por exemplo, o autor
recebe muitas curtidas, comentéarios e compartilhamentos em suas tiras. Isso pode
ser visto a seguir, na Figura 22. No momento em que acontece esse tipo de acéo,
existe uma interacdo com o autor, com outros leitores, existe trocas de informacoes.
O primeiro leitor, por exemplo, acrescentou a leitura, por meio do hipertexto, um

caso envolvendo o presidente da republica, quando o motorista foi acusado de ser
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laranja de campanha durante as elei¢cdes. Ele mesma recebeu reacdes e comentério

de outro interlocutor.

Figura 22 — A interagdo dos leitores na pagina do Facebook

» André Dahmer - malvados

Curtir esta pagina (5]

O =0 1.4 mil 12 comentarios 364 compartilhamentos

[ﬁ} Curtir (:] Comentar &> Compartilhar - A4

Leve-me aos

seus lideres. .s

Mais relevantes v
Vocé

FSe nao tiver dinheiro pode ser
laranjas )
Até levo, trouxe

dinheiro? Curtir - Responder - 2 sem =DD:

"Até levo mas
Vocé promete que vai desintegra-los
2 sem 0 :'

urtir - Responder
—"Sendo um lider fruto
de doutrina cristd, ele refutaria a sua

existéncia e me ridicularizaria
publicamente”

der - 2 sem Q

Fonte:
<https://www.facebook.com/malvadoshqg/photos/a.755844811199405/2120714368045769/?type=3&th

eater>. Acesso em 18 de agosto de 2019.

Dahmer parece escrever para um determinado publico que utiliza a internet,
e que possui determinada experiéncia na rede, fazendo com que as piadas
consigam atingir seu objetivo. O usuéario/leitor imaginado por Dahmer
parece ser aquele que se utiliza da internet para algo além do trabalho. O
usuario que Dahmer almeja é aquele que utiliza a internet como meio de
expressdo, a0 mesmo tempo que |é textos, escreve 0s seus proprios.
(SANTOS, 2010, p. 196)

Em sua analise, Santos afirma que Dahmer faz uso da metalinguagem para
produzir as tiras de Malvados. Enquanto fala como as pessoas perdem tempo na
internet, usa a propria rede para passar a mensagem, por meio de seus quadrinhos.
Outra forma de metalinguagem que o autor utiliza é criticar as redes sociais por uma
série de problemas que a sociedade passa, como, por exemplo a soliddo das
pessoas, apesar da quantidade de amigos nas redes, e usar essas redes sociais
para divulgagao do material. “A visdo de Dahmer a respeito da tecnologia é uma das

caracteristicas responsaveis pela popularizacdo de seus quadrinhos, j& que boa



https://www.facebook.com/malvadoshq/photos/a.755844811199405/2120714368045769/?type=3&theater
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parte de seus leitores esta imerso neste contexto, rindo da critica a midia que esta a
usar ou que ja usou em algum momento” (SANTOS, 2010, p. 248)

Em 14 de maio de 2019, a pagina “André Dahmer — Malvados”, no
Facebook, contava com mais de 272 mil curtidas. Ou seja, mais de 272 mil pessoas
seguem o trabalho do artista na rede social. Além disso, o autor mantinha também
88 mil seguidores no Instagram e 494 mil no Twitter. O autor usa das redes para
divulgar os quadrinhos, que ocupam parte majoritaria das postagens nos perfis, mas
também faz divulgacdo de produtos, como artes originais e livros, participacdes em

palestras e outros assuntos, como dicas de pecas de teatro, por exemplo.

O carioca André Dahmer, por exemplo, vende originais emoldurados, mas
também travesseiro e cinzeiro da sério Malvados, representada por flores
de humor variavel. No entanto, utiliza de outros recursos de divulgacéo,
como o aplicativo gratuito para iPhone, iPod Touch e iPad que permite
visualizar quase 2.000 tiras. (LUNA, 2013, p. 54)

“‘Um Sabado Qualquer” (Figura 23) € outra webcomic de humor, criada por
Carlos Ruas, que tem como tematica principal a religido. A primeira publicacdo na
internet foi feita no dia 26 de novembro de 2008. A série foi a primeira ganhadora do
Troféeu HQMix na categoria “melhor webtira”, que foi iniciada em 2012. Concorreu
mais duas vezes, em 2014 e 2015. As historias sdo contadas em tiras e tem como
principais personagens e mais constantes Deus, Addo, Eva, Caim, Luci, que é uma
versdo bem-humorada de Lucifer, Jesus Cristo e deuses de outras religibes, como
Zeus, Odin, Ra e outros. As historias fazem criticas sobre os costumes, sociedade e

0 proprio cristianismo.

Figura 23 — Primeira tira de “Um sabado qualquer”

JA s CRIARE! LM SER SUPERIOR
GUE TEZA UMA YANTASEM INCRIVEL
SORRE AS OUTRAS ESPEOES

+

Bado ey oG

3

Fonte: RUAS, Carlos, Um s&bado qualquer, 2008

Assim como “Malvados”, “Um Sabado Qualquer” é uma webcomic que ndo
traz animag0des, efeitos sonoros ou musica. No espaco das tiras, h& a possibilidade
para fazer comentarios, com interacéo dos leitores. As tiras seguem varios formatos,

desde os mais tradicionais, que costumam ser veiculados no papel, horizontais com
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trés vinhetas, até com diagramacfes que preenchem melhor o espaco do
computador. E possivel que o autor faca as tiras diferentes pelos ambientes diversos
que sua obra circule, como o proprio site, Facebook, Instagram, Whatsapp e
também nos livros impressos. A diferenca de formato pode ser vista a seguir, na

Figura 24:

Figura 24 — Tira de “Um sabado qualquer”

c a/o s i EUA S
vqé
1\&5
VOCES VA0 ACHAM N pexser
ESTRAVHO UM DEUS T
PRECISAR SER CULTUADO? ( '
AUTORITARISMO.
/ ( ( 0V 05 TRES.
recp’

RE?

Fonte: RUAS, Carlos, Um sabado qualquer, 2019

umsabadoqualquer.com

O site é montado para facilitar a navegacéo dos leitores e traz as sessfes
“tirinhas”, “categoria”, “loja”, “sobre o USQ”, “downloads” e “contato”. Em “tirinhas”,
estdo as postagens das tiras em ordem cronolégica. Em “categoria”, existem
diferentes temas selecionaveis, em que o leitor pode escolher o tipo de historia que
quer ler, por tema ou personagem, selecionar e acompanhar as tiras somente sobre
um assunto. Ja na loja, existem diferentes tipos de produtos que o leitor pode
comprar. Além das publicacdes em livro, também sdo vendidos produtos como
quadros, travesseiros, canecas e cadernos.

A pégina de Facebook de “Um Sabado Qualquer” possui mais de 2,8
milhdes de seguidores. Por 14, o autor publica tanto as webcomics quanto
novidades, langamentos no produto e campanhas no Catarse.

A série de tiras “Armandinho”, um garoto de cabelo azul, foi criada por
Alexandre Beck, em 2010, em Santa Catarina. Ao contrario das webcomics
anteriormente citadas neste estudo, esta nasceu como um projeto para jornal
impresso. O autor concebeu o personagem para publicar no “Diario Catarinense”,
mas apesar de ter circulado na midia impressa, foi no Facebook que ganhou

notoriedade.
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Muito embora o menino de cabelo azul ja fosse muito conhecido em Santa
Catarina, foi apenas com a criagcdo da pagina do Facebook que ele ganhou
0 Brasil. A péagina foi criada em novembro de 2012 e em janeiro de 2013,
apo6s ter se mudado de Florianépolis para Santa Maria, Alexandre Beck
registrou uma tragédia que projetaria Armandinho em todo o pais: cerca de
240 jovens foram mortos em um incéndio ocorrido em uma boate da cidade,
comovendo toda a nacdo. De la pra ca, ndo s6 o nimero de fas e
compartiihamentos ndo para de crescer, como também possibilitou a

criacdo de mais de 10 livros com as principais tiras. (MARINO, 2018)
Armandinho traz como tematica o cotidiano, com foco em injusticas sociais.
As tiras sdo contemplativas e, apesar de serem de humor, tem como objetivo fazer o
leitor refletir, com o0 uso de criticas sociais. Em 2018, o autor foi alvo de criticas e
ameacas por grupos pro-armas, mais especificamente da Brigada Militar do Rio
Grande do Sul. Ap6s postar uma tira, que segue na Figura 25, deixando claro o
posicionamento de que negros sofrem violéncia pela policia, o autor precisou excluir
0 material de suas redes sociais por temer ataques. Em janeiro de 2019, o jornal
“Diario Catarinense” e outros trés pararam de publicar Armandinho. Agora as tiras
circulam apenas no jornal impresso “Zero Hora” e pela internet. No Facebook, a

pagina oficial do Armandinho tem mais de 1 milhdo de seguidores.

Figura 25 — Tira censurada de Armandinho
CAMILO, VAMOS DINHO, NAO POSSO PRA MiM, NAO
APOSTAR CORRIDA ESPERA... ™ CORRER AGORAI | — E SEGUROI
ATE A FE?

Alexandre Beck 2923/18

l .
3 :
\ X
CLARO,
Ei " :

Fonte: BECK, Alexandre, Armandinho, 20192-5

3

Neste capitulo, tentamos retomar quais as principais webcomics e iniciativas

para populariza-las. Obviamente, ndo € possivel falar em um unico trabalho sobre
todas, mas para apresentar o cenario geral, acreditamos que tenhamos apresentado
material suficiente. A cada ano, novas obras surgem, portanto tentamos mostrar um
contexto historico para chegar as principais publicacdes brasileiras para apresentar

Nosso objeto de estudo, que sera mais detalhado no proximo capitulo.

* Disponivel em < https://minasnerds.com.br/2018/11/28/armandinho-e-a-censura-estamos-com-voce-
menino/>, acesso em 14 de maio de 2019
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“Bear”, a obra que selecionamos para ser corpus de andlise deste trabalho,
€ também uma histéria em quadrinhos que foi publicada originalmente como
webcomic e apos sucesso has redes ganhou a versdo em suporte impresso. A obra

sera melhor descrita no proximo capitulo.
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CAPITULO 3

Corpus e Metodologia

Nesta secdo, apresentaremos uma descricdo do corpus escolhido e também
a metodologia de nossa pesquisa. Dedicaremos a parte inicial deste capitulo para
descrever o objeto de estudo e explicar o motivo da escolha deste corpus. Em
seguida, explicaremos 0s meios que usaremos para comparar as duas versoes:
“Bear” no suporte digital e no impresso.

Escolhemos a obra que sera analisada neste estudo com o objetivo de
compreender se a mudanca de suporte de uma histéria em quadrinhos altera o
significado do texto verbal e ndo-verbal, como comentado na introducao.
Selecionamos como objeto a histéria em quadrinhos “Bear — Volume 17, da artista
brasileira Bianca Pinheiro. A obra referida foi publicada originalmente no site “BEAR,
webcomic por Bianca Pinheiro” a partir de 2012. Semanalmente, a autora atualizava
0 site com uma pagina nova da histéria.

A partir de 2015, a editora Nemo publicou a obra, separada em trés volumes,
um volume por ano. O primeiro, contendo o que € chamado no site de “Prélogo” e
“Capitulo 1”. O segundo com o “Capitulo 2” e o terceiro com o “Capitulo 3”. Apéds a
publicacdo impressa, a autora lancou o trabalho também na Franca, com o nome

“‘Raven & l'ours”, em 2017, pela editora La Boite a Bulles.

3.1 A autora

Com “Bear”, em 2015, Bianca Pinheiro foi premiada na categoria “Novo
Talento” no Troféu HQMix. Esse prémio deu mais visibilidade a autora. Hoje, Bianca
Pinheiro é uma artista conhecida no Brasil e ja lancou diversos trabalhos, de maior
ou menor expressividade: “Dora” (2014 publicado de forma independente e, em
2016, publicado pela editora Mino) (Figura 27), “Meu pai € um homem da montanha”
(2015) (Figura 26), publicado de forma independente, “Alho-pord” (2017) (Figura 28),
pela editora La Gougoutte, “Eles estao por ai” (2018) (Figura 29), da editora Todavia,
“As bruxas cagadoras de Nordea Misla” (2018), webcomic sem editora, e também
duas novelas grafica do estudio Mauricio de Sousa Produgdes, chamadas “Mdnica:
Forca” (2016) (Figura 30) e “Mobnica: Tesouro” (2019) (Figura 31), publicadas pela
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Panini. Em 2018, Bianca foi novamente ganhadora do Troféu HQMix, desta vez na
categoria “Melhor publicagdo independente de autor”, pela obra “Alho Pord”. As

capas dos trabalhos da autora seguem:

Figura 26 — Capa de “Meu pai € um homem da montanha”

mev pal €.um

HOMEH DA FONTANHA

Bianca Pinheiro
Gregorio Bert

Fonte: PINHEIRO, Bianca; BERT, Gregorio. Meu pai € um homem da montanha, Curitiba:
Independente, 2015.

Figura 27 — Capa de “Dora”

Bianca Pinheiro

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Dora. Sdo Paulo: Mino, 2016.



Figura 28 — Capa de “Alho pord”

BIANCA PINHEIRO

la gougoutte

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Alho por6. Curitiba: La Gougoutte, 2017.

Figura 29 — Capa de “Eles estéo
%

Fonte: CASTANHEIRA, Flavia. Eles estdo por ai, Sao Paulo: Todavia, 2018.
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Figura 30 — Capa de “Ménica: Forca”

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Graphic MSP: Ménica: for¢ca. Barueri, SP: Panini Comics, 2016.

~ Figura 31 — Capa de “Ménica: Tesouros”

A BIANCA PINHEIRO

ONICA

TESOUROS

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Graphic MSP: Mdnica: tesouros. Barueri, SP: Panini Brasil, 2019.

Bianca Pinheiro nasceu no Rio de Janeiro, em 1987, e se mudou para
Curitiba em 1992. Ela é formada em Design Gréfico pela UTFPR (Universidade
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Tecnoldégica Federal do Parand) e PoOs-Graduada em Histéria em Quadrinhos,
llustracdo, Publicidade e Cinema, pela Opet. De acordo com Paz (2017), Bianca é

uma autora que cria histérias em quadrinhos com diversos temas.

Bianca Pinheiro é uma autora que inicia suas atividades produzindo
histérias em quadrinhos autoeditadas online e impressas, trabalhando com
elementos comumente relacionados com as producfes de entretenimento
de géneros infantil, fantasia e terror. (PAZ, 2017, p.195)

A obra “Bear” foi escolhida como corpus deste estudo por representar a
migracdo de suporte das histérias em quadrinhos do meio digital para o papel, o
caminho oposto do que acontecia anos atras, quando o comum era acontecer a
migracdo do suporte impresso para o digital. Inicialmente uma webcomic, a autora
fez uso de artificios graficos, alteracao de texto verbal, interatividade com os leitores,
insercdo de hiperlinks, espaco de venda de produtos, comentério da autora ao final
de cada péagina, divulgacao de outras obras e também usou GIFs como ilustracfes
de vinhetas. Este ultimo artificio citado sera um dos recursos a serem estudados
neste trabalho. Depois de usados todos estes elementos na webcomic, a quadrinista

levou a obra para o papel.

3.2 Resumo da histéria “Bear”

Em “Bear”, existem dois protagonistas: a garota Raven e o Urso falante
Dimas. A trama principal é a busca de ambos pelos pais da menina. Raven € uma
menina bem humorada, faminta e que tem poderes de dar vida a tudo o que
desenha. Dimas é um urso marrom mal humorado, mas disposto a ajudar.

O prologo da histéria acontece todo na caverna de Dimas, quando os
personagens de conhecem e sdo revelados os poderes da menina. La eles se
firmam como dupla.

O capitulo um acontece fora da caverna e passa por varios cenarios
diferentes. Inicialmente, os personagens tentam buscar comida e colhem um fruto
venenoso. Ao serem alertados por um viajante aparentemente bem intencionado
gue o objeto ndo é comestivel, seguem a cidade das charadas. O viajante se revela

um guarda e ap6s um jogo de adivinhacdo, permite que ambos entrem na cidade.
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L4, eles conhecem a Dona Capivara, responsavel por um bar. Eles circulam
pela cidade em busca dos pais de Raven, mas sem sucesso. Na cidade, conhecem
também uma personagem chamada Oréaculo, que é uma personificacdo da propria
autora. Ela detém o conhecimento de tudo o que se passa ha historia.

Apds uma noite de sono, partem para o castelo do rei, para descobrir se ele
conhece os pais de Raven. Porém, ao errar a charada do guarda, séo levados para
a prisdo, onde conhecem o personagem Menino Lelda. Eles fogem apés Raven
materializar uma chave com seus poderes. Novamente, seguem para o bar de Dona
Capivara, que explica que ninguém nunca conseguiu sair da cidade das charadas,
tudo por culpa da tirania do rei. Temendo ficar presos la para sempre, seguem
novamente para o castelo.

ApoOs pegarem uma fila, seguem para o desafio do rei, que é mais uma
charada. Raven acerta e passa a ser a rainha da cidade. Ela decide entregar a coroa
para outra pessoa e segue em busca dos pais em outro local, encerrando o primeiro

capitulo da histéria.

3.3 O site “Bear, webcomic por Bianca Pinheiro”

Neste espago, apresentaremos algumas caracteristicas do site “Bear,
webcomic por Bianca Pinheiro”.

Ao entrar no site “Bear”, o leitor se depara com a ultima pagina da publicagao,
mas existem outras informacdes que aparecem além da histéria em quadrinhos,
conforme pode ser visto. Na Figura 32, a seguir, que € a captura de tela da pagina
inicial, incluindo todos os icones. Depois, dividimos a imagem em algumas figuras

para possibilitar a leitura, que seguem nas Figuras 33 a 37.
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Figura 32 — Plano geral da pagina inicial de “BEAR, webcomic por Bianca Pinheiro”
| Segr Sw gt - - |

S« MEVERILIEL - VRN - SYUNTHS - IRCHI - mED -

© hogamos s find do cagituls Lt D

Boar aGora viri unilrar e e Niala por 4lgan temgpo, passaal.
b o Leabathands para voltie @ lase Bosr 0 man rdgdo possied, mas,
o anguaanto. faemos em halo.

o Ledo medo, ado vou prar S fase quadrshos!

meu Dot e, Al pord, )& wstd peo i & vioda na QOXM

Diprins 26 svents wu coboCron & vinda Liesbden s mesha kit aome

Spere que vieds (alinsm wmgo -0

s wiare poe ait

powered by
Bear © copyriply 20132016 -

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Figura 33 — Parte superior da pagina

pégina nova toda terga~feiral

- EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANCAILS -

isso & fdo
absurde!

Fonte: <http://bAear-pt.tumbIr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Figura 34 — Parte superior da histéria em quadrinhos

isso & {do
absurdo!

N ndo acredifo
que vocé encheu
minha mechila
de porcarias..

fem uma civilizaggo
morande na minha
mochila!

ou seju,

bem legall

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Figura 35 — Parte inferior da histéria em quadrinhos

— e

mas seria mais

legal ainda se eles
pudessem viver ali uma civilizagdio
pra sempre! ndo pode ser de
estimagdo, filhote..
uma civilizagdo
de estimagdol
—
fem
/ w2
L
- f . oh, puxa.

que pena..

T AMDOCAUO TS
Py SCia e Fo\d

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Figura 36 — Abaixo da histéria em quadrinhos, os comentérios da autora e a caixa fixa do site

e
e chegamos ao final do capitulo trés! :D m m

Bear agora vai entrar em um hiato por algum tempo, pessoal.
estou trabalhando para voltar a fazer Bear o mais rapido possivel. mas, por enquanto. ficaremos em hiato.

de todo modo, ndo vou parar de fazer quadrinhos!
meu novo livro, Alho-pord, ja esta pronto e estara a venda na CCXP!
depois do evento eu colocarei a venda também na minha lojinha online!

espero que vocés continuem comigo :D
nos vemos por ai!

BEAR A WEBCOMIC ENCONTRE-ME
4mil curtidas,

Home Sobre Eventos
Capitulos Livros RSS
Prélogo Personagens Facebook
Capitulo Um Material Extra Twitter
Capitulo Dois Reviews Instagram

13 amigos curtiram isso Capitulo Trés Download Meu Blog

i .lﬂ-u Arquivo Fanarts
o

LETA TAMBEM!

Never miss a post! x

j =7
w BEAR, webcomic por Bianca Pinheiro geels

slobolimao | .« Blus o os Gatos | «Robs Esil
Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Figura 37 — Parte inferior da pagina: a caixa fixa do site
BEAR A WEBCOMIC ENCONTRE-ME Segiirbesr el tumbir

7.4 il curfidas,
Home Eventos
Capitulos RSS
Prélogo Personagens Facebook
Capitulo Um Material Extra Twitter

g W
Capitulo Dois Reviews Instagram
13;:amiges curteant £ep Capitulo Trés Download Meu Blog
1 Ei-oFRe o
o

LETA TAMBEM!

powered by

Bear © copyright 2013-2016 -

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.

7z

Certamente, a pagina do site é muito extensa para caber inteira em uma
pagina deste estudo e possibilitar a leitura. Portanto, a imagem serviu para termos
uma visao global do site, como um guia para entendermos onde fica cada item que
veremos a seguir. Vamos observar de cima a baixo quais sdo cada um dos

componentes da pagina.
3.2.1 Estrutura do site
Apresentaremos nesta sec¢do todos os componentes do site, de cima para

baixo, a comecar pelo icone superior direito, que pode ser visto na Figura 38, a

seqguir:


http://bear-pt.tumblr.com/
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Figura 38 — Destaque no icone superior direito

%
{;’ pégina nova toda fergo-feiral
=

/

HOME « SOBRE = CAPITULOS - LIVROS - PERSONAGENS - EXTRA = EVENTOS « ENGLISK - FRANCATS - 1SS

isso & 430
absurdo!

Fonte: <http://bear—pt.tur‘nbIr.com>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Ha dois icones no canto superior direito da pagina. Sdo hiperlinks, que
funcionam para redirecionar o leitor a outra pagina. Segundo Koch (2015), hiperlinks
sdo dispositivos técnico-informaticos que permitem deslocamentos ageis na
navegacdo on-line. E possivel realizar acessos que levam a outros ambientes
virtuais. De acordo com a autora, podem ser moveis ou fixos nas paginas.

No caso da Figura 38, sdo mostrados dois hiperlinks fixos. Da esquerda para
a direita, o primeiro, escrito “Seguir bear-pt”, funciona para que um usuario da rede
social “tumblr” possa colocar “Bear” como uma conexdo, para que seja alertado
quanto a novidades. O segundo icone “tumblr’ serve justamente para o leitor ser
redirecionado para a pagina da rede social ou para fazer um cadastro na rede. De
acordo com Garrett (2016)%°, o “tumblr” é uma espécie de agregador de blogs, mas

também uma rede social:

Tumblr é uma plataforma de blogs popular no mundo inteiro que funciona
como espaco para que blogueiros compartiihem videos, imagens, masicas,
textos e muitos gifs — com uma pegada de rede social, claro, incluindo até
mesmo as famosas curtidas do Facebook. Na plataforma, cada usuério tem
sua propria pagina/blog, que tem design personalizavel com diferentes
templates que permite editar o HTML, criando sites Unicos. (GARRETT,
2016)

Acreditamos ser importante registrar o significado de “blog”. Essa expressao

nasceu da contracdo de dois termos em inglés: “web”, que significa “rede”, e “log”,

*® Disponivel em <https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2016/06/0-que-e-tumblr.html>,
acesso em 15 de maio de 2019



http://bear-pt.tumblr.com/
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que significa “registro/diario de bordo”. Ou seja, o significado da expressao seria
algo como “diario de rede”. De acordo com Zago (2008), o termo “weblog” foi criado

no dia 17 de dezembro de 1997 por Jorn Barger:

Os blogs sé@o veiculos de publicacéo digital, comumente associados a idéia
de diarios virtuais, nos quais um ou mais autores publicam textos,
geralmente sobre uma tematica especifica, em ordem cronolégica inversa e
de forma frequente. A simplicidade com que se pode publicar textos em um
blog fez com que a ferramenta alcangcasse uma relativa popularidade no
mundo todo. (ZAGO, 2008, p. 2)

bY

Abaixo do icone do tumblr, um pouco mais a esquerda, hd um banner
rotativo, que varia entre algumas imagens sempre na mesma ordem: Figura 39, 40,

41 e 42 e depois repete.

Figura 39 — Banner “Bear”

pégina nova toda terga—feira!

HOME - SOBRE - CAPTULOS - LIVAOS - PERSONAGENS - EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANCATS - 15§

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Figura 40 — Banner “Livros”

os livros de BEAR
é estdo & venda nos
livrarias de todo o pais!

GARANTA O SEV!

HOME - SOBRE - CAPTULOS - LIVROS - PERSONAGENS - EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANGATS - &S5

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Figura 41 — Banner “Eventos”

confira a minha agenda

de eventos para garantir
autégrafos, livros, buttons,
posters e abragos!

quem sabe eu ndo estarei
na sua cidade? 3

EVENTOS!

HOME - SOBRE - CAPITULOS - LIVROS - PERSONAGENS - EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANCALS - RSS

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Figura 42 — Banner “Extras”

e A e I~
<1 \\\ e ‘
AR —

para download!

CLIQUE
AQul fanarts lindissimas

que vocés fizeram!

HOME - SOBRE - CAPITULOS « LIVROS - PERSONAGENS - EXTRA < EVENTOS - ENGLISH - FRANCALS - RSS

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Cada um desses banners € também um hiperlink que, quando o leitor clica
em cima com o cursor do mouse, € encaminhado para uma pagina diferente. O
banner da Figura 39 conduz o leitor para uma pagina do site “Bear” chamada
“Livros”, que traz uma breve descricdo sobre cada um dos trés volumes fisicos de
“Bear”, langados pela editora Nemo. A autora também colocou no site hiperlinks que
enderecam a paginas de compra e venda, caso o leitor tenha interesse em adquirir o

exemplar da obra em suporte livro, como pode ser visto na Figura 43:


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago

LIVROS

Buancs Pabeire

VOLUME |

Figura 43 — Pagina “Livros”

BEAR - VOLUME 01

o primeiro livro de BEAR ja esta nas livrarias de todo o pais!
publicado pela Editora Nemo, ele possui 64 e inclui o prologo e
o primeiro capitulo dessa historia.

« Paginas: 64

» Formato: 20 x 32 cm

« Acabamento: brochura
« ISBN: 9788582861073
« Editora: Editora Nemo

onde comprar o Volume 017

o livro encontra-se em diversas livrarias e comic shops pelo
Brasil. sempre recomendo apoiar a comic shop da sua cidade e
comprar la. caso vocé nao encontre o livro nas lojas fisicas, eis
algumas sugestoes para compra-lo online:

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/livros>. Acesso em 10 de maio de 2019.

114

O banner da Figura 41 encaminha o leitor para uma pagina contendo 0s

eventos de que a autora participou, que podem ser vistos na Figura 44. A péagina

traz, no entanto, eventos apenas de 2016. Durante a elaboragéo deste estudo, o site

esteve desatualizado.

EVENTOS

MAIO - 2016

Figura 44 — Pagina “Eventos”

Algures - 1132 Semana de Design da UTFPR - Curitiba - PR
dia 16, as 14h: Pslestrs "Tornando-se Quadrinista”

Casabau - Curitiba - PR

dia 21 (hordrio a ser confirmado): bate-papo!

JUNHO - 2016

222 Fest Comix - Sdo Paulo - SP

dias 17, 18 e 19: estarei com mesa junto com Eric Peleias e Michel Ramalho vendendo "Meu pai é um homem da
montanha”, posters e botons de Bear! :D

JULHO - 2016

2° Encontro Lady’s Comics - Belo Horizonte - MG
31, as 14h: mesa de debates: "Meu primeiro quadrinho de Terror”, com Camila Torrano, Ana Recalde e Bianca

Pinheiro

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/livros>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Ao clicar no banner da Figura 39, o leitor € encaminhado para a ultima
pagina publicada da webcomic. No momento em que este estudo foi realizado, esta
era a Ultima pagina do terceiro capitulo. A pagina é a mesma vista na Figura 32. Ja o
banner da Figura 43 conduz o leitor a pagina “Material Extra”, que traz trés novos
hiperlinks para outras sec¢des dentro do site. O primeiro de cima para baixo leva o
leitor para uma area com dois wallpapers (papéis de parede para usar como fundo
da area de trabalho do computador) que podem ser baixados de forma gratuita.
Ambos trazem duas opc¢des de tamanho diferentes, para que o leitor escolha o
formato que lhe agradar mais. O segundo icone, “Resenhas & Entrevistas”, leva o
leitor a uma lista de links selecionados pela autora. Esses trazem resenhas, noticias
de que Bear apareceu em outros sites, sejam da midia especializada ou de fas. O
ultimo icone da pagina “Material extra”, que pode ser vista a seguir, na Figura 45,
leva o leitor a um campo dentro do site chamado “Fanarts”, que traz ilustragbes que

fas de “Bear” fizeram e mandaram para Bianca.

Figura 45 — Pagina “Material Extra”

MATERTAL EXTRA

conteudo extra pra deixar as coisas mais legais. :3

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/extra>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Abaixo do banner rotativo, ha uma barra em forma retangular com dez
palavras separadas por pontos, que pode ser vista na Figura 46. Esse objeto &
estético, ao contrario do banner. Cada uma dessas palavras € um icone, que pode
ser selecionado pelo leitor para ser levado a uma secao diferente do site “Bear”.
Alguns desses botdes encaminham para os mesmos lugares que as figuras do

banner rotativo. O icone “Home” leva a péagina inicial do site.


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago

116

Figura 46 — Abas fixas

pégina nova toda terga—feiral

HOME - SOBAE - CAPITULOS - LIVROS - PERSONAGENS - EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANCATS - RSS

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 10 de maio de 2019.

Destacamos em vermelho os icones que ficam fixos abaixo do banner
rotativo. Esse retangulo existe em todas as paginas do site, na mesma ordem, e
encaminham sempre para os mesmos lugares. Ja vimos que o icone “Home” leva a
pagina inicial, portanto ndo vamos nos ater a ele. Em “Sobre”, o leitor € conduzido a
uma pagina que contém um texto que explica de forma bastante breve o que é a
webcomic, conforme segue na Figura 47. A autora inseriu um link para o blog
pessoal, que fica na plataforma “tumblr’. Bianca Pinheiro usa a pagina também para
pedir que, se o leitor encontrar algum erro na webcomic, pode encaminhar para que
a artista arrume e atualize a pagina. No proximo capitulo deste estudo, que traz
analises comparativas entre a webcomic e a histéria em papel, separaremos um

tépico sobre esta area do site.

Figura 47 — Sobre

SOBRE

Bear € uma webcomic criada, escrita e desenhada por £
A historia acompanha as aventuras de uma menina e seu amigo, vaa]ando 30 redor do mundo tentando encontrar seu
lar.

Atualizacoes toda terca-feira.

Eu reviso os textos, mas as vezes meus olhos ndo veem os erros.
Entdo, se vocé encontrar alguma coisa absurda, por favor, me avise. ;D

Ah, e esse é meu blog:

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/sobre>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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O icone “Capitulos” leva o leitor a uma pagina homoénima. Nesta sesséo, €
possivel encontrar 0os quatro capitulos que a autora publicou até o momento: prélogo
e capitulos 1 a 3. Cada um deles é composto por capa e o conteudo da histéria. Os
capitulos 1 e 2, além das paginas da narrativa, trazem também um extra cada um.
No primeiro, um campo chamado “Perguntas rapidas”, e no segundo, “O gigante”. As
paginas sdo sequenciais, portanto, de um capitulo para o outro, 0s numeros
progridem, ndo comegam novamente da pagina “1”, o que da a ideia de continuidade
e sequencialidade. Para encontrar a pagina que procura, o leitor precisa clicar e
verificar se esta é correta. Uma mesma pagina permite ao leitor ir a qualquer pagina
dos trés capitulos ou prélogo, o que evidentemente nao € possivel de se fazer na
histéria em quadrinhos no suporte impresso. Como esta pagina traz diferencas para
o livro, portanto, analisaremos no proximo capitulo.

O icone “Livros” leva a é&rea “Livros”, que também ja foi mencionada
anteriormente e serve para encontrar links para comprar as histérias em suporte
impresso. Em seguida, ha o icone “Personagens”, que leva a outra pagina do site,
que pode ser vista na Figura 48. Nela, ha um resumo curto de alguns dos

personagens mais importantes da webcomic.

Figura 48 — Personagens

PERSONAGENS

RAVEN (FILHOTE HUMANO)

uma crianga de cinco, ou seis, ou sete anos que esta tentando voltar
pra casa e reencontrar seus pais. ela gosta de falar, de rir e de comer -
principalmente de comer.

DIMAS (URs)

um urso marrom mal-humorado que acredita que se alguma coisa pode
dar errado, vai dar errado. ele gosta de siléncio e de paz. nao gosta
muito de sair em jornadas, o que € bastante ironico.

ORACULO (HUMANA)

ela € quem sabe dos paranaués que estao acontecendo por ai. possui
um livro preto chamado storyboard em que tudo o que ja aconteceu e
vai acontecer esta escrito. € claro que so ela pode ler, senao perde a
graca.

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/personagens>. Acesso em 10 de maio de 2019.
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Esta sesséo traz sete personagens: Raven, Dimas, Oraculo, Dona Capivara,
Rei G, Menino Lelda e um ultimo sem nome, chamado de “...”. Raven e Dimas s&o
0S protagonistas da histéria, os cinco outros sdo coadjuvantes que tem funcdes
importantes na historia. Oraculo € uma autorrepresentacdo da autora e detém
conhecimento de tudo o que acontecera. Dona Capivara é proprietaria de uma
taberna. Rei G é o vildo. Menino Lelda é um prisioneiro e € uma homenagem a
franquia de jogos “Zelda”, da empresa Nintendo, criada em 1986, por Shigeru

“ ”

Miyamoto e Takashi Tezuka®'. € um personagem misterioso que aparece
apenas para assustar os protagonistas.

Em seguida, ha os icones “Extra” e “Eventos”. Estes levam a paginas que ja
vimos anteriormente. O oitavo icone é “English”, que encaminha o leitor para uma
pagina do site “Tapas” com a webcomic “Bear” completa, contando prélogo e os trés
capitulos. Existem diferencas na formatacdo do capitulo 3, quando ha as primeiras
paginas duplas da webcomic. O contelddo extra do primeiro capitulo da histéria em
quadrinhos ndo esta publicado neste site, mas o do segundo, sim. A navegacdo em
“tapas” traz diferencas, por conta do formato do site. Vejamos a seguir a diferenca
entre o material publicado no Tapas (Figura 49) (conteudo traduzido para o inglés) e

no site “Bear” (Figura 50):

Figura 49 — Extra Page em “Tapas”
Q 'wFM Comics Novels Creators Publish Login Q

Extra Page

27 bud don't you dhink e weird
- >

weve never seen o
G ooy oo

- ” A
veis g : - . 8% .
=
c ar.webcomic - e - i bow,
p { LA 4
E o ' <omal
-] . 3 :
] - ech

- ~ SRR iy W . h
Fonte: < https://tapas.io/episode/238414>. Acesso em 10 de maio de 2019.

%’ Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/The Legend of Zelda (s%C3%A9rie)>, acesso em 15 de maio
de 2019
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Figura 50 — O Gigante

I\ﬂlm/\ﬁinn, Arimna

ombznisn T\rn L0

Fonte: < http://bear-pt.tumblr.com/post/134803680429/p%C3%Algina-extra-meus-queridos-
voc%C3%AAs-n%C3%A30-gueriam>. Acesso em 10 de maio de 2019.

As figuras 49 e 50 mostram, respectivamente, a pagina extra do segundo
capitulo em inglés, publicada no site “Tapas”, e em portugués, publicada no tumblr.
Ambas as capturas de tela foram tiradas no mesmo computador, no mesmo dia. A
histéria em inglés traz uma série de informacdes, tanto a esquerda quanto acima,
conforme o leitor desce a barra de rolagem. A histéria em quadrinhos nédo fica
centralizada na pagina. E possivel se inscrever em “Bear’, no site “Tapas”, para
receber avisos sobre as atualizagbes da webcomic, recomendar para um amigo,
verificar quantas pessoas leram a histéria. Também € possivel escolher a que
pagina ir, de qualquer capitulo, com a vantagem de ter um pequeno quadro de
visualizagao, diferente do que ocorre na pagina “Capitulos” do tumblr, em que s6 ha
0 numero da pagina para o leitor se localizar.

O icone seguinte da aba fixa do site “Bear” é o “Frangais”, que também leva
o leitor a histéria no idioma francés da webcomic, conforme veremos na Figura 51. A
plataforma usada € o tumblr, a mesma da verséo original em portugués. Apesar de o
formato da pagina ser o mesmo, existem algumas diferencas evidentes. A comecar
pelo nome da histéria, que é “Raven & L’ours”, que em portugués significa “Raven e
o urso”. O site em francés €& uma versdo menos completa da existente em
portugués, mas em outro idioma. Isso ocorre, pois a historia publicada traz apenas o

prélogo e primeiro capitulo da webcomic original.
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Figura 51 — Raven & L'ours

" TAVEN & LOURS

&

ACCUEIL + A PROPOS +« CHAPITRES - LIVRES + PERSONNAGES -

T\namimh

OK on y va.
Sac & dos ?

- /_4/‘-: \IJ estla!?

B e e

onte: < tt:i/ra’i;/énetlours.tumbIr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

O banner da versao em francés é fixo e encaminha o leitor apenas para a
pagina inicial. Ha cinco icones fixos: “Accueil” (Bem-vindo), “A propos” (Sobre),
“Chapitres” (Capitulos), “Livres” (Livros) e “Personnages” (Personagens). A
navegacao € bastante similar ao site em portugués. Cada um dos icones leva a uma
pagina diferente dentro do site. “Accueil’ leva a inicial, que no caso é a ultima do
primeiro capitulo. “A propos” conduz a um breve resumo sobre a obra. “Chapitres”
leva a uma sessao como “Capitulos”, no site em portugués. A diferenca € que a
pagina estd desatualizada®® e traz os links apenas para o prélogo, conforme

podemos verificar na Figura 52:

8 Disponivel em <https://ravenetlours.tumblr.com/chapitres>. Acesso em 15 de maio de 2019
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Figura 52 — Chapitres

Chapitres
PROLOGUE

Fonte: < https://ravenetlours.tumblr.com/chapitres>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Em “Livres”, assim como a pagina em portugués, ha uma descri¢do do livro
fisico e um link para compra do material. E no icone “Personnages”, ha uma
descricdo apenas dos dois protagonistas, ao contrario do que é visto na versdo em
portugués, que traz a de sete personagens. As Ultimas diferencas evidentes sé@o a
sessdo de comentarios, que nao existe na versao em francés, e os comentarios da
autora ao final de cada péagina, que também ndo constam. Veremos isso mais
adiante.

O ultimo icone fixo do site “Bear” € o “RSS”. No momento em que foi feito
este estudo, o link ndo estava mais funcional, mas deveria servir para o leitor se
inscrever e receber notificagcbes quanto a atualiza¢cdes no site. Funciona da mesma
forma que assinando a pagina no “tumblr’, mas sem precisar, necessariamente, ser
um assinante da plataforma. Com este modelo de assinatura, é possivel receber as

atualizacdes via e-mail, por exemplo.

RSS é a sigla em inglés para Rich Site Summary ou Really Simple
Syndication, ou seja, uma forma simplificada de apresentar o contetdo de
um site. Um documento RSS é feito na linguagem XML e geralmente exibe
o grande volume de informacdes existente em uma péagina na internet de
forma resumida. Pela caracteristica de alimentar de noticias, os documentos
RSS também sdo chamados de Feeds. (CARLOS, 2006)

De acordo com Campos (2007), os feeds RSS sdo uma forma dindmica de

disseminar informacéao na web de forma simples e flexivel. Além disso, traz a origem
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da sigla e informa que existe uma ligacdo entre o termo e as historias em

quadrinhos:

O termo syndication refere-se originariamente & distribuicdo do trabalho de
um colunista ou cartunista para muitos jornais, assim como a venda de, por
exemplo, séries televisivas para estacdes locais. Web syndication é o
processo de disponibilizar contetido publicado em um sitio para utilizacao
por outros sitios. (CAMPQOS, 2007, p. 10)

Mais abaixo da tela principal, h4 uma caixa fixa marrom, que traz alguns

hiperlinks, como pode ser visto na Figura 53:

Figura 53 — Parte mais abaixo do site

A WEBCOMIC

Home
Capitulos
Prologo
Capitulo Um
Capitulo Dois
Capitulo Trés
Arquivo

13 amigos curtiram isso

(ETA TAMBEM!

0 51Tt

Sobre

Livros
Personagens
Material Extra
Reviews
Download
Fanarts

Bear © copyright 2013-2016 -

ENCONTRE-ME

Eventos
RSS
Facebook
Twitter
Instagram
Meu Blog

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

No canto superior direito (Figura 54), ha uma caixa que leva o leitor ao perfil

de Facebook da webcomic:
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Figura 54 — Hiperlink que leva o leitor ao perfil de Facebook de “Bear”

[\

Kl Curtir Pagina .

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

A direita deste icone, existem hiperlinks separados pelo subtitulo “A
webcomic” (Figura 55), que levam o leitor a historia em quadrinhos. Sao sete icones:

“‘Home”, “Capitulos”, “Prélogo”, “Capitulo 17, “Capitulo 2%, “Capitulo 3” e “Arquivo”.

Figura 55 — “A webcomic”, dividida em capitulos
A WEBCOMIC

Home
Capitulos
Prologo

Capitulo Um

Capitulo Dois
Capitulo Trés
Arquivo

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

A direita de “A webcomic”, fica outra sessdo: “O site” (Figura 56), que traz
outros sete hiperlinks. Sao eles: “Sobre”, “Livros”, “Personagens”, “Material Extra”,
“‘Reviews”, “Downloads” e “Fanarts”. Todos eles levam o leitor a sessdes ja vistas

neste estudo anteriormente.
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Figura 56 — icone “O site”, com mais hiperlinks para o leitor

0511t

Sobre

Livros
Personagens
Matenal Extra
Reviews
Download
Fanarts

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

A direita de “O site”, ha um outro subtitulo: “Encontre-me” (Figura 57). Este
traz abaixo mais seis hiperlinks: “Eventos”, “RSS”, “Facebook”, “Twitter”, “Instagram”
e “Meu blog”. Estes sdo todos enderegados a sites e perfis de redes sociais

pessoais da autora.

Figura 57 — “Encontre-me” leva o leitor a perfis pessoais da autora

INCONTRE-ME

Eventos
RSS

Facebook
Twitter

Instagram
Meu Blog

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Abaixo desses icones, ha a sessdo “Leia também” (Figura 58), que
apresenta 13 caixas de hiperlinks, que levam os leitores a outros sites. Sete dessas
caixas apresentam imagens e seis estdo sem, o que indica o endereco do site de
destino do link ndo estd mais no ar ou que ha algum erro no cédigo que indexa a

imagem?.

» Disponivel em <https://bear-pt.tumblr.com/>, acesso em 15 de maio de 2019



http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
https://bear-pt.tumblr.com/

125

Figura 58 — “Leia também!” leva autor a sites parceiros de “Bear”

LETA TAMBLM!

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

As informacdes mais abaixo do site sdo sobre direitos autorais, conforme

segue na Figura 59:

Figura 59 — Informacdes que ficam totalmente abaixo no site

powered by

Bear © copyright 2013-2016 -

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Acreditamos que o0s elementos vistos neste topico funcionam como
paratextos da historia “Bear”. Segundo Genette (2009), as obras literarias raramente
se apresentam sem o reforco e acompanhamento de certo nimero de producdes
gue prolongam a narrativa, complementam informac¢fes, como nome do autor, titulo
e capa. Em “Bear”, paginas como “Personagens”, “Material Extra” funcionam como
complemento, para o leitor que tem interesse em conhecer outras informagdes, mas
0 que ndo for busca-las podera ter entendimento da narrativa apresentada na

webcomic.

O paratexto € aquilo por meio de que um texto se torna livro e se propde
como tal a seus leitores, e de maneira mais geral ao publico. Mais do que
um limite ou uma fronteira, trata-se de um limiar, ou — expresséo de Borges
ao falar de um prefacio — de um *“vestibulo”, que oferece a cada um a
possibilidade de entrar, ou de retroceder. (GENETTE, 2009, p. 9)

Da mesma forma, as informacdes e paginas mostradas nesta sessao
servem para complementar a webcomic. Nao sao o texto principal, mas comp&éem o

site. Genette (2009) entende que o indice de um livro funciona como um paratexto e


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
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conforme vimos, a pagina “Capitulos” funciona como o indice da webcomic. Logo,
pode ser considerado um paratexto. Apesar de ndo considerarmos a webcomic
como uma obra literaria, pois, como diz Ramos (2009), “quadrinhos sdao quadrinhos”,
acreditamos que as paginas funcionam como textos paratextuais, mas em um

suporte diferente dos livros impressos.

Os caminhos e meios do paratextos ndo cessam de modificar-se conforme
as épocas, as culturas, os géneros, 0s autores, as obras, as edi¢cdes de
uma mesma obra, com diferengcas de pressdo as vezes consideraveis: €
uma evidéncia reconhecida que nossa época “midiatica” multiplica em torno
dos textos um tipo de discurso desconhecido no mundo classico, e a fortiori
na Antiguidade e na ldade Média, época em que os textos circulavam
muitas vezes em estado quase bruto sob a forma de manuscritos
desprovidos de qualquer férmula de apresentacdo. (GENETTE, 2009, p.
11)

Todas essas caracteristicas foram apresentadas nesta sessédo. Ou seja, 0S
icones do banner e da barra fixa levam o leitor aos paratextos da webcomic “Bear”.

Consideramos também que as sessodes “Sobre”, “Personagens” e “Extras”
podem ser paratextos, pois tém um objetivo comunicativo de introduzir personagens
e autora. “Uma das caracteristicas pragmaticas do paratexto é a forga ilocutéria de
sua mensagem” (HANNA, 2013, 8).

Apos indicar os paratextos da webcomic, acreditamos que eles podem ser
importantes para formar pistas para a construcdo de sentido dos leitores. E possivel
compreender a narrativa em Bear, mas 0s paratextos servem para dar pistas sobre
de onde a autora tirou suas referéncias, para que o leitor conhe¢ga mais sobre a
obra. Acreditamos importante categoriza-los como paratextos para evidenciar que
essa é outra diferenca que pode ser evidenciada na mudanca de suporte, da
webcomic para o formato livro. Os paratextos em Bear sdo bastante distintos nos

dois diferentes suportes em que a obra foi publicada.

3.2.2 A Webcomic

A webcomic “Bear” possui trés capitulos e o prélogo. Neste estudo,
focaremos no trecho da narrativa que corresponde ao livro “Bear — Volume 17, que
sdo a adaptagcdo para o suporte papel do prélogo e do capitulo 1. Nesta secao,

apresentaremos as caracteristicas da historia em quadrinhos.
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O prélogo € composto por uma capa e dez paginas. O capitulo 1 é formado
por uma capa, 48 paginas e outra de material extra, que ndo faz parte da linearidade
da histéria. A primeira pagina do capitulo 1 é a continuacdo direta do prélogo. No
total, esse intervalo traz, portanto, 61 paginas. A obra fica disposta de forma
centralizada na pagina e é necessario rolar a tela para baixo para que seja feita a
leitura, conforme pode ser observado na Figura 60. Isso acontece, pois a historia em

quadrinhos é vertical e a tela do computador € horizontal.

Figura 60 — A Webcomic aparece abaixo do banner

os livros de BEAR
jé estdo & venda nas
livearias de tedo o pais!

GARANTA O SEV!

)
w\?gEAR

CLIQUE

HOME - SOBRE - CAPITULOS - LVROS - PERSONAGENS - EXTRA - EVENTOS - ENGLISH - FRANCAIS - RSS

= © que posso fazer?
mas af ndo vocés humanos séo fodos
ajuda muito.. muito parecidos pra mim!

como pode dizer isso?!
nés somos bem di
uns dos outros!

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/54996600820/temos-um-trato-acho-que-temos-um-
trato>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Para continuar lendo a histéria, é necessario descer a pagina. Mesmo assim,
ela ndo cabe integralmente na tela do computador. E possivel perceber como isso

ocorre na Figura 61, a sequir:


https://bear-pt.tumblr.com/post/54996600820/temos-um-trato-acho-que-temos-um-trato
https://bear-pt.tumblr.com/post/54996600820/temos-um-trato-acho-que-temos-um-trato
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Figura 61 — Para ler toda a pagi & preciso descer a barra de rolagem

© que fazer?
vocés m sdo fodos
muite parecidos pra mim!

como pode dizer isso?!
nés somos bem diferentes
uns dos outros!

se vocé insiste..
honestamente, eu nde

conseguiria diferenciar
vocé dos outros se vocé
ndo fosse 1do pequena.

Fonte: < https://bear—pt.tumbIr.com/post/54996600820/temos—um—trato-acho-que—tem;s-um—
trato>. Acesso em 15 de maio de 2019.

A leitura é feita no proprio site. E possivel notar pelas figuras mostradas até
agora que, ao ler no site, sempre havera uma margem branca em ambos os lados
da pagina. “Bear” traz os dois formatos de arquivo que Santos (2010) aponta como
tendéncia para as webcomics: JPEG e GIF. Isso acontece, pois a historia em
quadrinhos traz dois tipos de imagens, que chamaremos aqui de “estatica’ e
“‘animada”. Todas as paginas seguem modelo tradicional de composi¢cao de
quadrinhos, formadas por requadros (ou vinhetas). Quando a pagina é formada por
quadros estaticos, como uma histéria tradicional em papel, o arquivo do site foi
publicado em formato JPEG. De acordo com Scuri (1999), apesar de trazer

limitacdes, € o melhor formato para postar imagens na web.

O formato JPEG, usa a compressdo JPEG que lhe deu o nome, e permite
gravar imagens Tons de Cinza, RGB, CMYK e outros sistemas de cor, mas
sempre comprimidas com perdas. Embora tenha perdas é o melhor formato
para colocar imagens de alta qualidade. Para Internet o efeito da imagem
sendo recebida com niveis de qualidade crescentes € feito através de
codificac8o progressiva (Progressive Encoding). Nao possui transparéncia.
(SCURI, 1999, p. 52)

Ja quando nas paginas em que a autora inseriu alguma imagem animada
(ou mais que uma), por uma guestdo de tecnologia, foi publicada em formato GIF.
De acordo com Brito (2012), esse formato de arquivo surgiu originalmente para
permitir que fossem publicadas animacgdes coloridas na internet:


https://bear-pt.tumblr.com/post/54996600820/temos-um-trato-acho-que-temos-um-trato
https://bear-pt.tumblr.com/post/54996600820/temos-um-trato-acho-que-temos-um-trato
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GIF (Graphics Interchange Format ou formato de intercambio de gréficos) é
um formato de imagem muito usado na Internet, e que foi lancado em 1987
pela CompuServe, para disponibilizar um formato de imagem com cores
em substituicdo do formato RLE, que era apenas preto e branco. (BRITO,
2012)

Embora tenha surgido com essa finalidade, os arquivos de GIF trazem
algumas limitagbes de cores, mas sdo praticos por serem leves. De acordo com
Miglioni e Barros (2013), o formato GIF é bastante utilizado em sites da plataforma
“tumblr”, que é onde estd hospedada a webcomic “Bear”. Embora GIF seja um

formato de arquivo leve, que comumente é utilizado para compartilhamento de

imagens na internet, h4 também outro tipo de uso do arquivo:

O formato suporta até oito bits por pixel, permitindo assim uma imagem
Unica para representar uma paleta de até 256 cores distintas. O GIF
também suporta animagdes e permite uma paleta separada de 256 cores
para cada quadro (frame). A limitacdo de cores torna o formato GIF
impréprio para reproduzir fotografias a cores e outras imagens com cor
continua, mas é bastante adequado para imagens mais simples, como
graficos ou logotipos com areas de cor sélida. (MIGLIONI e BARROS, 2013,
p. 71)

Segundo Brito (2012), é possivel compactar em um so6 arquivo GIF, mais de

um quadro, ou imagem, para que seja feita uma animacao.

Um tipo particular de GIF bastante conhecido é o chamado GIF animado.
Ele na verdade é composto de varias imagens do formato GIF,
compactadas em um s6 arquivo. Essa variante é utilizada para compactar
objetos em jogos eletrbnicos, para usar como emoticon em mensageiros
instantaneos e para enfeitar sites na Internet. (BRITO, 2012)

Essa animacédo, segundo Miglioni e Barros (2013), é montada por meio de
quadros exibidos em sucessao continua. “A informagao global no inicio do arquivo
se aplica por padrao a todos os quadros. Por padrdo, uma animacdo mostra a
sequéncia de quadros apenas uma vez, parando quando o ultimo quadro € exibido”
(MIGLIONI e BARROS, 2013, p. 71). As animacfes sao usadas com frequéncia em
“Bear”, com finalidades distintas. Em um caso, é possivel notar que ha uma luz
intermitente. Os quadros seguem alternadamente entre “aceso” e “apagado”, como

pode ser visto nas Figuras 62 e 63, a seqguir:
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Figura 62 — Nesta sequéncia, a luz esta apagada

P = LR
serd que ndo € J :

melhor resolver : i
ALEM DO CAS |
R - pard A=

s6 um enigma pra
sabermos? : A

que cidade irritante! ja
€ noite e ninquém quer
ajudar de graga!

a gente nunca

vai achar esse
lugar-.. forgal 56 um
enigmazinho!

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A30-
de-observa%C3%A7%C3%A30-0u-n%C3%A30>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Figura 63 — Nesta sequéncia, a luz esta acesa

- ~ " - 4
serd que ndo € J FE S

melhor resolver £
s um enigma pra A'-Nﬂ; anz/:sngto
sabermos? ; 089 pers

que cidade irritante! jé
é noite e ninquém quer
ajudar de gragal

a gente nunca
vai achar esse \
lugar-. for¢al 6 um

enigmazinho!

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A30-
de-observa%C3%A7%C3%A30-0u-n%C3%A30>. Acesso em 15 de maio de 2019.

Separamos em uma tabela a incidéncia de imagens animadas no recorte do

Corpus deste estudo, que pode ser vista no Quadro 7 a seguir:

Quadro 7 — Incidéncias de animacdes em Prélogo e Capitulo 1

Total de paginas da obra 61 (incluindo capas e pagina extra)

GIFs animados 37

Quantidade de paginas com GIFs 12
S _ 4 (conforme pode ser visto nas figuras

Primeiraincidéncia
64 e 65)

Maior incidéncia pagina 32, com 11 quadros animados
Maior intervalo entre as paginas 37 e 53

Fonte: Autoria prépria

A seguir, nas Figuras 64 e 65, € possivel ver as duas imagens que formam a

primeira animacao encontrada em “Bear”:


https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A3o-de-observa%C3%A7%C3%A3o-ou-n%C3%A3o
https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A3o-de-observa%C3%A7%C3%A3o-ou-n%C3%A3o
https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A3o-de-observa%C3%A7%C3%A3o-ou-n%C3%A3o
https://bear-pt.tumblr.com/post/67481565357/%C3%A9-tudo-uma-quest%C3%A3o-de-observa%C3%A7%C3%A3o-ou-n%C3%A3o
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Figura 64 — Primeiro GIF em “Bear”

eles sdo mais
ou menos assim:

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-0s-pais>. Acesso
em 16 de maio.

Figura 65 — Destaque mostra a linha do raio de sol em movimento

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-0s-pais>. ACesso
em 16 de maio.

Ao final de cada péagina da narrativa, a autora coloca um comentario, abaixo
da péagina de histéria em quadrinhos, mas acima da parte de hipertexto, que
veremos na sessao seguinte. S&o comentarios de diversos tipos. Na capa do
Prélogo, por exemplo, a autora usa o espaco para informar quando serdo postadas
novas paginas. Nas aspas, segue o que Bianca Pinheiro escreveu no comentario (0s
comecos de frase permanecem com letras mindsculas, conforme o original): “okay, &

isso! eis meu novo projeto, que eu andava tagarelando faz algum tempo. trata-se de


https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-os-pais
https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-os-pais
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uma webcomic chamada Bear, que sera atualizada toda terca-feira, comecando
amanha! estou empolgadissima, naturalmente!”. Confira na Figura 66, a seguir:

Figura 66 — Primeiro comentario da autora

okay, € isso ail eis 0 meu novo projeto, que eu andava tagarelando faz algum tempo. trata-se de uma webcomic chamada Bear, que sera
atualizada toda terga-feira, comecando amanha! estou empolgadissima, naturalmente!

sei que uma atualizagdo por semana parece pouco, mas € o que consigo manter atualmente, com o tempo livre que tenho nos meus dias. entdo
tenham paciéncia comigo e acompanhem! espero sinceramente que gostem!

bianca.

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/51491906928/okay-%C3%A9-iss0-a%C3%AD-eis-0-
meu-novo-projeto-que-eu>. Acesso em 16 de maio.

Também ha comentarios que estimulam os leitores a comentar o que
pensam da historia, se sabem quem € determinado personagem ou mesmo se
entenderam de onde foi tirada a ideia para fazer determinada pose de um
personagem. Em determinado momento da histéria, apresentado nas Figuras 67 a
69, a seguir, os protagonistas Dimas e Raven sdo bem sucedidos na missédo de
colher uma fruta de uma arvore. A tarefa foi relativamente trabalhosa para ambos e,
ao concluir a colheita, a garota ergue as maos sobre a cabeca e a fruta rodopia em

um efeito animado.

Figura 67 — As linhas dentro da fruta se movimentam



https://bear-pt.tumblr.com/post/51491906928/okay-%C3%A9-isso-a%C3%AD-eis-o-meu-novo-projeto-que-eu
https://bear-pt.tumblr.com/post/51491906928/okay-%C3%A9-isso-a%C3%AD-eis-o-meu-novo-projeto-que-eu
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Figura 68 — Partindo da esquerda para a direita, os tracos dao a sensacdo de que a fruta
rodopia sobre a cabeca da personagem

— - -

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-
h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah>. Acesso em 16 de maio.

g

Esse quadro é o ultimo da pagina. A seguir, na Figura 70, o comentario da
autora indica que algo a inspirou (sem dizer a fonte) para fazer esta cena. A
postagem da autora € sugestiva, provoca os leitores a descobrir de onde veio a

ideia. E isso sera explicado mais adiante neste trabalho.

Figura 70 — Comentério sobre pose de personagem
pegaram a referéncia? ha? ha? hahahaah!

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-
h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah>. Acesso em 16 de maio.

3.2.3 Sessao de comentarios

Em todas as paginas do site, existe um espaco para interacdo com oS
leitores. Fica abaixo do conteldo postado pela autora e acima da caixa roxa de
parceiros. Neste espaco, os leitores podem postar a partir da conta do Facebook ou
pelo perfil criado no “tumblr”’. Nesse espago, acontecem trocas de mensagens em
forma de hipertexto, que, segundo Elias (2015, p. 53), “possibilita a coexisténcia de

diferentes modelos de textos, diferentes modelos de mundo e diferentes ontologias”.


https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
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A autora segue a teoria de Bush (1945) de que hipertexto € a “possibilidade de
organizacdo de textos e imagens de forma interligada, possibilitando ao usuério uma
rede incontavel de associagbes” (ELIAS, 2015, p. 53). O acesso é feito por meio de
hiperlinks, ja mencionados e definidos anteriormente neste estudo.

Para criar significados dentro do espaco de um hipertexto, Elias (2015)
acredita que este modelo textual “imprime um modo de leitura particular quando
comparado ao de outros suportes, traco salientado na atencdo que o0s estudiosos
dedicam as caracteristicas desta producao” (ELIAS, 2015, p. 55).

Os comentarios postados pelos leitores vém de provocacdes feitas pelos
textos expostos pela autora da webcomic. Esses comentérios tém relacdo direta ou
com a histéria em quadrinhos, ou com 0s comentarios que a desenhista postou para
provocar a interacdo dos leitores, como mostrado anteriormente na Figura 70,
quando a autora escreveu “pegaram a referéncia?” O que resultou nos comentarios

gue estdo na Figura 71, a seguir:

Figura 71 — Resposta a autora

3 years ago

Zelda, claro :) Amando a comic, acabei de achar, parabéns! <3
1A Reply - Share)»

3 years ago
ahsuahsuahs Li pensando na musica que toca quando a gente tira item do baul

VAR v - Reply - Share»

ayear ago
gente, eu td muito apaixonado socorro que coisa maravilhosa que eu encontrei do nada no google.

Reply - Share>

4 years ago
Referéncia do Transformice? rsrs
v« Reply - Share)

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-
h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah>. Acesso em 16 de maio.

A captura de tela mostra quatro comentarios de leitores. Cobrimos 0s nomes
e as fotos de perfil para ndo expor os usuarios e nos referiremos a eles como “Leitor”
1, 2, 3 e 4, numerados progressivamente de cima para baixo. O “Leitor 1”7, apds ler o
comentario “pegaram a referéncia”, de Bianca Pinheiro, respondeu “Zelda, claro :)
Amando a comic, acabei de achar, parabéns! <3”. A frase possivelmente n&o seria

escrita com essa mensagem se ndo houvesse o texto anterior de Bianca. Da mesma


https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
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forma que a resposta ao comentario dele, do “Leitor 27, também nao ocorreria se
ndo fossem os dois comentarios anteriores. O comentario “ahsuahsuahs Li
pensando na musica que toca quando a gente tira item do bau!” s6 veio apdés uma
interacdo inicial. O autor poderia, obviamente, postar outro comentario, mas o
resultado final foi um texto verbal escrito que s6 aconteceu por conta de interacdes
anteriores, o que reforca a ideia de Elias (2015) de que neste modelo de texto, é
possivel criar incontaveis tipos de associacoes.

Tanto o “Leitor 17 quanto o “Leitor 2" referiram-se a franquia de jogos
“Zelda”, da empresa japonesa Nintendo. O personagem principal da franquia, em
determinados momentos dos jogos, ao adquirir um item, coloca-o sobre a cabeca
utilizando ambas as maos. O primeiro game “The Legend of Zelda”, publicado em
1986 para a plataforma “Nintendo Entertainment Sistem” (conhecida também como
NES ou “Nintendinho”, no Brasil), ja apresentava esta pose. Como pode ser visto na
Figura 72:

Figura 72 — Link adquire um item

Fonte: < https://www.ign.com/wikis/the-legend-of-zelda/Walkthrough>. Acesso em 16 de maio.

Esta pose se tornou icOnica na franquia e foi repedida em outros jogos,
como em “The Legend of Zelda Il: The adventure of Link”, de 1987. A pose pode ser

vista a sequir, na Figura 73:


https://www.ign.com/wikis/the-legend-of-zelda/Walkthrough
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Figura 73 — Link adquire um item novamente

MAGIC-4 LIFE-4 NEXT
/3 MEEEEN Li=l=]=l=]=) 0220 /0800

J’";J"'jﬁ”]J*"]J’"]J’"]ﬂ"]J!'IJJ'"]J*"]J,"]J’"]J*"]J*"]JJ"]J’"]
J"l J’"!J*fl J*'IIJ*'I J"I J’fl J"I J*'l J’fl J’"’J”l J*'I J*'IIJ’ t],’l
f!# r?? r?? f?? f?i r?? r?i r?? f” r?i d# r.wnwn J’h"J’h‘
'fl J*fl J!!I’J’fl J’fl
rr‘: R
tedile ” i e

i
tdted ! Ly Ilgl
jfl J§n JJn’J’n’J’n
"fl"J*hlJ!h"J’ ’J’n
i J!hlJ*fI’J’fllJ’l‘
jfl’J*fllJ*fl’J’ ’J’fll

;.;:’:IJJ!:IJJ*"#J"II ,'l‘

Fonte: < https://www. voutube com/watch?v=7B8cCzKhBXo>. Acesso em 16 de maio.

Em jogos mais recentes, a pose pode ser vista novamente, como em “The

Legend of Zelda: Ocarina of Time”, de 1998, conforme mostrado na Figura 74:

Figura 74 — Link adquire um item mais uma vez

lm:nx p.com

Fonte: < https://imgflip. com/memeqenerator/62219198/L|nk Gets Item>. Acesso em 16 de

maio.

O comentario do “Leitor 3", ndo se conecta com os textos dos leitores
anteriores, nem com a provocacgao da autora. Ele diz “gente, eu t6 muito apaixonado

socorro que coisa maravilhosa que eu encontrei do nada no google”. O comentario


https://www.youtube.com/watch?v=7B8cCzKhBXo
https://imgflip.com/memegenerator/62219198/Link-Gets-Item
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ndo tem relagdo com o comentério da autora ou com o0s comentarios dos outros
leitores.

O quarto comentario de leitor também advém de uma interacdo com a
provocagao da autora. O comentario foi: “Referéncia do Transformice? rsrs”
tentando adivinhar qual a referéncia sobre a qual a autora comentou. “Transformice”
é um jogo on-line de plataforma multijogador®. Durante o game, ao obter um objeto,
o0 personagem faz a posicdo semelhante a de Raven nas Figura 67, 68 e 69. A
imagem do protagonista de “Transformice” recebendo o objeto pode ser vista na

Figura 75:

Figura 75 — Transformice

-

Fonte: < https://www.deviantart.com/keybladeO/art/Transformice-ltem-Get-Pose-353768929>.
Acesso em 16 de maio.

No decorrer da historia, existem outras citacfes e referéncias a Zelda e a
autora assume, sem usar o nome da patente, que faz referéncia a franquia, na
pagina “Personagens”, do site, conforme pode ser visto na Figura 76, a seguir.
Portanto, € correto identificar no debate que os dois primeiros comentarios de
leitores estavam corretos ao assumir que é da franquia de jogos da Nintendo que
veio a resposta para a pergunta da autora. A sessao de comentarios da webcomic

“‘Bear”, portanto, € um espaco onde é possivel encontrar respostas a diversas

perguntas que foram colocadas pela autora no decorrer da narrativa.

% https://pt.wikipedia.org/wiki/Transformice



https://www.deviantart.com/keyblade0/art/Transformice-Item-Get-Pose-353768929
https://pt.wikipedia.org/wiki/Transformice
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Figura 76 — Menino Lelda

MENINO LELDA

jovem rapaz que faz cosplay do herdi Zink, de Lenda de Lelda. seu
nome ainda € um mistério. possui a verdadeira alma de herdi, mas
como nao € o protagonista dessa historia, ninguém da muita atencao
para o que ele anda fazendo.

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/personagens>. Acesso em 16 de maio de 2019.

3.4 Bear —Volume 1

Como comentado, a historia em quadrinhos “Bear” foi publicada no suporte
impresso pela primeira vez em 2015, pela editora Nemo, em um livro intitulado “Bear
— Volume 17, que reune o prologo e o capitulo 1 da webcomic. O material contém 66
paginas, diferente das 61 da webcomic, de papel de alta gramatura e com

acabamento em brochura.

e Capa

Figura 77 — Capa do Volume 1
Q d

AR

Bianca Pinheire

VOLUME 1

o

Q

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/livios>. Acesso em 15 de maio de 2019.



https://bear-pt.tumblr.com/personagens
https://bear-pt.tumblr.com/livros
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e Informagdes sobre o livro
Figura 78 — Capa interna do Volume 1

Bianca Pinheire

BEAR

VOLUME 1

( 2 P

2° edigdo
2° reimpressdo

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. 2. Ed. 2. Reimp. Sao Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 1

e A historia em quadrinhos

A histéria em quadrinhos comeca na quinta pagina do livro, mas recebe uma
indicacdo de pagina 3, conforme pode ser visto na Figura 79, a seguir. Diferente da
webcomic, no papel, com exce¢do de oito, todas as paginas recebem uma

numeracao. Em contrapartida, na webcomic, apenas uma pagina recebe o niumero.

Figura 79 — Pagina 3

ola, senhor!

vocé Viu
meus pais?

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. Sdo Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 3
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A pégina da Figura 79 equivale a primeira da webcomic. Em geral, a
disposicdo das imagens fica centralizada, no livro, com margens acima, abaixo, a
direita e a esquerda. De acordo com Groensteen (2015), a margem serve para
emoldurar a pagina e € importante para que o leitor forme uma percepcdo do
conteddo da mesma:

Mesmo que reduzida ao entorno da pagina, a margem esta longe de ser
indiferente no plano estético, ou mesmo no plano semantico. Mesmo vazio,
0 espaco da margem ndo pode ser totalmente neutro. Em primeiro lugar,

este espaco também é definido pela sua area ou, para ser mais preciso, por
sua largura. (GROENSTEEN, 2015, p. 43)

Ela também serve para o titulo, a numeracao, assinatura e outros registros.
Além disso, o autor destaca que a margem é essencial para o enquadramento e a
composicdo da pagina. A margem do livro € limitada pelo tamanho da folha de papel
em que € impressa. Ja na webcomic, ndo ha uma margem nitida que delimite o
tamanho da pagina, pois o branco da margem deixada pela autora se mistura com o

branco do fundo do site.

e Conteudo extra
Apbs o primeiro capitulo, ha trés paginas de contetdo extra que ndo existem
na webcomic. Na primeira pagina, dois coadjuvantes tém uma conversa
descontraida no bar, mas ndo afeta a continuidade da histéria. H4 também alguns
esbocos iniciais que Bianca Pinheiro fez para criar Raven e Dimas e um breve

resumo sobre a vida da autora.

e Contracapa ou quarta-capa
Na contracapa, h4 um pequeno resumo sobre a historia e a ilustracdo da
capa do capitulo 1 da webcomic. Segue na Figura 80:



141

Figura 80 — Contracapa

BEAR voumen

a pequena Raven tem um problema: de algum medo ela consequiu se
perder de seus pais e de seu lar. em sua busca, ela se depara com
um urse marrom (ou seria alaranjade?) que, apesar de rabugento,
aceita ajudé-la nessa empreitada.

a jornada desses dois acaba de comegar.

ISBN 978.85.8286-107-3
9ll7885821861073
WHEDTORNENOCOMER

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. Sao Paulo, SP: Nemo, 2015

3.5 Procedimentos de analise

A migracdo de suporte, do digital para o papel, foi feita pela propria autora.
Ela selecionou as imagens, as falas, fez as adaptacfes que julgou necessarias e
precisou transformar as animag¢fes em GIF em quadros estaticos. Ndo houve
mudancas de diagramacao. Todas as vinhetas que continham GIFs permaneceram
em uma mesma vinheta equivalente no papel.

Por considerarmos “Bear” como uma obra que representa a migracao de
suporte de uma webcomic para o papel, faremos deste trabalho um estudo de caso.
Segundo Mirian Goldenberg (2004, p. 34), “Este método supde que se pode adquirir
conhecimento do fendbmeno estudado a partir da exploracdo intensa de um unico
caso”. Ao estudar o fenbmeno em “Bear”, acreditamos que podemos obter o
conhecimento tedrico e método de andlise adequado para compreender esta

migragao em outras historias em quadrinhos.
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Para chegarmos ao objetivo de entender este tipo de a migracao, teremos
como paradigma metodoloégico a pesquisa qualitativa. Nao teremos como foco
apresentar quantas vezes ocorrem mudancas na linguagem da webcomic ao migrar
para o papel, apesar de que tentaremos apresentar oS casos que sejam mais
relevantes. Tentaremos apresentar quais sao os elementos que modificam o texto e,
com a base tedrica, apresentar quais sdo as mudancgas e em que elas impactam no
entendimento de leitura e na formacéao de sentido.

Selecionaremos vinhetas e paginas da webcomic que apresentem GIFs,
hiperlinks e hipertextos, que sd@o recursos proprios do digital e que, por isso, se
tornam representativos na migracdo para o papel. Também analisaremos outros
fatores, que aparecem ao longo da obra, como as margens brancas, os comentarios
da autora, a presenca de publicidade entre paginas na webcomic, bem como a
auséncia deste elemento no papel. Todos estes pontos a serem analisados serao
selecionados do site da webcomic e comparados com a publicacdo em formato livro
de “Bear — Volume 17, langado no Brasil pela editora Nemo em 2015.

Esta relacdo de diferentes suportes sera analisada apdés selecionarmos as
paginas e vinhetas, que serdo observadas e interpretadas segundo estudos
especificos que analisam os pontos da estética das histérias em quadrinhos. De
acordo com Ramos (2009), os quadrinhos gozam de linguagem propria e, portanto,
deve ser analisada de forma diferente de outros objetos culturais, como o cinema, a

literatura e o teatro.

Quadrinhos sdo quadrinhos. E, como tais, gozam de uma linguagem
autbnoma, que usa mecanismos proprios para representar elementos
narrativos. H4 muitos pontos comuns com a literatura, evidentemente.
Assim como h& também com o cinema, o teatro e tantas outras linguagens.
(RAMOS, 2009, p.17)

De acordo com Cirne (1972), as principais particularidades encontradas na
linguagem das histérias em quadrinhos sao o baldo, a onomatopeia, o ritmo visual e
a metalinguagem. Os objetos escolhidos mostrardo que a mudanca de suporte
modifica as pistas para a formacao de sentido do leitor.

A mudanca de suporte do digital para o papel altera o contexto e, em alguns
casos, a mensagem deve ser adaptada para que siga com um significado
semelhante ao original. Maingueneau (2015) defende que a mudanca de suporte

altera a fala, como visto na obra “Discurso e analise de discurso”. “Nao diremos
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apenas que o discurso intervém em um contexto, como se 0 contexto ndo passasse
de uma moldura, de um cenario: fora de contexto, ndo se pode atribuir um sentido a
um enunciado” (MAINGUENEAU, 2015, p.26).

Somente apresentando essas caracteristicas e, em seguida, as
caracteristicas do livro “Bear — Volume 1” acreditamos ser possivel compreender
quais as diferencas e as semelhancas entre ambos. Para chegarmos finalmente a
analise de nossos objetos, sistematizamos a seguir como se dardo as comparacoes.
N&o existe um método pronto para verificar as mudancas que ocorrem durante a
migracdo de suporte de uma historia em quadrinhos digital para o papel, portanto,
selecionamos quatro momentos da histéria para serem analisados, em todos eles,

seguiremos estas etapas:

o
1

Contextualizacdo do momento. Por se tratar de uma obra de 61 paginas

de quadrinhos, acreditamos que exista a necessidade de informar o que

acontece na cena, para que o leitor da analise possa compreender 0s

sentidos daguele momento da historia.

2- Leitura dos quadrinhos. Seguindo a ordem de leitura dos quadrinhos
ocidentais, da esquerda para a direita, de cima para baixo.

3- Leitura individual dos textos verbais escritos dos quadros, quando houver
texto escrito.

4- Explicacdo dos elementos necessarios para a formacédo do sentido, com

destaque para as sequéncias de figuras que formam uma animacéo, ou

sobre o surgimento de personagens que sao originais de outros textos.

Para a webcomic, ainda seréo acrescidos 0s seguintes passos:

5- Leitura da sessao de comentérios, quando necessaria para a analise.

6- Leitura individual dos comentarios.

Selecionamos quatro momentos para aplicar o0 método comparativo. Cada
um deles traz uma possibilidade de inimeras interpretacdes, pois como ja vimos,
cada leitor cria para si um sentido, por carregar diferente conhecimento linguistico e

diferente conhecimento de mundo. Ler a webcomic e depois a histéria impressa
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pode trazer mudancas na percepgdo, assim como ocorre caso 0 leitor conheca
primeiro o suporte impresso, ent&o o digital.

Da mesma forma, o conhecimento sobre a linguagem dos quadrinhos é
necessaria, assim como o entendimento sobre signos plasticos, como as cores. A
cada vez que se fizer necesséria a explicagdo do que € relevante para o
entendimento do quadro, buscaremos as teorias que ajudam a compreender como 0
sentido daquela cena foi criada.

Trouxemos como arcabouco tedrico as ideias de Tavora (2012) sobre a
categoria suporte, que nos da a compreensao de como as configuracées técnicas
permitem o uso deste ou daquele recurso, como GIFs e interacdes em sessdes de
comentarios. Para dialogar com essas ideias, buscamos na Linguistica Textual como

funciona a formacédo do sentido para as cenas.
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CAPITULO 4

ANALISE COMPARATIVA: WEBCOMIC X IMPRESSA

Neste capitulo, traremos analises comparativas do nosso objeto de estudo.
Mostraremos, pelo ponto de vista linguistico, que existem diferencas na formacao de
sentido quando uma histéria em quadrinhos migra do suporte digital para o
impresso. Para isso, utilizamos as teorias de Xavier (2010), Tavora (2012), Koch
(2015, 2017), Elias (2015), Barton e Lee (2015) e também estudos sobre a
linguagem dos quadrinhos, por Cirne (1972), McCloud (2005), Ramos (2009), Eisner
(2010), Cagnin (2014), Groensteen (2015) e Barbieri (2017). Acreditamos que 0s
exemplos separados sejam relevantes, pois cada um deles traz amostras diferentes
de como podemos observar que existem diferentes pistas para a formacédo de
sentido nos diferentes suportes.

O primeiro caso que apresentamos é o de uma pagina em que o urso Dimas
estd preocupado e prega uma placa de aviso em frente a uma arvore. Esta pagina
ndo apresenta animacgdes. O segundo caso é o da pagina em que ocorre 0 primeiro
uso de uma animacdo em GIF na obra, quando a protagonista faz um desenho, que
se movimenta. O terceiro caso também é de um GIF animado, que, ao invés de
movimentacao, aparece com uma mudanca gradativa de cores, quando um desenho
do Sol torna-se uma fonte de luz na narrativa. O quarto caso escolhido € o de um
momento na histéria em que os protagonistas encontram um personagem inspirado
na série de jogos de videogame “Zelda”. Neste, acreditamos que o hipertexto é
importante para evidenciar uma relacdo intertextual na obra, podendo inclusive
mostrar quais sao as inspiracdes da autora para a construcao da histéria. Por fim, no
quinto caso trouxemos um exemplo que acreditamos mostrar como 0s hipertextos
sdo importantes para a construcdo do sentido, quando em um determinado
momento da narrativa, a Dona Capivara e um leitor ddo a resposta antes de ela ser

evidenciada na historia.

4.1 Dimas esta assustado e alerta viajantes
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O primeiro caso que escolhemos para apresentar a comparacao entre os
suportes digital e impresso é a pagina 15 de “BEAR, webcomic por Bianca Pinheiro”,
que foi publicada em “Bear — Volume 1” na pagina 17.

Neste momento da histdria, Raven e Dimas ja estdo viajando juntos. Com
fome, eles buscam alimentos na floresta e encontram uma arvore frutifera, decidem
colher o fruto. A estratégia de Dimas foi jogar a garota para o alto na esperanca de
que ela pudesse colher o fruto no ar. A seguir, a garota comeca a cair, conforme

mostrado na Figura 81.:

Figura 81 — Raven cai na barriga de Dimas

)

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-
h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah>. Acesso em 17 de agosto de 2019

Na cena, € possivel ver a garota caindo em queda livre e apresentando ao
urso que conseguiu pegar o fruto. Antes de comé-lo, Dimas sugere que € apropriado
abri-lo e verifica-lo por dentro. Ele mesmo abre a fruta. A historia segue conforme a
Figura 82, a seguir:


https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
https://bear-pt.tumblr.com/post/58786465275/pegaram-a-refer%C3%AAncia-h%C3%A3-h%C3%A3-hahahaah
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Figura 82 — A fruta parece ser venenosa o
-~ G

peraé! ndo come
esse treco, ndo!

ache que estd
Stimal :;:da balal

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/59487989004/gente-que-perigo>. Acesso em 17
de agosto de 2019.

Ao abrir a fruta, é possivel ver que, por dentro, o alimento tem o desenho de
uma caveira, 0 que indica ser venenoso, além de um vapor aparentemente téxico e
uma cor que nao parece apetitosa. Mesmo assim, Dimas acha que é um fruto
comestivel. Antes de ingerir, sdo informados de que este fruto € venenoso.
Conforme pode ser visto na Figura 83, apresentada na sequéncia, o fruto é tao
venenoso que faz um buraco no chdo. A imagem é da pagina 15 da webcomic,

anterior a nossa analise, e foi colocada aqui para explicar o contexto da situacgéo:



https://bear-pt.tumblr.com/post/59487989004/gente-que-perigo
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Figura 83 — A fruta desconhecida pode matar

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/60184689060/gente-veneno-demais>. Acesso em 19
de maio de 2019.

Depois de ver a cena, Dimas fica assustado, pois havia guardado alguns
desses frutos na mochila de viagem. A Figura 84, a seguir, é a reproducao da pagina
da webcomic que sera objeto de analise desta sesséo:


https://bear-pt.tumblr.com/post/60184689060/gente-veneno-demais
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Figura 84 — Dimas fixa a placa de aviso

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAnNncia-pesada>. Acesso
em 19 de maio de 2019.



https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAncia-pesada
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No primeiro quadro da péagina, existe um diadlogo, entre Dimas e Raven, que
pode ser lido a seguir, na Figura 85:

Figura 85 — Dimas ficou assustado

cé nde
vem?

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAncia-pesada>. Acesso
em 19 de maio de 2019.

O que indica que ha uma conversa entre dois personagens € o baldo de fala.
De acordo com Cagnin (2014), essa é uma das formas de apresentacdo do texto
verbal nas histérias em quadrinhos. A composicdo é feita por uma forma né&o
necessariamente definida, mas costuma ser apresentada na forma de um circulo,
chamado baldo, e do apéndice, que costuma ser apresentada na forma se seta e
indica quem € o personagem que esta falando. Segundo o pesquisador, ha duas
formas comuns de apresentar a fala dos personagens por meio de texto verbal: o
baldo-fala e o baldo-pensamento. O primeiro deles € para indicar uma fala oral do
personagem, € a mais comum, tem o contorno nitido, continuo e o apéndice tem a
forma de seta que sai da boca do falante. Ja o baldo-pensamento carrega uma linha
de contorno irregular e o apéndice é formado por pequenas bolhas ou nuvens, que
sai do alto da cabeca do pensante. De acordo com Cirne (1972, p. 19), o balédo de
fala (o autor define como “baldozinho”) € uma visualizagdo espacial do som. Ramos
(2009) acredita que uma das funcdes do baldo é a de representar as falas e os
pensamentos em uma histéria em quadrinhos. O baldo-fala, segundo o autor, sao
expressivamente mais neutros, com contorno continuo, reto ou curvilineo.

No caso da Figura 85, ndo ha um contorno definido, pois a forma é branca e
nao traz linhas externas, mas, pelas outras caracteristicas apresentadas, é possivel
compreender que esses icones sdo balbes de fala. Nao ha uma mudanca de funcéo,
esse foi o estilo que a autora escolheu para fazer o baldo. Em “cé ndo vem?” (Vocé


https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAncia-pesada
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ndo vem?), o apéndice indica que o falante esta fora do enquadramento. E em
“‘Uhum... Ja chego ai”, temos a resposta de Dimas para o falante oculto.

Outro ponto que se faz necessario destacar é a expressado de Dimas, como
pode ser visto na Figura 85. O urso esta com varias linhas em torno dos olhos, e
algumas acima da cabeca. Segundo Ramos (2009, p. 107), o rosto € um dos
principais recursos para dar expressividade a imagem representada nas historias em
quadrinhos. A acentuacdo das sobrancelhas indica que o urso esta preocupado.

No segundo quadro da tela, ha um desenho de uma mochila e varias linhas,

conforme podemos ver na Figura 86:

Figura 86 — A mochila cqi no chao

E VA =

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAncia-pesada>. Acesso
em 19 de maio de 2019

A mochila amarela é a do urso (as alcas dela aparecem na Figura 85, no
corpo de Dimas). O quadro ndo indica que a mochila estd no chdo, mas que esta em
uma acao de ter sido jogada. As linhas que estdo acima da mochila sdo o que
Cagnin (2014, p. 99) chama de signos convencionais da acao.

Estes sinais, criados nos quadrinhos longe da representagdo mimética que
por acaso tenham, possuem um cunho indicial. Destinados a leitura, a
interpretacdo e a descodificagdo dos movimentos, gestos e emocdes das
personagens, servem para suprir as deficiéncias das imagens estaticas dos
quadrinhos. O significado Ihes advém do contexto e do repertdrio de signos
e imagens de cada um, criados pelo engenho e arte do quadrinista.
(CAGNIN, 2014, p. 99)

Ao redor da mochila, ha outras linhas, que também ajudam a compor o

sentido de movimento. Todas essas linhas sédo o que Ramos (2009, p. 116) define


https://bear-pt.tumblr.com/post/60844088369/consci%C3%AAncia-pesada
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como “linhas cinéticas” e diz que sdo uma das formas de dar movimentos nas
histérias em quadrinhos. Logo, € possivel compreender que a mochila esta em
movimento e que atingiu o chdo. Considerando que as linhas aparecem acima do
objeto, percebe-se que ha uma ac¢éo de cima para baixo, ou seja, a mochila esta em
gueda no quadro. Ao redor da mochila, as linhas indicam um impacto no chdo, como
um deslocamento de ar.

Do lado esquerdo do objeto, ha um “Ploft!”. Isso € uma onomatopeia, um
recurso usado para representar o som. De acordo com Cirne (1972, p. 23), “o ruido,
nos quadrinhos, mais do que sonoro, é visual”. E a representacéo do som por meio
de icones. Ramos (2009) acredita que as onomatopeias podem estar dentro ou fora
de balbes. “Sua cor, tamanho, formato e até prolongamento adquirem valores
expressivos distintos dentro do contexto em que é produzida” (RAMOS, 2009, p. 81).
Em suma: na Figura 86, a mochila de Dimas foi jogada ao chéo e fez barulho no
impacto.

Voltando para a Figura 84 (a pagina completa), € possivel compreender que
Dimas ficou assustado com a situacao, pois guardou frutos venenosos para comer.
Em seguida, joga a mochila no ch&do. Retira os frutos da mochila e os joga para fora.
Esses frutos fazem um buraco na terra. Entdo o urso pega uma placa, uma estaca,
pregos, martelo e canetdo. Depois, faz uma placa. E, por fim, prega a frente da
arvore, com os dizeres “PERIGO! VENENOSA”, para avisar viajantes que, assim
como ele, queiram comer o fruto.

A seguir, a Figura 87 reproduz a pagina 17 de “Bear — Volume 17, que €&
equivalente a 15 da webcomic:
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Figura 87 — Dimas fixa a placa de aviso (HQ)

e o oa -—

Bear — Volume 1. Sao Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 17

Fonte: PINHEIRO, Bianca.
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Na versdo impressa, ndo houve alteracdo. Os mesmos recursos S&ao
utilizados, como balées de fala, linhas cinéticas para dar movimento e
onomatopeias. A pagina traz a mesma versao que a vista no suporte digital.
Portanto, ndo ha mudanca de texto, nem na formacdo de sentido do leitor. Do
mesmo modo em que a webcomic apresenta Dimas assustado e preparando a placa
para avisar futuros viajantes, a sequéncia em suporte impresso transmite 0 mesmo
texto, sem alteracOes perceptiveis.

Uma mudanca a ser considerada é o efeito do que Groensteen (2015)
chama de incrustracdo. De acordo com o autor, costumeiramente nas histérias em
quadrinhos, o dialogo entre um requadro e outro passa por um espaco branco.
Porém, existem casos em que um requadro acolhe outros. E o caso da péagina que
analisamos nesta sessdo, em que a copa da arvore (tanto na webcomic quando no
papel) serve como fundo da pagina e outros quadros a sobrepdem.

Este recurso pode ter diversas fungdes, mas o autor coloca como a principal
exaltar o quadro de fundo e contextualizar o quadro incrustado, ou seja, 0s que
estdo sobrepostos. Nesta pagina, o requadro que engloba todos os outros funciona
para indicar o cenario, onde ocorre toda a acdo. A pagina inteira € usada para
mostrar a dimensdo da arvore, enquanto na copa varios quadros foram inseridos
para mostrar a acdo de Dimas fazendo a placa de alerta.

A composicdo da pagina na webcomic deixa ao redor um fundo branco, pelo
préprio desenho do site. Enquanto no impresso, a copa hao cabe toda dentro da
pagina. Verticalmente, a arvore toma quase a pdagina por completo, enquanto
horizontalmente, a copa € menor que a pagina.

Na webcomic, o efeito de incrustacdo funciona, apesar de dar a impressao
de que ainda ha um fundo sob a pagina, enquanto no papel a pagina funciona como
um cartdo-postal. Ha, nesta pagina, no papel, uma representacédo de que a arvore é
grandiosa, que ndo coube por conta das dimensdes limitadas do suporte em que foi
fixado, enquanto na webcomic o corte do desenho nédo traz o mesmo efeito.

Nesta migracédo, ndo houve mudangas de texto. Mas existe uma mudanca
de percepcdo sobre a grandiosidade da arvore na webcomic e no impresso.
Enquanto na primeira aparenta estar simplesmente cortada, no segundo, a limitacéo
das dimensfes do papel deixam evidente que a arvore € muito grande e ndo coube

no enquadramento.
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4.2 Primeiro GIF em Bear

A historia de “Bear” comeca com a menina Raven entrando na caverna do
urso falante Dimas. A garota se perdeu dos pais e pede ajuda do animal para
encontra-los. Para mostrar como eles sédo, faz um desenho com giz de cera em um
papel, pois, desta forma, Dimas pode visualiza-los e informar se ja os viu. Isso
acontece na pagina 4 da webcomic, conforme a Figura 88, a seguir:

Figura 88 — Cena introduz o uso do primeiro GIF na webcomic

44, vamos

por partes..

come sdo
os seus pais?

er.. 14, ok
mas come €
a cara deles?

como eles
se parecem?

eles sdo MUITO
legais! os dois!

acho que sim..
ah, sim! pra qué?
o senhor
tem papel

aqult pra desenhar

eles, ué!

ache que trouxe
meu giz de cera..

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-0s-pais>.

Acesso em 19 de agosto de 2019

No primeiro quadro, é possivel ver os dois personagens sentados de frente
um para o outro, separados por uma mesa de madeira, dentro da caverna do urso.


https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-os-pais
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Dimas, por meio de um baldo de fala, diz: “Ta, vamos por partes... Como s&o os
seus pais?”.

A resposta de Raven é dada apenas no quadro seguinte. A personagem
estd com a boca totalmente aberta, com angulo que se assemelha a um sorriso, e é
possivel perceber que Ihe falta um dente, ja que ha um espaco preto na boca entre
as duas faixas brancas na boca. A expressao da garota é de empolgacéo e ela diz
“Eles sdo MUITO legais!”. O ponto de exclamagao e a palavra “muito” escrita com
letras maiusculas funcionam para reforcar que a personagem esta empolgada.

No quadro seguinte, Dimas aparece, com olhos aparentemente
semicerrados, que indicam que ele esta desanimado. Ele responde: “Er... ta, ok. Mas
como é a cara deles? Como eles se parecem?”.

No quarto quadro, Raven aparece com a boca menos aberta. E diz: “Ah, sim!
O senhor tem papel aqui?”. A seguir, 0 quadro mostra um plano com os dois
personagens, de frente novamente, separados pela mesma mesa de madeira do
primeiro quadro da péagina. O que indica que eles ndo sairam de posicédo durante a
conversa. O urso segue com um aspecto cansado e retoma a fala: “Acho que sim...
Pra qué?”. A garota esta de costas neste quadro e responde “Pra desenhar eles, ué!
Acho que trouxe meu giz de cera...”.

No quadro seguinte, € possivel ver a mdo humana desenhada portando um
objeto em formato cilindrico e verde. Neste momento, é possivel compreender que a
garota mostrou ao urso o giz de cera. Apesar de ndo mostrar a personagem
encontrando o objeto, € possivel entender que houve uma acao entre as vinhetas. O
que acontece entre um quadro e outro € um fenébmeno chamado por diversos
nomes. Cagnin (2014) e Cirne (1972) definem como “elipse”; Eisner (2010) usa o
termo “calha”, McCloud (2005) se refere a este espago como “canaleta” ou “sarjeta”;
Groensteen usa “vazio intericbnico”; Eco (2015) e Ramos (2009) chamam esse
espaco de “hiato”. Este fenbmeno é considerado por Ramos (2009) como uma
descontinuidade ou ruptura para a condugcdo da narrativa quadrinistica. “O que
ocorre, na pratica, € um processo de inferéncia de informacdes, obtidas dentro do
contexto” (RAMOS, 2009, p. 145).

Ramos (2009) e Ribeiro (2018) acreditam que o0s hiatos podem ser

categorizados, com base no grau de inferéncia que ocorre entre um quadro e outro.

E possivel determinar que a atividade inferencial ocorre ligada sempre a um
ou mais dos eixos estabelecidos previamente: tempo e espaco. Essas
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inferéncias se ddo de diferentes maneiras, em diversos graus, e existe, de
certa forma, um padréo de repeti¢cdo. (RIBEIRO, 2018, p. 12)

A inferéncia € um fenbmeno estudado pela Linguistica Textual. De acordo

com Marcuschi (2008), para compreender um texto, € necessario decodifica-lo ou

inferir um sentido.

Na realidade inferéncias na compreenséo de texto sdo processos cognitivos
nos quais os falantes ou ouvintes, partindo da informacédo textual e
considerando o respectivo contexto, constroem uma nova representacéo
semantica. Para tanto, sera necessario ter clareza nao apenas em relagéo
ao que se deve entender por informacdo, mas também o que se vé do
contexto. (MARCUSCHI, 2008, p. 249)

Koch (2016) também acredita que o processo inferencial é fundamental para

a formacédo de sentido de um texto. O leitor passa por um processo estratégico,

criando uma ponte entre o dito e o ndo dito para atribuir sentido ao texto.

Inferéncias constituem estratégias cognitivas extremamente poderosas, que
permitem estabelecer a ponte entre o material linguistico presente na
superficie textual e os conhecimentos prévios e/ou compartiihados dos
parceiros de comunicacao. Isto €, em grande parte através das inferéncias
gue se pode (re)construir os sentidos que o texto implicita. (KOCH, 2016, p.
28)

Isto posto, podemos afirmar que, do pendltimo quadro da figura 85, quando

Raven diz “acho que trouxe meu giz de cera”, ao quadro seguinte, cena em que a

mao humana segura um bastonete verde, completada pela fala “Aha! Achei”, isto

significa que, por inferéncia de um quadro ao outro, Raven, a Unica humana do local,

encontrou e pegou o giz de cera (que agora sabemos ser da cor verde).

Na construcdo da histéria até agora, a garota disse que precisava de um

papel, achou o giz e disse anteriormente “O senhor tem um papel” e também “Pra

desenhar eles, ué!”. Isso implica que a protagonista fara, em algum momento, o

desenho de seus pais. A Figura 89, a seguir, é a ultima vinheta da pagina:
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Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-0s-pais>.

Acesso em 19 de agosto de 2019.

A vinheta mostra um angulo de visao superior, de cima da cabeca de Raven
e da mesa de madeira. E possivel perceber que a garota ndo é uma desenhista
habilidosa, pois faz uma ilustracdo bastante caricata. Ha de se lembrar que € uma
personagem crianca e os desenhos sdo bastante infantis. Na Figura 89, é possivel
verificar que a garota esta com o giz tocando o papel, e a perna da mae ainda néo
foi completamente finalizada. Na webcomic, esta imagem ndo € estatica. Pela
primeira vez na narrativa, € apresentada uma animacado, feita em dois frames
(imagem fixa que comp&e um video ou outro produto audiovisual) diferentes. E nesta
vinheta, do desenho que a garota faz dos pais, que é possivel perceber que o
desenho da menina possui movimento.

No caso desta vinheta, por ser uma animacdo inserida dentro de uma
histéria em quadrinhos que, até o momento, era totalmente estatica, h4 uma
mudanca no texto. Dentro desta vinheta, o tempo transcorre e a animacao ocorre
durante a leitura da imagem pelo leitor. Por mais rapido que este passe pela
imagem, é perceptivel que nela ha uma animacdo. Para compreender em que iSso
implica, precisamos analisar como funciona a passagem de tempo nas histérias em
quadrinhos. De acordo com Cagnin (2014), as passagens de tempo sao feitas por
meio de uma sequéncia de imagens:

O tempo enquanto sequéncia de um antes e um depois ndo pode ser obtido

com uma s6 imagem. (...) A representacao de seres dotados de vidas, de
movimento, sempre fixa um momento realizado da acdo. Tal imagem,


https://bear-pt.tumblr.com/post/53854120128/conhe%C3%A7am-os-pais
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embora Unica, pode sugerir os tempos passados e futuro da acdo.
(CAGNIN, 2014, p. 72)

O autor acredita, portanto, que o tempo nas histérias em quadrinhos é obtido
por meio de uma sequéncia de imagens. Como a linguagem dos quadrinhos foi
historicamente formada por imagens estéticas, neste momento, ha uma mudanca. O
tempo, quando existe uma animacdo, se passa de forma diferente de outras
vinhetas da narrativa.

Em geral, as vinhetas encapsulam uma imagem. No caso da Figura 89, uma
vinheta somente carrega duas imagens diferentes, que se alternam e formam uma
animacdo em loop. Mesmo isolada dos outros quadros, ela possui uma passagem
de tempo. O tempo, neste quadro, passa diferente dos quadris estaticos. Uma
vinheta animada por si s6 passa ao leitor a sensacao de uma sequéncia temporal, ja
que, dentro dela mesma, had duas imagens em alternancia. Isso ndo depende,
inclusive, somente da leitura. A figura ndo esta congelada, ela estd em movimento
independentemente de hiatos, de inferéncias do leitor.

O que acontece neste caso é que o suporte permite um recurso tecnolégico
diferente do papel. Em “Bear”, esse tipo de animacao é apresentado em um formato
de arquivo diferente das vinhetas estaticas, chamado GIF. Segundo Miglioni e
Barros (2013), “Um arquivo GIF animado é entdo uma composicdo de quadros que
séo exibidos em sucessao continua” (MIGLIONI e BARROS, 2013, p. 71).

Em suma: na webcomic, é possivel que haja uma passagem de tempo
dentro de uma vinheta. Mesmo assim, para que iSso ocorresse neste caso, foram
colocadas duas imagens em alternancia. Enquanto na versao impressa de “Bear”,
esta vinheta ndo traz uma passagem de tempo se isolada dos outros quadros. O
tempo, neste caso, depende dos quadros anteriores e seguintes, ou € apenas um
momento congelado.

Ha uma mudanca na forma como se percebe o tempo quando had uma
animacgao dentro da historia. O tempo nos quadrinhos é feito pelo leitor. Mas com
uma animacao, ndo € mais tanto do leitor, jA que passa pela taxa de quadros
(velocidade) que o autor quer imprimir na animagao.

Esta vinheta esta na pagina 6 do livro “Bear - Volume 1" e que corresponde
a Figura 89, mostrada ha pouco. O cenario da histéria € o mesmo: a protagonista
Raven esta perdida, em busca dos pais, ela faz um desenho em giz e papel para

gue Dimas veja se os reconhece e indique onde essas pessoas estdo. Os dialogos
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sdo os mesmos, os desenhos também. Porém, ao chegar a vinheta que estamos

analisando, é possivel perceber duas diferencas:

1. nao ha animacéao;

2. h&um numero indicador de pagina na cabeca de Raven.

A falta de animacédo é, sem duavidas, o que mais altera a leitura nesta
passagem da narrativa. Ao ler esta vinheta, a pessoa se depara com a seguinte
composi¢cdo: uma mesa de tronco de arvore ao fundo, servindo de base para o
papel, que esta no centro da imagem, com trés figuras verdes desenhadas pela
protagonista Raven, que esta abaixo na composicéo e narra guem é cada figura. Da
esquerda para a direita, estdo desenhados a mée da personagem, ela mesma e o
pai, mais a direita. A mao esquerda da protagonista segura o giz de cera, da mesma
cor que os desenhos, o0 que sugere que ela mesma fez a arte. A mao da garota esta
em cima da perna do desenho da mae dela, que esta, ainda, sendo finalizado
durante a leitura do quadro.

Ou seja: Raven esta desenhando as figuras e, neste momento, esti
concluindo a representacao visual da mée.

Neste momento, ndo ha pista alguma de que ha um movimento no desenho
feito pela protagonista. A primeira vista, & apenas um desenho rudimentar feito por
uma crianca. Nao existe a possibilidade de inserir uma animacéo no papel como ha
na webcomic. Ha artificios conhecidos na linguagem dos quadrinhos para
representar um movimento. Cagnin (2014) fala sobre a sequéncia de imagens.
Existe outro que poderia substituir a animacdo em GIF do desenho, que sédo os
signos de movimento. De acordo com Barbieri, sdo “linhas que expressam o
deslocamento das figuras” (BARBIERI, 2017, p. 201). Mas esse tipo de recurso nao
foi utilizado pela autora, o que sugere que, aparentemente, a ideia era mudar o
minimo possivel da arte durante a migracdo de suporte.

Segundo Barbieri (2017), o tempo representado e o tempo contado em uma
historia em quadrinhos sao diferentes. Uma imagem estéatica representa um instante,
mas conta uma duragdo maior. No caso, a vinheta de Raven desenhando os pais
nao conta apenas que ela estad parada e com um giz sobre um desenho, mas que

ela estad desenhando, é um ato ainda ndo acabado.
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Normalmente, uma imagem imovel representa somente um instante, mesmo
guando conta uma longa duragéo. E tipica a imagem em movimento, como
a do cinema, de animacéo ou néo, que representa também — além de contar
— uma duracéo. (...) Uma imagem imdvel que deteve o tempo e ndo pode
representar uma duracdo, somente pode conta-la. (BARBIERI, 2017, p. 200)

No papel, a vinheta estatica traz uma percepc¢édo de instante fotografico. E
um registro do momento em que a garota esta no final do desenho, finalizando a
perna da mae. Como um clique de maquina fotografica. “O tempo representado, por
exemplo, por um instantaneo fotografico € sempre um instante, mas esse instante
pode contar algo mais longo” (BARBIERI, 2017, p. 198).

Isso é diferente do que acontece na webcomic, em que, apesar de ndo haver
linhas cinéticas ou qualquer outro tipo de signo de movimento, a animacao em GIF
mostra que o desenho da protagonista estd em movimento. Afinal, ha uma
animacdo, e, mesmo que a menina esteja estatica, sua arte ja possui vida. Nao
excluimos o fato de que seja possivel, até este momento, de que haja mais de uma
interpretacdo para esta cena, mas é um fato que o quadro € formado pois duas
imagens que se alternam. Na webcomic, algo se move no papel que a garota
desenhou, hd uma temporalidade na figura que indica que algo estd4 acontecendo
naquele momento, seja uma fragcdo de segundo ou mais, coisa que ndo ocorre no
suporte impresso. E o tempo representado, de acordo com Barbieri.

Na webcomic, a animagéao traz o foco do interlocutor para o fato de a garota
ter o poder de dar vida aos desenhos, e € isso que chama a atencdo na vinheta, o
movimento da imagem. No papel, este desenho € 0 momento em que a garota
desenha os pais. A sequéncia da histéria reforca a mudanca de leitura a ser obtida

pelo interlocutor. Veja a Figura 90, a sequéncia direta do quadro anterior:
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Figura 90 — Sequéncia da figura anterior

crianga, seu
desenho esta
se mexendo!

ah, sim!
est4, ndo estd?

eles sempre
fazem isso,
meus desenhos!

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. S&o Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 7

No inicio da pagina 7, mostrado na Figura 90, acontece a sequéncia direta
da vinheta de Raven desenhando os pais. Nela, o urso Dimas segura o papel e o
analisa. Com isso, é possivel entender que a garota ja finalizou a arte dela. O animal
falante esta com cinco linhas acima da cabeca. Esses tragos todos sdo linhas de
expressdo. “As limitagcbes da imagem imével estimulam a imaginagdo dos
qguadrinistas na procura de novos sinais que sugiram 0s movimentos de objetos e
personagens e, desses, as reagdes e sentimentos” (CAGNIN, 2014, p. 100). Na
primeira vinheta, é possivel entender que Dimas teve uma reacdo de espanto ao
olhar para o papel. O que causou esse espanto?

Na webcomic, entende-se que ele se espantou ao olhar para um desenho
em movimento feito por Raven. Pode-se considerar que isso também é sugerido
pelo titulo da pagina: “pequenos poderes”. Isso é reforcado na sequéncia, que
apresenta novamente o desenho da garota. Na webcomic, novamente, apresentado
por um GIF animado. As imagens que compdem a animagado seguem nas Figuras 91
e 92, reproduzidas a seguir:
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Figura 91 — Desenho apresentado segue em movimento

Figura 92 — O outro frame que compde a animagao

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/54449570742/pequenos-poderes-3>. Acesso em:
25de maio de 2019.

Em contrapartida, no livro, as imagens sao estaticas. Ao olhar para o
desenho e se espantar, 0 personagem ficticio ndo deixa explicito ao leitor que haja
algo fora do comum acontecendo na histéria. No segundo quadro da péagina, o leitor
vé a imagem pronta feita por Raven, mas, novamente, ndo ha um motivo evidente
gue dé razao ao espanto do urso. Sera que o0 personagem se assustou por conta da
aparente falta de habilidade de desenho da garota? A resposta também ndo vem na
terceira vinheta. Quando o urso diz “Que isso?!” (redug¢do para “o que € isso?”), ele
também ndo demonstra o0 motivo do espanto. Dimas ja havia visto algum desenho
antes? Ele achou o desenho dos pais muito fora da realidade? Essas sao hipoteses
que o leitor vai levantando durante a leitura deste trecho. A resposta do susto de
Dimas surge somente no quarto quadro da pagina. Ao falar “Filhote, seu desenho
esta se mexendo”, Dimas explica o que h& de incomum no desenho visto por ele.

E, mesmo com o urso informando que o desenho se movimenta, ndo ha
nada que evidencie ao leitor que isso acontece. A este cabe confiar na fala de

Dimas. Na webcomic, mesmo que o leitor ignore a animacéo, acreditando que fosse


https://bear-pt.tumblr.com/post/54449570742/pequenos-poderes-3
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apenas uma animagao que a autora colocou sem motivo aparente, neste momento,
h& uma informag&o nova que complementa 0 que pode ser visto na tela.

Para analisar o que muda para o leitor, recorremos uma vez mais as teorias
da Linguistica Textual. Segundo Koch (2017), desde o final da década de 1980, este

campo procura estudar a orientacao do leitor na construcéo de sentido.

O processamento textual, quer em termos de producao, quer de recepcgao, é
um processamento estratégico: os interactantes pdem em acéo um conjunto
de estratégias de construgdo de sentido, entre as quais se contam as
estratégias textuais-interativas, que tém como objetivos, entre outros,
faciltar a compreensao, introduzir esclarecimentos/exemplificacoes,
aumentar a forca retérica do texto, dar relevo a certas partes dos
enunciados, como também modalizar aquilo que é dito ou, por vezes, refletir
sobre a propria enunciacdo. (KOCH, 2017, p. 103)

Ou seja, o0 sentido de um texto € adquirido por meio de um processo. H4, de
um lado, o que o autor enunciou. Pelo outro, ha o interlocutor, que esta no papel de
compreender este texto, que retorna o elemento concreto de intermediacdo entre
ambos. Ele precisa realizar uma série de acdes cognitivas para decifrar aquilo que
foi dito. Uma dessas acdes € desvendar as pistas que o texto deixou para o leitor.
No caso de “Bear”, trata-se de um texto multimodal, com desenhos, animacfes e
elemento escrito.

Especificamente nesta sequéncia, podemos perceber que existem
diferencas de pistas. Em um suporte, temos animag¢des, em outra, ndo. A animacao
na Figura 89 aponta imediatamente que o desenho feito por Raven estd em
movimento. No livro, foram necessarias mais quatro vinhetas para o interlocutor
compreender o sentido deste texto. Na webcomic, a imagem animada foi suficiente,
enquanto no papel, foi a fala do urso a responséavel por passar a informag¢do ao
interlocutor. Na webcomic, a animacdo explicita o sentido. No papel, o contexto
verbal escrito, via inferéncia de que a imagem estética representa movimento.

Eisner (2010) diz que é possivel criar historias em quadrinhos sem o uso de
palavras. Ele acredita que o desenho é tdo importante que pode, por si sO, dar
sentido a narrativa. Groensteen (2015) concorda que as imagens sao portadoras de
sentido e ndo precisam, necessariamente, das palavras para informar ao leitor o que

ele precisa saber.

Dado que a aptidao da lingua a criar significacdo é uma evidéncia que todos
admitem, parece-me necesséario estabelecer com clareza que a imagem
sozinha é portadora de sentido, e mais especificamente identificar os
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procedimentos semanticos préprios a sequéncia de imagens.
(GROENSTEEN, 2015, p. 135)

De acordo com Cagnin (2014), a imagem de uma historia em quadrinhos
deve ser responsavel por narrar a cena, ndo o conteudo verbal, chamado por ele de
“texto”. “O texto ndo é essencial a historia assim como o romance escrito n&o exige
forcosamente seja ilustrado com imagens. Os gestos das figuras, as expressoes do
rosto revelam a acao, substituindo, com vantagem, baldes e legendas” (CAGNIN,
2014, p. 35).

Portanto, o processo de migragcéo do primeiro GIF animado em “Bear” para o
papel resultou em algumas mudancas. Enquanto na webcomic foi necesséaria uma
vinheta animada para o leitor compreender que o desenho de Raven danca, no
papel foram necessarias cinco vinhetas e o uso de um baldo de fala, além de ter que
acreditar no urso, por meio de inferéncias de que ha, de fato, um movimento no

desenho feito, para que o sentido do trecho fosse depreendido pelo leitor.

4.3 Sol piscante

Existem outros momentos em que o recurso de GIF animado € usado na
webcomic “Bear”. Selecionamos um que nao exige o uso de baldo de fala para que
seja explicado o sentido. Faremos uma comparagdo que exige a interpretacao
apenas das imagens. Neste momento, ja esta estabelecido na histéria que a garota
Raven tem poderes de dar movimento a tudo que desenha.

Nesse trecho da narrativa, Raven e Dimas seguem na busca pelos pais da
garota. Ambos estdo conversando sentados e a menina, chateda, faz um desenho
no chéo usando o dedo indicador da mé&o esquerda, conforme mostra o segundo
quadro da Figura 93, a seguir, capturada da pagina 33 da webcomic:
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Figura 93 — Como Raven desenhou o Sol

amanhé cedinho
a dgen-}e sai dessa
cidade e continua a
nossa busca.

eles claramente
ndo estde aqui..

mas ndo se preocupe,
filhote. nés vames

encontrar seus pais.

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/75588263435/para-adilson-o-pardal-in-memoriam>.
Acesso em 17 de maio de 2019.

Entdo, a historia segue na Figura 94, que sera o objeto da analise desta

secao:


https://bear-pt.tumblr.com/post/75588263435/para-adilson-o-pardal-in-memoriam
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Figura 94 — A composicao da pagina

vem, vamos dormir.
amanhd serd

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes>. Acesso em 17 de
maio de 2019.

A figura estd em formato GIF e € composta por cinco quadros na posi¢ao
horizontal. Os dois primeiros e os dois Ultimos sédo imagens estaticas e o terceiro (0

central), um GIF animado. Apenas no primeiro quadro, reproduzido a seguir na
Figura 95, ha o uso de baldo de fala.
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Figura 95 — Primeiro quadro da pagina 34 da webcomic
! | \ \

B \ \
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vem, vamos dormir.
amanhé serd
outro dia.

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes >. Acesso em 17
de maio de 2019.

Dimas diz: “Vem, vamos dormir. Amanha sera outro dia”. A partir do quadro
seguinte, é apresentada uma sequéncia de quatro vinhetas do desenho do sol que a
protagonista fez e que foi mostrado na Figura 94. O recorte da andlise para essa

sessdo de nosso estudo sera o seguinte, na Figura 96:

Figura 96 — Sol piscando ou acendendo?

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes> Acesso em 17 de
maio de 2019

z

Diferente do primeiro GIF da obra, neste a animagdo ndo é composta
apenas por dois frames. O sol da vinheta central inicia cinza, passa a trazer
tonalidades de amarelo, fica totalmente amarelo, volta a ficar cinza e, por fim,
totalmente cinza. O processo é um loop (conjunto de imagens que um programa de
computador apresenta e repete indefinidamente) e o sol vai do cinza para o amarelo
enguanto a imagem estiver nesta pagina da webcomic. Por meio de capturas da
tela, foi possivel salvar as imagens que compdem a animacdo (ou pelo menos

algumas delas). Elas seguem, nas Figuras 97 a 100:
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Figura 97 — Sol completamente apagado

Figura 98 — Sol comeca a acender

— =

¥

Figura 99 — LSoI guase iluminado

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes>. Acesso em 17 de
maio de 2019.

Quando a animacédo apresenta o frame que estd no 4pice do amarelo, a
imagem gradativamente vai da Figura 100 para a 97, entdo novamente da 97 para a
100 e assim sucessivamente.

As Figuras 97, 98, 99 e 100 tém como Unica diferenca a cor, ja que ndo ha
parte verbal e os desenhos permanecem inalterados. E um caso diferente do visto
na sessao 4.2 (Primeiro Gif em “Bear”), quando a animag¢&o era composta por duas
figuras de tragos diferentes, mas que mantinham as cores. Barbieri (2017) acredita
gue as cores carregam consigo um conteudo simbdlico e que “Existe uma linguagem
das cores, de que todos temos uma ideia, ao menos aproximada” (BARBIERI, 2017,
p. 53). O autor ndo aprofunda o estudo das cores para explicar como funciona a
iluminacdo de uma cena nas histérias em quadrinhos. O foco dele € mostrar que
elas podem transmitir emocdes, tratando a iluminagdo como algo que o leitor
compreende de forma intuitiva. Outro estudioso que se prop6s a explicar a fungéo

das cores na composicdo das histérias em quadrinhos foi McCloud (2005). A
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abordagem dele é a de como as cores foram inseridas nos jornais dos Estados
Unidos e como as impressdes coloridas mudaram a indastria grafica no mundo. Ele
também foca na expressédo e nos sentimentos que as cores podem transmitir aos
leitores. A iluminacdo ndo é o foco de sua analise.

J4 Ramos (2009) define que as cores sdo um simbolo plastico que pode
transmitir informagdes aos leitores. O autor exemplifica como a cor pode sugerir
movimento, caracterizar algum personagem ou compor 0s aspectos relacionados ao
sentido, mas acredita que exista a necessidade de um estudo mais aprofundado

sobre o tema.

A cor faz parte dos quadrinhos, embora ainda seja um estudo pouco
utilizado nesta linguagem. Sao signos plasticos que contém informacéo ora
mais relevantes para a compreensdo do texto narrativo, ora menos. Mas
sempre com conteldo informacional e inserida no espago do quadrinho,
onde se passa a cena narrativa. (RAMOS, 2009, p. 87)

Concordamos com 0 autor que existe a necessidade de um estudo mais
aprofundado das cores. O que constréi o sentido para o leitor de que o sol da Figura
94 esta apagado e o da Figura 97 estd aceso é a cor. A mudanca gradativa do cinza
para o amarelo pode transmitir a sensacao de iluminacéo. O desenho que Raven fez
passou a ser uma fonte luminosa.

Silveira (2015, p. 42) faz um estudo da cor por meio da Fisica e entende que
existem trés formas de estudar o fenbmeno: Gptica geométrica, dptica fisica e Optica
quantica. Segundo a autora, a cor pode ser enxergada pelos 6rgados visuais por meio
de dois diferentes tipos de fontes: cor-pigmento e cor-luz. “A cor-pigmento € a
substancia material constituinte do objeto e € denominada de acordo com sua
natureza quimica. Ela pode absorver, refratar ou refletir os raios luminosos
componentes da luz incidente” (SILVEIRA, 2015, p. 45). Ou seja, a cor-pigmento é a
cor refletida. Uma histéria em quadrinhos impressa apresenta cores refletidas, por
exemplo. Nas webcomics, a luz que enxergamos sao projetadas pela tela, néo

refletidas de uma superficie sdlida.

A cor-luz é o intervalo visivel do espectro eletromagnético e tem como
resultado da mistura das trés cores primérias a luz branca. O estimulo da
cor-luz é obtido de duas formas: pode ser emitido por uma fonte de luz
monocromatica, ou obtido por dispersdo dos raios luminosos de luz nao
monocromatica. (SILVEIRA, 2015, p. 48)
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A autora defende a tese de que a cor € uma “sensagao percebia em certas
organizagfes nervosas a partir do estimulo da luz, isto &, a cor seria resultado da
agao da luz sobre os olhos, primeiramente” (SILVEIRA, 2015, p. 15). A luz, ao
passar pela retina e chegar ao cérebro, atinge cada pessoa de uma forma diferente.
Portanto, cada leitor pode ter um entendimento diferente daquilo que esta
apresentado.

De acordo com Peter (2017), tanto a cor-pigmento quanto a cor-luz, ou seja,
tanto no suporte digital quanto no suporte fisico, as cores tém a mesma capacidade
de transmitir a sensacao de volume, luz e sombra aos desenhos. A autora defende
gue cada objeto pode apresentar cores diferentes dependendo da intencao do autor

de transmitir a ideia de iluminacdes diferentes.

Somados a isso, também existem mais de um tipo de iluminag&o e de luz.
Dependendo do clima, hora do dia, ambiente em que estamos, a luz tera
sua proépria cor alterada e isso contaminara o objeto e as ondas de luz que
serao refletidas. O problema que encontramos aqui ndo esta na luz, mas
sim em nosso cérebro. (PETER, 2017, p. 129)

Com isso em mente, podemos compreender que a mudanca de cor, do cinza
para o amarelo (nas figuras 97 a 100), n&o foi feita simplesmente por estética, mas
houve uma estratégia na producdo para ativar a formacdo do sentido do leitor.
Apesar de nado ser possivel afirmar de forma categorica que o desenho cinza € um
sol apagado e que o desenho amarelo é um sol aceso, € possivel, pelas pistas
deixadas, compreender por inferéncia que foi iIsso que a autora quis que o leitor
entendesse. Ou seja, neste momento da narrativa, o cinza indica a falta de luz e o
amarelo, a luz acesa.

Ao ler os cinco quadros da webcomic, percebe-se que o segundo apresenta
um desenho cinza, o terceiro, a animacao que alterna entre cinza e amarelo, o
quarto, com o desenho de Raven completamente amarelo e a ultima vinheta traz um
desenho que ndo s6 esta predominantemente amarelo, mas também com o entorno
mais claro e que pode levar ao leitor a impressédo de que o desenho de Raven esta

com luz prépria, conforme podemos ver na figura 101:
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Figura 101 — O desenho esta com mais amarelo e mais claro que a figura anterior

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes >. Acesso em 17
de maio de 2019.

Barbieri (2017) afirma que as cores séo classificadas quanto a trés
categorias, que sao a tonalidade, a saturagédo e a luminosidade. O que chama de
tonalidade é o que se conhece como a cor, como azul, vermelho, amarelo, marrom,
rosa. Saturacdo € a proporcdo da tonalidade com o cinza, que, segundo o autor,
serve para dar a sensacdo de distancia dos objetos. A luminosidade seria a
percepcao de claro e escuro. Em contrapartida, Peter (2017) acredita que a cor €
dividida em quatro categorias, que sdo a matiz, saturacdo, luminosidade e valor.

Matiz € o que Barbieri chama de tonalidade. Essa € a cor em seu “estado
bruto”, seja azul, roxo, amarelo, vermelho ou outras, sejam primarias ou
secundarias. “Saturacdo é a palavra que usamos para caracterizar a vivacidade,
vibragcdo da cor. Quanto mais viva/forte € a cor, mais saturada ela é. Quanto mais
acinzentada e discreta, menos saturada a cor é” (PETER, 2017, p. 89).
Luminosidade é o quédo clara ou escura € uma cor. De acordo com a autora, para
clarear uma cor, € preciso adicionar branco. A autora explica o conceito de valor
com exemplos. Para ela, valor € mais facilmente mensuravel em softwares e
representa a porcentagem que a cor possui na figura. Tomemos como exemplo a

Figura 102, a sequir:
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Figura 102 — Nariz e bochechas estdo com valores diferentes do restante da pele

Fonte: < https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes > Acesso em 17 de maio de
2019

Na imagem, a pele de Raven aparece com um valor, que depende da
porcentagem de Ciano, Magenta, Amarelo e Preto, caso o leitor leia no impresso, ou
Vermelho, Verde e Azul, se lida no computador. As bochechas aparecem mais
avermelhadas que o restante da pele, o que implica que a porcentagem (ou valor) de
Magenta sobre os outros matizes é maior. Da mesma forma que o nariz foi
colorizado com outros valores para atingir a cor final. Caso os valores fossem
sempre 0S mesmos, a composi¢cao do rosto da protagonista seria monocromatica, o
que poderia tornar a imagem menos interessante. A titulo de exemplificacéo,
fizemos uma edicdo na imagem, que segue na Figura 103, usando 0s mesmos

valores da pele da personagem para colorizar as bochechas e o nariz:


https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes
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Figura 103 — Montagem feita para ilustrar o que é valor

Fonte: Montagem feita a partir da imagem disponivel em: < https://bear-
pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes > Acesso em 17 de maio de 2019

Com as ideias de Peter, é possivel compreender que o desenho de Raven
na Figura 96 estd mais saturado, pois carrega um amarelo mais vibrante e, ao
mesmo tempo, mais luminoso, pois, ao redor do sol, as cores estdo mais claras, ou
seja, com mais branco. Pela andlise feita, podemos perceber que o cinza representa
o sol apagado e o amarelo, aceso. Quanto mais amarelo, mais préximo ao estagio
de iluminagéo plena. E, por fim, na ultima vinheta, no apice da luz, ele brilha com
mais for¢a e ndo fica apenas aceso, mas ilumina o cenario ao redor.

Portanto, voltamos a animacao do terceiro quadro da Figura 94. Pudemos
compreender que o sol estd modificando a cor e que isso pode significar que esta
acendendo e apagando ininterruptamente nesta vinheta. De acordo com Nadal

(2014), o tempo da acdo de uma imagem GIF é diferente de um instante fotogréfico:

(...) a fotografia cristaliza um presente que se exclui do sentido de duragéo.
Enquanto isso, a representacdo do GIF é da ordem do presente imperfeito
(o que esta sendo). Tal diferenca leva a uma semelhanca, a auséncia de
futuro criada pela retencéo do presente. (NADAL, 2014, p. 77)

A duracdio da cena nos quadrinhos é a da acdo ocorrida na vinheta. “E
preciso recordar que muito comumente as imagens dos quadrinhos ndo sdo em
absoluto instantédneas, e que se representa ndo um instante, mas a duragao
completa da acdo. (...) Um movimento ou toda uma cena podem caber em uma

Gnica imagem” (BARBIERI, 2017, p. 127). Ou seja, a agdo completa da terceira


https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes
https://bear-pt.tumblr.com/post/75588530097/grandes-poderes

175

vinheta da Figura 94 € o desenho feito pela protagonista em um ato continuo de
piscar.

A animacdo do segundo quadro representa algo continuo. O leitor 1€ o
momento, ou seja, 0 desenho de Raven esta piscando repetidamente no momento
da leitura. E, ao contrario da fotografia, os quadrinhos possuem diferentes tempos,
ndo apenas o instante mostrado. Ao chegar a quarta vinheta, conclui-se que o
desenho do sol esta aceso. Infere-se que ele parou de piscar e ficou completamente

iluminado, sem voltar ao estado anterior. Conforme Cagnin, os quadros sucedem.

As histérias em quadrinhos ndo sao a simples narragdo de um fato
enquanto mimese. A representacao imitativa € tornar presente de novo um
acontecimento, pelas ilustracdes. O tempo é reproduzido pela sucesséo dos
guadros a medida que vai se lendo. (CAGNIN, 2014, p. 74)

N&o ha, nesta sequéncia, qualquer mostra de que, apos aceso, na terceira
vinheta, o sol volte a apagar. Ou seja, na webcomic, esta vinheta animada traz um
“verbo de acado”, como termo sugerido por Cagnin, que sugerimos marcar como
“piscar’. O quarto e o quinto quadros sdo estaticos, ndo ha animacdo. Neste
momento, podemos retomar a fala do urso, no inicio da pagina: “Vem, vamos dormir.
Amanha sera outro dia”. O que vem em seguida sao as imagens de um sol apagado,
gue depois fica acesso, remetendo justamente ao amanhecer ap6s a noite. Depois
do quinto quadro, com o sol completamente aceso, é possivel compreender também
que o dia clareou para 0s personagens, ou seja, retoma a fala de Dimas de um
“outro dia”.

No suporte impresso, a construcdo das cenas € a mesma. A pagina 36 do
livro traz 0 mesmo layout, os mesmos desenhos, 0 mesmo balédo de fala para o urso
Dimas da péagina equivalente na webcomic (pagina 34). Na Figura 104, a seguir, a
mesma cena é mostrada, também com o mesmo baldo de fala de Dimas, com o
mesmo contelddo verbal “Vem, vamos dormir. Amanha sera outro dia”, com o0 mesmo

contexto narrativo:
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Figura 104 — Pagina 36 de “Volume 1”

vem, vames dormir.
amanhd serd

remt S o e 12 = |

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. Sdo Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 36

Houve uma migracdo de um suporte para o outro e esta verséo foi retirada
de um suporte estatico, que ndo permite uma animacéo em GIF por falta de recursos
tecnoldgicos. A segunda vinheta mostra o desenho feito pela protagonista Raven
apagado no chao, conforme o que pudemos compreender que O cinza representa
um desenho apagado, mas metaforicamente, também pode representar o0 momento
do dia em que ndo ha luz, ou seja, a noite. Na terceira vinheta, ao invés da
animacao, o mesmo desenho esta com a cor amarela, ainda pouco intensa, menos
forte que na quarta vinheta e ainda possui uma mescla de cinza. A autora usou uma
cor com mais saturacao que na segunda vinheta, mas com menos saturacao que na
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quarta, o que pode representar que o desenho de Raven esta em processo de
iluminacdo. J& no quarto e no quinto quadros, o sol estd completamente amarelado,
sendo que, no ultimo, apresenta ser uma fonte de luz bastante forte. Novamente, &
possivel entender isso como a passagem do tempo, o amanhecer.

No papel, a terceira vinheta da pagina nado traz pistas para que o interlocutor
forme o sentido de que o desenho ficou piscando antes de acender completamente.
Ao contrario da animacéo, a cor mostra apenas que ele esta entre o apagado e o
aceso, neste momento. A sequéncia da composi¢ao funciona como um processo de
iluminacdo Unico, do apagado para 0 aceso, apenas uma vez. A cena nao sugere
gue o sol volte ao estado anterior, sem a iluminacao, pois, segundo Barbieri, a cena
dos quadrinhos é uma sequéncia, ocorrida no tempo de duracdo mostrada pelas
vinhetas. “Uma cena é uma sequéncia na qual o tempo contado e o que representa
tendem a coincidir, a0 menos em relacdo ao tempo interno da cena, isto €, uma
sequéncia na qual o tempo representado tende a ndo dar saltos” (BARBIERI, 2017,
p. 238).

Portanto, tanto a duracdo de ambas as cenas na webcomic e no livro pode
ser diferente para cada interlocutor, assim como a acdo também pode ser diferente.
Enquanto na webcomic temos um desenho que pisca, até acender completamente,
na versao impressa, a imagem acende uma soO vez, por completo. De acordo com
Cirne (1972), a visao global da pagina indica a direcdo da leitura dos quadros, e nao
ha qualquer indicacdo de que a vinheta do sol aceso siga na direcdo de leitura para
o sol apagado. Portanto, enquanto o verbo de acéo da webcomic pode ser entendido
como “piscar”, o do livro pode ser entendido como “acender”, logo, ha mudanca de
sentido. Isso acontece, por conta das configuracées das materialidades do suporte,
gue podem ser dividias em acesso e registro, segundo Tavora (2012).

Essas materialidades podem estar separadas ou presentes em um mesmo
suporte. “Por materialidade de registro define-se a superficie que se presta ao
arquivamento de linguagem oral e/ou escrita, consequentemente de géneros”
(TAVORA, 2012, p.302). Quanto & materialidade de acesso, Tavora define como “o
dispositivo que permite a atualizagdo de linguagem oral, escrita, visual etc.,
independentemente de estar conjugada ou ndo a uma entidade material de registro”
(TAVORA, 2012, p. 302).

No caso, a materialidade de registro da “BEAR, webcomic por Bianca

Pinheiro” é a internet, enquanto a de acesso é o computador do leitor. Ja a
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materialidade de registro de “Bear — Volume 1” é o material impresso em si. E a

materialidade também é o material impresso.

O papel, como materialidade de registro, permite em sua superficie um
procedimento em que se arquiva na mesma materialidade em que se dara o
acesso a tecnologia de enunciacao escrita. Pode-se dizer que, no ambito da
escrita impressa, apesar dos diferentes instrumentos tecnoldgicos que
permitem procedimentos de impressédo, 0 acesso, 0 registro e a atualizacéao
de linguagens e de géneros se ddo numa “mesma” superficie material.
(TAVORA, 2012, p. 302)

E possivel compreender que acesso e registros séo diferentes na webcomic
e 0S mesmos no livro. Mas isso ndo basta para compreender os motivos de nao ser
possivel as animacdes serem publicadas em um suporte, mas nao no outro. De
acordo com Tavora (2012), a resposta para isso esta em outro aspecto do suporte,
gue o autor chama de forma.

Este segundo aspecto do suporte, € a capacidade de configuracdo
sociotécnica que o suporte de acesso permite. Isso significa que a materialidade de
acesso é quem dita que tipos de linguagem e géneros podem ser registrados em
determinado suporte. “Uma materialidade de acesso é indice das linguagens que
podem ser atualizadas por ela: verbal ou ndo-verbal” (TAVORA, 2012, p. 305). Da
mesma maneira, € a materialidade de acesso quem determina se a linguagem deve
ser oral ou escrita. Por exemplo, em um radio, a linguagem permitida € a oral e
verbal. N&o é possivel transmitir a um ouvinte do radio uma foto, apenas a descricao
oral e verbal de uma. Da mesma forma que um livro ndo tem capacidade de passar
a um leitor um conteudo oral.

Isso implica que a animacédo no formato GIF € possivel no suporte digital por
uma questdo sociotécnica. A materialidade de acesso, no caso o computador, tablet
ou smartphone do leitor, precisa ter a capacidade técnica de reproduzir o texto. No
entanto, o papel ndo tem essa capacidade técnica. Nao € possivel registrar um
video em uma folha de papel pelo mesmo motivo de que nao € possivel registrar um
audio: a configuracdo formal da materialidade de acesso nao possibilita esse tipo de
tecnologia.

Ou seja: para que “Bear” fosse registrado em um suporte impresso, houve a
necessidade de a autora mudar o contetdo. Bianca Pinheiro mudou o formato do

arquivo, transformou a animacéo do sol em um quadro estatico (escolhendo o frame
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mais adequado de acordo com a intencdo que quer passar de sentido ao leitor) para
gue a linguagem ficasse compativel com a materialidade de acesso.

4 .4 Intertextualidade em Bear: Zelda

Seguimos agora para a analise de “Bear”. A imagem a seguir (Figura 105) foi

publicada como pagina 38 na webcomic, 40 no livro e sera o objeto de estudo desta
sessao.

Figura 105 — O prisioneiro

~ EU CHEGUEI NESSA CIDADE NO MESMO ANO
el EM QUE O NOVO REI ASSUMIU O PODER.

EU ESTAVA EM UMA MISSAO
PARA SALVAR MEU REINO E
ACREDITAVA QUE CONSEGUIRIA
NOVAS PISTAS.

NAO DEI ATENGAO AO
QUE ACONTECIA POR AQUI.

RESOLVI ENIGMAS ATRAS DE ENIGMAS,
ACHANDO DIVERTIDA ESSA CIDADE
E SEUS CURIOSOS HABITANTES.

QUANDO VI QUE NAO HAVIA
MAIS PISTAS PARA DESCOBRIR
OU ITENS PARA PEGAR,

iy

DECIDI QUE ERA
HORA DE PARTIR.

E. £ CLARO, FUI BARRADO NA SAIDA PELO ENIGMA
QUE NAO FUI CAPAZ DE RESOLVER.

perdi as esperangas
f e clgum dia sair daqui.

W meu reino 6
—

PR

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste>. Acesso em 10 de maio de
2019.
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Na primeira vinheta da péagina, € mostrado um personagem que foi
introduzido de forma breve na pagina anterior e que divide a cela da prisdo com
Raven e Dimas, em determinado momento da historia. A primeira aparicdo acontece
na ultima vinheta da pagina 37 (39 no livro) e serve para criar um mistério sobre a
figura. Apenas a silhueta é mostrada inicialmente, conforme reproduzido a seguir na
Figura 106.

Figura 106 — O prisioneiro misterioso

(! - | |

sem querer

ser o grande
estraga-prazeres..

mas Vocé€s hunca mais
vdo sair dessa cidade.

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/post/77801906051/iss0-n%C3%A30-parece-bom>
Acesso em 10 de maio de 2019

O personagem € similar ao Link, protagonista da série de série de jogos
eletrbnicos “Zelda”, criada por Shigeru Miyamoto e Takashi Tezuka. O primeiro
videogame da franquia foi langado em 1986, com o titulo “The Hyrule Fantasy: Zelda
No Densetsu”, que foi traduzido para o ocidente como “The Adventure of Zelda”,
para o console Nintendo Eletronic System (NES), conhecido no Brasil como
“‘Nintendinho”, da empresa japonesa Nintendo Entertainment. Na historia, o
protagonista vive no reino de fantasia chamado Hyrule e deve proteger a rainha
Zelda do vildo Ganon. Na jornada, o heréi encontra diversos itens, personagens
misticos e tem acesso a poderes e habilidades. O jogo é considerado um marco,
pois trazia mapas extensos, combates dinamicos e sistema de evolucdo de

personagem inédito. A Figura 107, a seguir, ilustra a tela do jogo eletrénico:
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Figura 107 — Link estreia no mundo dos videogames em 1986

Fonte: <https://en.wikipedia.or/ikiTh and o ZId (ido qame). cesso em 17 de maio de 2019.

O sucesso foi tdo grande que em 1987 foi lancado o segundo jogo da série,
com o nome “Zelda no Densetsu: Rinku no Bouken”, no Japao, e “Zelda II: The
Adventure of Link”, no ocidente. Desta vez, o estilo era diferente, focado nos

combates e com movimentacao 2D, conforme pode ser visto na Figura 108:

Figura 108 — Link em 2D
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Fonte: <https://www.emuparadise.me/Nintendo Entertainment Svstem ROMSs/Zelda 1l -
The Adventure of Link (USA)/57547>. Acesso em 17 de maio de 2019.

Com o passar dos anos, mais jogos da série foram publicados e “Zelda”
tornou-se uma das franquias de videogames mais bem sucedidas e populares do
mundo. O ultimo da série foi publicado com o titulo “Zeruda no Densetsu. Buresu

obu za Wairudo”, no Japéo, e “The Legend of Zelda: Breath of the Wild", no


https://en.wikipedia.org/wiki/The_Legend_of_Zelda_(video_game)
https://www.emuparadise.me/Nintendo_Entertainment_System_ROMs/Zelda_II_-_The_Adventure_of_Link_(USA)/57547
https://www.emuparadise.me/Nintendo_Entertainment_System_ROMs/Zelda_II_-_The_Adventure_of_Link_(USA)/57547
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ocidente, em 2017, para os consoles Wii U e Nintendo Switch, ambos da Nintendo
Entertainment. Uma tela do jogo pode ser vista na Figura 109.

Figura 109 — Link com novo visual em “Breath of the Wild”

v/

Fonte: <http://g1.globo.com/tecnologia/games/e3/2016/noticia/2016/06/legend-zelda-breath-wild-
ganha-trailer-no-evento-da-nintendo.html>. Acesso em 18 de maio de 2019

Tanto o protagonista Link quanto o personagem que aparece em “Bear”
possuem cabelos loiros, orelhas pontudas, camisa de manga comprida por baixo do
traje verde, calca de cor neutra e cinto marrom. A seguir (Figura 110), um dos
visuais do personagem Link usado ao longo dos jogos:

Figura 110 — Link em um visual “classico”

Fonte:
<https://vignette.wikia.nocookie.net/zelda/images/a/a4/Link Wind Waker 1.png/revision/latest?cb=20090313053

552>. Acesso em 17 de maio de 2019

O leitor que ndo conhece os jogos da série possivelmente ndo entendera
gue a autora do quadrinho citou o personagem Link. O mais natural € gque imagine
gue seja mais um dos personagens criados pela autora para compor a histéria.


http://g1.globo.com/tecnologia/games/e3/2016/noticia/2016/06/legend-zelda-breath-wild-ganha-trailer-no-evento-da-nintendo.html
http://g1.globo.com/tecnologia/games/e3/2016/noticia/2016/06/legend-zelda-breath-wild-ganha-trailer-no-evento-da-nintendo.html
https://vignette.wikia.nocookie.net/zelda/images/a/a4/Link_Wind_Waker_1.png/revision/latest?cb=20090313053552
https://vignette.wikia.nocookie.net/zelda/images/a/a4/Link_Wind_Waker_1.png/revision/latest?cb=20090313053552
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Porém, como o personagem € baseado em outro, que advém de texto anterior,
podemos dizer que ha, neste caso, uma relacdo intertextual. De acordo com
Cavalcante (2012), as relacdes intertextuais ndo acontecem necessariamente de

forma explicita.

Nem toda citagdo vem necessariamente marcada, e o fato de ndo haver
uma evidéncia tipografica nao faz com que ela deixe de ser uma citagédo.
Nesses casos, 0 autor considera que seu(s) destinatario(s) tera(ado)
condicdes de recuperar o intertexto, em geral facilmente reconhecivel por
pertencer a conhecimentos culturalmente compartilhados. (CAVALCANTE,
2012, p.148)

Apds uma breve pausa na conversa, na quarta vinheta, o personagem diz
que “Tudo comegou ha cinco anos atras...” (mantivemos o pleonasmo para nao
alterar o texto do personagem), o que indica que falara, na sequéncia, de um fato ja
ocorrido, um passado. Em seguida, uma vinheta, que simula o formato de um
pergaminho, coloca imagens e fontes de letra que fogem do estilo que vinha até
entdo compondo a histéria em quadrinhos. Sem as pistas adquiridas por
conhecimento prévio, seria impossivel a qualquer leitor entender que este quadro é
uma referéncia a um jogo lancado em 2002, chamado “Zeruda no Densetsu: Kaze
no Takuto”, no Japao, e “The Wind Waker”, no ocidente. Na introdu¢éo deste jogo, o
estilo do desenho (Figura 111) é diferente do que apresentado na imagem anterior
do Link:

Flgura 111 - Introdugao de “The Wind Waker”

FEUTIE TR PR L IR T T,
ALATIRTT FEATH P49 HEALA V71T T99E HHARE 2,

Fonte: <http://zs.ffshrine.org/wind-waker/img/ww-story4.jpg>. Acesso em 17 de maio de 2019.

Neste caso, consideramos que o trecho & uma referéncia ao jogo, ndo uma
citacdo. “A referéncia diz respeito a outro texto sem, necessariamente, haver a
citagdo de um trecho” (CAVALCANTE, 2012, p.150).

Em um suporte digital, com os recursos permitidos pela rede Tumblr, com

um suporte de acesso diferente do registro, e que permite a atualizacdo da fala entre


http://zs.ffshrine.org/wind-waker/img/ww-story4.jpg
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os interlocutores, é possivel evidenciar para outros leitores que h& relagcbes
intertextuais na pagina. A figura a seguir € a sessdo de comentérios da pagina 38 da
webcomic. O que segue na Figura 112 é a integra dos comentarios dos leitores

sobre este trecho da historia:

Figura 112 — Comentérios sobre Link
5 Comments  BEAR @

© Recommend '+ (TS WA RO~

Join the discussion...

- 3 years ago =
WAT

quem chamou o Link
3~ ~ - Reply - Share»

2 years ago
Otima referéncial
1~ v . Reply - Share>»
3 years ago
Me lembrou o comeco do Wind Waker.

Adoreil
1A~ ~ - Reply - Share»

%y Bianca Pinheiro (2 - Pedro Floriano - 2 years ago
‘%
amo Wind Wakerl <3

A v . Reply - Share>,

3 years ago
‘ bem legal a influencia deve gosta de The Legend of Zeldaporque ta igual
Adoro Bear , abraco tchau
1A~ v - Reply - Share>

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste >. Acesso em 17 de maio de
2019.

Dividiremos esse hipertexto em trechos, comecando pela Figura 113, a

seguir. Seguiremos a ordem em que aparecem na sessao.

Figura 113 — Primeiro comentario

B - :years ago
WAT

quem chamou o Link

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste>. Acesso em 17 de maio de
2019.



http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/isso-%C3%A9-triste
http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/isso-%C3%A9-triste
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O comentario da primeira leitora demonstra que possui conhecimento sobre
o texto-fonte. Ao falar “quem chamou o Link”, uma das interlocutoras mostra que
existe algo no texto que nao foi dito, que ha mais informacdes a serem buscadas por
guem nao entendeu a citacdo. O comentario que vem a seguir coloca outra pista na
comunicacéo: ela evidenciou aos futuros leitores que existe algo no texto que néo foi
dito na pagina.

Evidentemente, quem ndo conhece a franquia de jogos “Zelda” e Link
possivelmente ndao tera a capacidade de ligar a palavra “Link” ao personagem
mostrado. Aos que conhecem a franquia e ndo haviam percebido a semelhancga, o
comentario serviu como uma pista a mais para evidenciar a relacdo intertextual. O
gue ocorre nesta sessao, de acordo com Elias (2015), é um caso de hipertexto com
poliautoria, conforme exposto nas paginas anteriores. O segundo comentario da

sessao segue reproduzido na Figura 114:

Figura 114 — Segundo comentario

3 years ago
Otima referéncial
1 Reply - Share

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste>. Acesso em 17 de maio de
2019.

O segundo leitor escreveu “Otima referéncia”. Isso indica que ele
supostamente entendeu que a autora trouxe informacdes de um texto-fonte para a
pagina apresentada e, ao mesmo tempo, informa que existe uma relacdo para
outros leitores, sem explicitar esta relagdo e possivelmente estragar a experiéncia de
outros leitores. Isso mostra que aparentemente o leitor entendeu que houve um
texto-fonte evocado na pagina de “Bear” e conseguiu produzir sentido na situacao
hipertextual apresentada. O proximo comentario e a resposta da autora, seguem

reproduzidos na Figura 115:


http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/isso-%C3%A9-triste
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Figura 115 — Terceiro comentario e resposta de Bianca

ars aa

S ago

Me lembrou o comeco do Wind Waker

Adorell
I ~ p\%]:{f;‘ Share
' ' ' (Mod Fog 3 years ago
9 W \A 2
amo Wind Waker! <3
Reply - Share»

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste>. Acesso em 17 de maio de
20109.

O terceiro leitor vai além. Ndo somente deixou evidente que a citacdo da
série de jogos foi lembrada por ele, mas também deixou a pista para todos os
futuros leitores. “Me lembrou o comego de Wind Waker” evidencia que ha mais do
que apenas o protagonista da série marcado na pagina. E uma referéncia direta a
um dos jogos da franquia, e a um trecho em particular. Além disso, ha um
comentario da autora da webcomic que possivelmente confirma que houve a relacéo
intertexual. Quando diz “amo Wind Waker”, Bianca Pinheiro, aqui no papel de
participante da coautoria do hipertexto, explicita que ha em seu conhecimento de
mundo a franquia de jogos. Isso pode evidenciar que a autora usou a abertura do
jogo para montar a pagina da webcomic. O quinto comentario da sessdo segue,

reproduzido na Figura 116:

Figura 116 — Quinto comentario

= - 3 years ago
’: bem legal a influencia deve gosta de The Legend of Zeldaporque ta igual
~ Adoro Bear , abraco tchau

Reply - Share

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/iss0-%C3%A9-triste>. Acesso em 17 de maio de
2019.

O quinto leitor diz “bem legal a influencia deve gosta de The Legend of
Zeldaporque ta igual” (sic). Este comentario também remete a franquia de jogos.
Portanto, neste comentario, existe 0 nome da franquia, do protagonista e o nome do
jogo em que a autora possivelmente homenageou na pagina.

A troca de mensagens entre os coenunciadores traz pistas a outros leitores

de um possivel texto-fonte. Nao foi apenas um comentéario que indicou que ha uma


http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/isso-%C3%A9-triste
http://bear-pt.tumblr.com/post/78543773093/isso-%C3%A9-triste
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possivel relacdo intertextual na pagina. Inclusive, a propria autora ajuda a chegar a
essa concluséo, pois confirma que conhece e que gosta do possivel texto-fonte. Na
webcomic, quando uma pessoa faz um comentario, todos os futuros leitores da
historia tém acesso quando leem pelo mesmo suporte. Ou seja, todos os futuros
coenunciadores, ao entrarem no site, tém acesso ao que outros comentaram
anteriormente. Isso ndo é possivel no suporte impresso. E evidente que se um livro
for marcado com comentérios, os proximos leitores deste exemplar terdo acesso,
mas, ao marcar um livro, apenas um ficara marcado. Essa interacdo € muito menos
evidente no suporte impresso, enquanto na webcomic ela €, inclusive, estimulada
pela autora e, de certo modo, passa a integrar a narrativa.

Outra evidéncia de que o personagem veio de um texto-fonte fora de “Bear”

esta na sessao “Personagens” do site. Vé-se a Figura 117, a seguir:

Figura 117 — Personagem “Menino Lelda”

MENINO LELDA

jovem rapaz que faz cosplay do heroi Zink, de Lenda de Lelda. seu
nome ainda € um mistério. possui a verdadeira alma de heroi, mas
como nao € o protagonista dessa historia, ninguém da muita atencao

para o que ele anda fazendo.

Fonte: <https://bear-pt.tumblr.com/personagens> Acesso em 17 de maio de 2019

Na pagina “Personagens”, da webcomic, ha outra pista de que a autora se
inspirou na franquia para criar o personagem. Ela chama o prisioneiro de “menino
Lelda” e que ele faz cosplay (se fantasia e interpreta) do heréi Zink. Uma simples
troca de primeira letra das palavras “Zelda” (Lelda) e “Link” (Zink).

Considerando todas essas pistas, € possivel compreender que os
hipertextos da webcomic evidenciam que ha uma relagdo intertextual neste
momento da narrativa. Para os leitores que conhecem a franquia de jogos, é uma
forma de se sentirem familiarizados com o personagem. Para quem n&o conhece, as
pistas ajudam a se situar. No caso desta historia, ndo conhecer o personagem que
deu origem ao derivado, ou seja, ndo conhecer o Link, de Zelda, que deu origem ao
Menino Lelda, n&o interfere na compreensdo da narrativa. A autora deu uma
personalidade propria ao personagem derivado e, apesar da relacdo intertextual,

nao é preciso ter um entendimento sobre o texto-fonte para entender a webcomic.


https://bear-pt.tumblr.com/personagens
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Isso é positivo na adaptacdo para o suporte impresso, jA que em “Bear —
Volume 1” ndo hé& pistas que evidenciam a relacdo intertextual para quem nao
conhece a franquia de jogos. O leitor que ndo possui conhecimento prévio nao teria
pistas de que tanto o personagem quanto a passagem de flashback sdo uma relacao
intertextual. Vé-se a Figura 118, a seguir:



Figura 118 — Primeira apari¢do do “Menino Lelda” no suporte impresso

doque é
que vocé estéd
falando?!

tude comegou

cinco anos atrés...

y w - EU CHEGUEI NESTA CIDADE NO MESMO ANO
- Y i ' EM QUE O NOVO REI ASSUMIU O PODER.

EU ESTAVA EM UMA MISSAO
PARA SALVAR MEU REINO E
ACREDITAVA QUE CONSEGUIRIA
NOVAS PISTAS.

NAO DEI ATENGCAO AO
QUE ACONTECIA POR AQUI.
g "
RESOLVI ENIGMA ATRAS DE ENIGMA,

ACHANDO DIVERTIDA ESTA CIDADE
E SEUS CURIOSOS HABITANTES.

QUANDO VI QUE NAO HAVIA
MAIS PISTAS PARA DESCOBRIR
OU ITENS PARA PEGAR,

&

DECIDI QUE ERA
HORA DE PARTIR.

E, E CLARO, FUI BARRADO NA SAIDA PELO ENIGMA
QUE NAO FUI CAPAZ DE RESOLVER.

\ ,
e

uou.. que
perdi as esperangas horrivel..
de algum dia sair daqui.

meu reino jG deve
ter sido dominade

pelas trevas..

40

Fonte: PINHEIRO, Bianca. Bear — Volume 1. Sdo Paulo, SP: Nemo, 2015, p. 40

189



190

O suporte de acesso ndo tem capacidade técnica para condicionar
interagbes de muitos leitores em um Unico ambiente. Para interagir com outros
leitores da obra, haveria a necessidade de escrever no livro, alterando a arte da obra
original ou que o interlocutor procurasse essas pistas fora do suporte de leitura para

entender ou aproveitar melhor a obra lida:

Como o hipertexto oferece uma multiplicidade de caminhos, cabendo ao
leitor incorporar ainda outros caminhos e inserir informag¢des novas, ele
passa a ter um papel ainda mais ativo e oportunidades ainda mais ricas que
o leitor do texto impresso (KOCH, 2015, p. 83-84)

Esta pagina apresentou possibilidades de leitura diferentes da webcomic em
relacdo ao suporte impresso. Isso € possivel, pois, no ambiente on-line na
webcomic, existe uma sessdo de comentdrios que permite a interagcdo e a
concretizacao da poliautoria e de politematicidade no hipertexto. Este principio é tido
como um dos mais importantes na construcdo de um hipertexto, conforme vimos em
Xavier (2010), Elias (2015), Koch (2015) e Barton e Lee (2015). Sem a tecnologia
oferecida pelo suporte, isso ndo seria possivel. Neste caso, a interatividade foi a
caracteristica principal deste hipertexto, ndo a nao linearidade. Todos os poliautores
se mantiveram no topico da intertextualidade.

Elias (2015) e Xavier (2010) acreditam que a estrutura de um hipertexto s €
possivel gracas a conectividade, que por sua vez, s6 é possivel gracas as
tecnologias de programacéo. E evidente que os leitores podem optar por ler ou néo
a sessao de comentarios, podem compreender ou ndo que O personagem
apresentado carrega uma relacdo com um texto-origem. Porém, existe a
possibilidade de mudanca na formacédo de sentido evidenciada por um hipertexto
que traz autores multiplos e que, juntos, apresentam pistas novas. ISso ocorre,
evidentemente, no suporte digital.

No caso do livro, um leitor que né&o tenha sequer a ideia de que o
personagem pertence a um jogo eletrénico apenas entenderd a citacdo caso
converse com outro leitor, com a autora ou com outros interlocutores sobre a obra,
em um ambiente que ndo é o suporte em que ele acessou o texto.

Ou seja, o que difere de forma mais evidente a possibilidade de diferentes
formacdes de sentido nesta pagina da obra, se compararmos a webcomic ao
suporte impresso, é a interacdo. Esta s6 é possivel na versdo digital gracas a

possibilidade de atualizagdo, que, por sua vez, sO é possivel porque o suporte de
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registro e de acesso séo diferentes e que existe um arquivo que pode ser acessado
por qualquer suporte que tenha conexao da internet e requisitos minimos de sistema
para a visualizacdo do texto. Cada leitor acessara o texto em um dispositivo
particular e pode atualizar esse texto, ou seja, fazer um registro novo, por meio
deste dispositivo também.

Na versdo impressa, 0 suporte ndo permite esse grau de interacéo, pois ndo
ha a possibilidade de atualizagdo do texto para todos os futuros leitores de “Bear —
Volume 1”. Existe, sim, a possibilidade de atualizar um exemplar do livro por vez,
mas ndo de todos ao mesmo tempo. O grau de interacdo € menor devido a
incapacidade técnica do suporte livro de atualizacdo do texto multimodal em larga
escala apos ter sido impresso. O suporte é fundamental para a estrutura hipertextual
e gera diferentes possibilidades da formacao de sentido.

E preciso destacar que a autora fez a relagéo intertextual de modo que o néo
conhecimento do texto-fonte ndo interfira na compreensédo da histéria. Ou seja, a
hipertextualidade na webcomic evidencia que existe a relacao intertextual, mas nao

muda o rumo da histéria.

4.5 Enigma da Capivara

Nesta sessao, analisaremos o trecho da obra “Bear”, publicado na pagina 22
da webcomic (24 no suporte impresso), que segue na Figura 119. Faremos uma
comparacao desta passagem da histéria conforme apresentada no suporte digital e
no impresso. Selecionamos esta parte da histéria, pois acreditamos que as pistas
deixadas nos diferentes suportes podem acarretar diferencas para a formacdo de

sentido do texto pelo leitor.
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Figura 119 — O enigma da Capivara

r © qué? vocé
ndo pode estar
falande séricl

g

mas antes, vocés
precisam
resolver

um enigma.

sério como
uma capivara.

um macace fazendeire caminha para casa na companhia
de uma rorosa uma galinha € um sace de grdes. para

chegar I4, eles precisam cruzar um rio. mas © macaco & @

o dnico que sabe ulilizar o barco que fica nesse rio. e
ele s6 pode levar uma companhia consige de cada vez.
mas veja bem, se a raposa for deixada sozinha com a
galinha,"ela comerd a galinha. € se a galinha for deixada
sozinha com os grdos, ela comerd os grédos. quantas @
viagens © macaco terd que fazer para cruzar o rio sem

que ninquém seja comido ne processo?

Fonte: < http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%Al-que-faz-bem-pro-
est%C3%B4mago >. Acesso em 17 de maio de 2019.

Em determinado momento da historia, Raven e Dimas estdo no bar da
personagem Dona Capivara. Ela se propde a ajudar os protagonistas, desde que
resolvam a charada: “Um macaco fazendeiro caminha para casa na companhia de
uma raposa, uma galinha e um saco de grdos. Para chegar |4, eles precisam cruzar
um rio, mas o0 macaco € o Unico que sabe utilizar o barco que fica nesse rio. E ele so
pode levar uma companhia consigo de cada vez. Mas veja bem, se a raposa for
deixada sozinha com a galinha, ela comera a galinha. E se a galinha for deixada
sozinha com os gréos, ela comera os graos. Quantas viagens 0 macaco tera que
fazer para cruzar o rio sem que ninguém seja comido no processo?”. O texto foi
publicado igual em ambos os suportes. Como vimos até ao longo deste estudo, a

webcomic traz uma sessao de comentarios, reproduzida na Figura 120:


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
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Figura 120 — Duas respostas diferentes para o0 mesmo enigma

4 years ago
7 (contando idas e voltas), mas vocé até ajudou colocando a ordem certal hehehe
- vai com a galinha

1
2 - volta s6

3 - vai com a raposa

4 - volta com a galinha
5 - vai com os graos

6 - volta s6

7 - vai com a galinha

Mas se vocé quiser pegar no pé de alguém... pode falar 1! Pois a viagem s6 vai acabar quando o macaco chegar em
casal

P
2~ v Reply - Share>
@3 ) ~ Rafael - 4 years ago
-
muito bom!
2 Reply - Share
4 years ago

4 se nao contar as voltas

- Pega a galinha, volta sozinho

- Pega o saco de grdos, volta com a galinha
- Pega a raposa, volta sozinho

- Pega a galinha e chegou

Reply - Share)

—_- W N -

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%Al-que-faz-bem-pro-
est%C3%B4mago>. Acesso em 17 de maio de 2019.

O primeiro leitor propde uma solucdo para o enigma proposto pela Dona
Capivara. A resposta dita € que sdo necessarias sete viagens para resolver o
problema do fazendeiro. Na sequéncia, a autora da histéria comenta “muito bom”, o
que pode indicar que leitor acertou a resposta, ou que esta no caminho certo.

J& o segundo leitor traz outra resposta. Ele informa que sé@o necessarias
quatro viagens, sem contar as voltas. Uma condi¢cdo que o0 enigma ndo permite e
que, de acordo com o texto do primeiro leitor, € importante para resolver a questao
adequadamente. Este comentario ndo teve resposta da autora da webcomic. No
entanto, € possivel supor que ela leu o texto, mas néo teve intencdo de comentar
sobre. Ao colocar o cursor do mouse acima de uma seta que fica abaixo do
comentario, € possivel ver as pessoas que “curtiram” o comentario, conforme pode

reproduzido a seguir, na Figura 121:


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
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Figura 121 — Bianca Pinheiro curtiu o primeiro comentério

- 4 years ago
. (contando idas e voltas), mas vocé até ajudou colocando a ordem certal hehehe

- vai com a galinha

- volta s6

- vai com a raposa

- volta com a galinha
- vai com 0s graos

- volta s6

(3 Bianca Pinheiro

o

D BAWN -

Sant pé de alguém... pode falar 1! Pois a viagem s6 vai acabar quando o macaco chegar em
antiago

A
2~ v . Reply - Share»

@ anc =) ~ Rafael - 4 years ago
-
muito bom!

Reply - Share

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%Al-que-faz-bem-pro-
est%C3%B4mago>. Acesso em 17 de maio de 2019.

No caso do primeiro comentario, dois leitores deram a curtida. Nao é
possivel confirmar se ambos leram, mas é possivel, ao menos, supor. Na Figura

122, a seqguir, apresentamos a quantidade de curtidas do leitor seguinte.

Figura 122 — Bianca Pinheiro também curtiu 0 segundo comentario
4 years ago

4 se nao contar as voltas

1 - Pega a galinha, volta sozinho
: y 3 . lta com a galinha
(Q Bianca Pinheiro
aho
. ~eqa a galinha e chegou

1 A v « Reply - Share)

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser% C3%Al-que-faz-
bem-pro-est%C3%B4mago>. Acesso em 17 de maio de 2019.

Conforme mostrado na imagem, aparentemente Bianca Pinheiro leu o que
Pedro escreveu, mas apenas para Rafael ela deixou uma mensagem de aprovacao,
0 que mostra que aparentemente o primeiro esta correto quanto a resposta para o
enigma. O principio da hipertextualidade de atualizacdo do texto e de construcao por
diversos coautores permitiu, neste caso, que uma resposta a um enigma proposto
dentro da historia fosse respondido fora dela e que outros leitores tivessem acesso a

essa informacéo antes de ler a pagina seguinte. Novamente, € preciso ressaltar que


http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
http://bear-pt.tumblr.com/post/66086881524/leite-enigma-ser%C3%A1-que-faz-bem-pro-est%C3%B4mago
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o fato de a resposta estar na sessdo de comentarios ndo significa que todos os
leitores seguintes fardo a leitura da resposta, mas € uma possibilidade existente e
que sO é possivel gracas as capacidades tecnolégicas do suporte em atualizar um
texto e trazer interacdo entre leitores. Portanto, no caso da webcomic, a solugéo
para 0 enigma aparece na mesma pagina, colocada por outro coenunciador, em um
texto apenas escrito, e ndo multimodal, como é a histéria em quadrinhos, e
confirmada pela autora, também usando apenas o recurso verbal

Ja na publicacéo no papel, ndo existe o espaco dedicado a comentarios de
leitores. A narrativa segue sem as opinides expostas de outros leitores/autores. O
momento em que a Dona Capivara faz o enigma, assim como na webcomic, é a
ultima vinheta da pagina. A continuacao da histéria segue na pagina 25 de “Bear —
Volume 17. A seguir, o trecho em que 0 urso anuncia que sabe como solucionar o

enigma, na Figura 123.

Figura 123 — Dimas sabe a resposta

mas serd que nde serdo sefe
dé pra aquentar

até r ha casa?

leva a galinha, voHa sem

setfe viagens.

ninguém, a rapesa, ra tude é a erdculo.
voHc:5 com gegs:linha, T:rs; 5:; fica ne norte da
a gallnha, leva o gréo, cidade, para além
vola sem nada, do castelo. é
leva a galinha. lé que vocés

quem sabe as respostas

m que ir.

Fonte: <http://bear-pt.tumblr.com/post/66771681609/resolvido>. Acesso em 17 de maio de 2019.

A fala do personagem “seréo sete viagens” € o décimo segundo quadro da
pagina. A solugdo em si € dita no quadro numero 13 da pagina e a confirmacao de
gue a resposta esta correta vem no quadro 14. Antes da resposta, € mostrado um
dialogo entre a capivara e a garota, enquanto o urso, sentado, se esforca para

resolver o caso.


http://bear-pt.tumblr.com/post/66771681609/resolvido
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No suporte livro, na mesma materialidade em que é feito o registro do texto
é feito o acesso. Logo, ndo ha um canal de comunicagéo direto em que todos os
leitores da obra possam comentar em um mesmo ambiente. Para que haja troca de
ideias entre os conenunciadores, é preciso haver uma interacéao fora do suporte de
acesso. Por exemplo, para conversar sobre a obra, um leitor precisa interagir com

alguém, seja por algum canal on-line, seja pessoalmente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, estudamos especificamente uma histéria em quadrinhos
publicada em dois diferentes suportes. Originalmente como uma webcomic, “Bear”
apresentava uma composicao tradicional de histérias em quadrinhos, mas que, em
determinados momentos, trazia consigo animacdes e em todas as paginas existia a
possibilidade de interacdo entre leitores. Essa obra foi transposta para um suporte
com outras configuracdes. Ele é estatico e impossibilita a interacdo em larga escala
entre leitores. No entanto, nossa intencdo nao era compreender unicamente a obra
“Bear”.

Vivemos em um momento marcado pela revolucéo digital. Ha conexao entre
partes distantes, mas virtualmente proximas. Nesse cenario, artistas brasileiros
optaram para publicar suas histérias em quadrinhos de forma gratuita. Alguns
desses materiais foram sucesso de publico e critica e foram publicados também no
suporte impresso.

Mas por que pagar para ler uma histéria em quadrinhos se ela ja foi
publicada exatamente igual na internet e de graca? Simplesmente, porque a coisa
ndo € bem assim. A mudanca de suporte ndo tem a ver com ler a mesma
reproducdo, jA que a experiéncia de leitura é diferente. A materialidade da obra
influencia inclusive a percepc¢ao que o leitor tem sobre ela.

Nossos questionamentos iniciais surgiram quando percebemos que ndo so
as obras publicadas no papel foram para o ambiente virtual, mas que existe uma
espécie de “migragao inversa”. Por que ela ocorre? Quais as vantagens disso?
Passamos a organizar 0os pensamentos até compreender exatamente o que
pretendiamos e o objetivo geral que conduziu todo esse estudo foi compreender o
que acontece com uma histéria em quadrinhos com recursos multimidia quando esta
obra migra para o suporte impresso. Nossa hipotese era a de que, neste processo
de migracdo, a histéria apresenta pistas diferentes para que o leitor forme os
sentidos do texto. Ao longo do estudo, acreditamos que a hipo6tese foi confirmada.

Partimos de quatro objetivos especificos. O primeiro deles era verificar que
tipos de mudancas o autor faz no texto durante o processo de migracao de suporte.
Percebemos que existe a necessidade de certas modificagbes no texto original. De
ordem técnica, ha a necessidade de mudanca do sistema de cores. Quando

publicada no computador, € usado o RGB, enquanto, no papel, € usado o CMYK. A
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cor percebida pela autora em uma tela luminosa deve ser adaptada para a
Impressao.

Outra mudanca obrigatoria na troca de suporte foi a de transformar as
animacdes em quadros estéaticos. A escolha da autora foi transformar todas as
vinhetas animadas da mesma forma. A quantidade de quadros da webcomic foi
mantida no suporte impresso. Isso implicou em escolhas de qual desenho da
animacao utilizar que permitissem uma analise comparativa. Um dos momentos da
histéria que analisamos neste trabalho foi o sol desenhado pela protagonista. Em
dado momento, ele aparece como piscante na webcomic. Para o papel, a autora
preferiu transformar esse desenho em um sol em processo de iluminagdo. Nem
completamente apagado, nem completamente aceso.

Héa outros casos de animacbes feitas com manutencdo do desenho, com
trocas de cores na webcomic, como na pagina 52, passada para a 54 do impresso,
em gue quatro vinhetas alternam de cor entre verde, amarelo e azul. No impresso, o
efeito luminoso perde o impacto, mas a sequencialidade das cores da webcomic é
mantida. Nao fizemos a analise de todas essas adaptacdes, pois preferimos
escolher alguns cujas andlises dessem conta de exemplificar as mudangas na
migracao de suporte.

Outra escolha feita foi de colocar a numeracdo de paginas no suporte
impresso. Enquanto apenas uma pagina da webcomic vinha com essa indicacéao,
com uma frequéncia maior apareceram no papel. Ndo é possivel precisar, no
entanto, qual o motivo de isso ter acontecido.

Nosso segundo objetivo especifico foi evidenciar a importancia do suporte
para a linguagem das histérias em quadrinhos. Optamos por apresentar uma linha
histéria do conceito suporte, desde os primeiros estudos da linguagem, até as
teorias que foram base teodrica para este trabalho. Mostramos também a histéria das
webcomics no Brasil e no mundo, além de teorias sobre a linguagem apresentada
nas histérias em quadrinhos.

O terceiro objetivo especifico era observar como a interatividade entre
autor/leitor e leitor/leitor pode alterar o sentido do texto. Para isso, analisamos
alguns trechos em que a troca de mensagens entre interlocutores pode trazer novas
informagdes para o leitor. Acreditamos que isso deixou evidente que os hipertextos
podem entregar pistas diferentes aos leitores e alterar a formacado de sentido do

texto. Tanto no caso do enigma da Dona Capivara quanto na participacdo do Menino
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Lelda, as pistas deixadas por interlocutores podem afetar a historia para leitores
seguintes. H& também casos na histéria em que existem rela¢des intertextuais, em
que personagens de outras obras aparecem em “Bear’, mas que nao sao
compreendidos por outros leitores. Nestes casos, acreditamos que, tanto no papel
guanto na webcomic, os leitores podem deixar essa relagdo passar e ndo entender
quem € o personagem apresentado. Por isso, quando h&d uma evidéncia deixada por
outro interlocutor, isso pode alterar a formacao de sentido.

Nosso quarto objetivo especifico foi compreender como o leitor forma o
sentido nos dois suportes. Para isso, emprestamos teorias da Linguistica Textual.
Evidenciamos que para compreender o texto, € preciso passar por um processo
cognitivo de interpretacdo. O leitor deve ativar seus conhecimentos linguisticos e de
mundo para inferir sentido ao que foi lido. Pistas diferentes fazem que o leitor tenha
um entendimento diferente do texto. Outro processo para a formacao de sentido é a
harmonizacao do que é de conhecimento prévio do leitor e o que é novo. Vimos na
webcomic que, durante o uso do poder da protagonista Raven pela primeira vez na
histéria, a animacao trouxe uma informacdo que o leitor carregou e, quando 0 urso
informa que o desenho dela se mexe, isso é uma informacgéo ja conhecida pelo
leitor. No suporte impresso, sem animacao, a fala do urso destoa, ja que € uma
informagdo nova que nao trouxe pistas anteriores que remetiam a isso. Logo, O
sentido ndo esta no texto, mas o processo de sua formacao € realizado a partir dele.

As estratégias para formar o sentido sdo formuladas a partir de pistas
deixadas no texto. E como descrever um personagem famoso. Para um leitor de
histérias em quadrinhos, dizer simplesmente “dentugca” pode levar a crer que a
descricdo seja sobre a personagem Mobnica, mas dizer essa palavra, por exemplo,
para uma pessoa que nao € do Brasil, que ndo conhece a personagem, é muito
dificil que ele faca a associacao.

Logo, acreditamos que o leitor constroi sentidos diferentes ao ler “Bear” no
suporte digital e no impresso. I1sso acontece porgue as pistas sado diferentes e até o
manuseio da materialidade é outro. O que evidencia o fato de que o suporte é
fundamental para a construcéo de sentido de um texto.

Existem diferengas nos textos dos dois suportes e além das utilizadas no
capitulo de analises deste trabalho. Por exemplo, entre o prélogo e o capitulo 1 da

webcomic, ha uma pégina de separacdo. No livro, o fim do prélogo acontece na
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pagina 12 e o capitulo 1 inicia na pagina 13. A divisdo é menos marcada e mais
abrupta.

Os paratextos também sao diferentes. Os conteudos fora da narrativa
principal ndo foram mantidos no suporte impresso. Uma explicacdo sobre o0s
personagens ndo aparece no papel, da mesma forma que o contetdo dos materiais
extra de “Bear — Volume 1” sdo exclusivos para seu suporte.

Também buscamos evidenciar a importancia do suporte para a linguagem
das histérias em quadrinhos. Todos os pesquisadores que apresentamos no capitulo
sobre suporte apresentaram argumentos de que ndo h um texto sem um suporte
para fixa-lo. Claro que néo seria diferente com as narrativas graficas, que tiveram
sua linguagem construida ao longo dos anos no papel, um suporte estatico. Vimos
também que as primeiras experiéncias com webcomics se baseavam em um formato
similar ao de histérias em quadrinhos publicadas em papel, como tiras ou cartuns.

No entanto, com o0 avanco da tecnologia, animacdes, trilhas e efeitos
sonoros passaram a ser utilizados em quadrinhos digitais. As especificidades
técnicas do suporte sdo fundamentais para saber quais os limites de recursos séo
possiveis nas obras. No caso de “Bear”, as animagdes ndo puderam ser passadas
para o papel, logo o suporte ja se mostra como fundamental fator para construcéao
da historia.

Existem diversos outros pontos que poderiam ser abordados neste estudo.
Fizemos a analise da migracdo comparando a webcomic acessada por meio do
navegador Google Chrome de um computador. Quando a histéria € lida em um
smartphone ou tablet, existem outras diferencas, como o uso de hashtags e
auséncia de comentarios, com possibilidade de compartilhamento da pagina para as
redes sociais. Ou seja, mais diferencas. Por isso, focamos em dois suportes apenas,
e fizemos quatro analises para buscar respostas para nossas questdes, do contrario
seriam virtualmente muitas as comparac¢des e mudancas.

Compreendemos que possam surgir novas questfes com nosso estudo. Por
isso, acreditamos que o0 assunto néo foi esgotado, e que outras obras possam trazer
ainda novos aspectos durante a migracao de suporte. Webcomics publicadas nas
redes sociais, carregadas de contexto social, como criticas a politicos, por exemplo,
quando veiculadas em compilacbes impressas, sem 0s comentérios de leitores,
podem perder o sentido que o autor teve como intengdo? Existem outras perguntas

a serem feitas e respostas a serem procuradas.
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ANEXO:

PROLOGO E CAPITULO 1 DE BEAR
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PROLOGO




© que estd

fazendo, filhote?

estou procurande meus pais!
o senhor viu eles?

filhote, vocé nao Pode
simplesmente entrar na caverna
de um urso, acordar © urso
e sair fazendo perguntas!

€ muite perigoso.

mas eu s& quero
achar meus pais..

entdo, o senhor
viu eles?

brigada pela

atengdo, senher!
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eles sdo MUITO
legais! os dois!

eles sdo mais
©Ou Menes assim:

VN

P 16, vamos
MM per partes..

\

come sae
os seus pais?

er.. 14, ok

mas como €

a cara deles? =

como eles
se parecem?

pra desenhar
eles, ué!

acho que frouxe
meu giz de cera..
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'ﬂ'hak, seu
desenho estd

se mexendo!

vocé estd dizende que seus
desenhos sempre se mexem?

que esquisito..

ah, sim!
estd, ndo estd?

eles sempre

fazem isso,

meus desenhos!

ndo sej, mamde e
papai dizem que € um
presente dos deuses.

vocé viu eles?
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A,

e
-

—
€ assim que eles sdo?
-




mas ai nde

ajuda muite..

se vocé insiste..
henestamente, eu nde
consequiria diferenciar
vocé dos outros se vocé

ndo fosse tdo pequena.

isso € inatil.

vamos nos
concentrar no

que realmente
importa,

e vocé pode voltar a
fazer o que quer que
vocés humanos fagam.

o que posso fazer?
vocés humanes sédo todes
muite parecidos pra mim!

como pode dizer isso?!
nés somos bem diferentes
uns dos outros!

eu ndo sou pequenal

que ai podemos

achar seus pais,

€u posso
voltar sozinhe
pra minha

cavernd..

217



vocg vai ter que
me explicar essa..

entdo vou precisar
de mais cores..

entdo eu corri
atrés dela perque

ela era lindal

levou pra uma
floresta incrivel!
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mas vocé tude b;:\,{nl\as
também nédo eu es eliz
pede falar nada! com © meu corpo..

vocé que
é fodo
complexade.

come quiser, dona
eu-ndo-sou-pequena..

pedemos voltar a
procurar meus pais®
@ A




ok entdo.. se entdo acho que a gente
seus pais estavam devia procurar sua casa.
€m casa na
aHima vez que
vocé os Viu..

wow! que
ideia geniall

&timol agora me diz,

onde fica a sua casa?

sei, sim!
em casal

putz.. isso vai ser pior pelo menos vocé sabe em
do que eu imaginava.. que cidade vocés moram?

mas meu pai me deu isso daqui.

ele disse que apenta pra casa. deixe-me ver..
sempre.

que funciona?

<

s

ok, isso deve facilitar
as cojsas, entdo!
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entdo.. o que
& 14 foze::o?

eu s6 vou pegar
umas coisinhas

antes de irmos.

colocar essas
coisas pra dentro..
cuidadesamente..

s6 r as mochilas-

gcr:m( 6 fazendo?
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CAPETULO UM




223

GO W

\ possivel!

,—&.

ndo € culpa minha!
eu 16 com fome!

ndo sabemos
quante tempo vai

demorar, entde
femos que fazer
a comida durar!

vame combinar
uma coisa aqui?

“

chega de olhares
ristinhos, $4 certo?




nem que a vaca tussa.

parece deliciosal
<& vai subir na
drvore e pegar
pra mim, né?

bom, eu acho que
posso te levantar..

224



225

-~

devolve! devolve
‘ que ndo é sual

: 44 maluca, filhote?!
essa coisa pode
ser venenosal

<& ndo pode sair {em que primeiro olhar como
comendo coisas que = afruta € por dentro. a natureza
ndo sabe o que sdo! sempre nos dd boas dicas
vai acabar morrendo! pra gente ter uma ideia..

Fo qd ot peraélll pdo come

ache que estd )
esse *QCO ao!

&timal manda bala! al

=,




pé, Véi, essa sério? massal
¢ a dire dé pra gente

da mi ir procurar
cidade! quem

sabe eles
ndo tdo l6?

ﬁﬁei& procurande

casa e meus pais!

a
min

clare! eu mostro
o caminho!
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Yomara, assim a
sl B e B
cé vai ver, na seque a vida.

cidade que eu
moro fem
muita gente!

deles, ndo?

mas foi mal,
~ eu ndo conhego
eles, ndo..

se bem que, pra ser
sincero, de uns anos pra
cd a cidade fem crescido
muito! 44 dificil
conhecer todo munde..
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massa, né?
uns cinco anes
atrés ela era
um tiquinho
de nada!

agora 14 ail quase
uma me‘iré;del

cé 14 bem?)

“  sejam bem-vindos |
& cidade das charadas!
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qué?! cara,
czsq;:e?:; ‘ como assim?) qalera, colaboral

na cidade?

ninguém entra na cidade eu sou o Dimas!
sem identificagdol entdo
vamos lé: quem séo vocés?

eu sou a Raven!

Raven? que raics de
nome é esset!

(O P ==
ok calmai. mas Dimas é um & galera! ow! ;
i;:‘ven, h:;a":.‘;_ nome normal!  foco, minha gente!
Pinas, urse. f' ok eurio, - N (e
/§ /

a gente veio

procurar os

pais dela..

231



232

P A
D= 53
ATENCAO: i
CLICAREMCASODE |

NOVOS VISITANTES. r= i
SURPREENDER COMUMA |

.I} - MUSICA EMOCIONANTE.
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caraq, alguém zoou pra
valer com isse dail

isso é uma charada!
e vocés 1ém que

© qué? o que
44 acontecendo?

o que 14
escrite ali?

resolvé-la!

-' PVQNQR
QNF PUNEN

afinal, esta é a Cidade
das Charadas! vocés
+ém que solucionar

uma charada para peder

entrar, é claro!

isso aqui €
uma charada? e a

ente fem que
iraduzlr essa

baboseira?

uhum! a entrada da
cidade é uma charada.
maneiro, néam?

Cidade das
14, entdo vame l4.. Charadas!
na entrada da Cidade
das Charadas 44 escrito..

‘cé € muite boa
nessa cojsa de

charadas, garetal

caraca véj!
5 isso tem que
. ser um nove

espero que encontrem o
que procuram! adeus,
queridos noves amigos!

agora, com sua
atengdo, queiram
observar a
Cidade das
Charadas!
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o dia jé comegou
faz alqumas

heras, Tilhote.

estamos no

meio da tarde.

nada disso!
estamos

precisamos
comegar a

procurar os
seus pais.

vocés estdo urando
alguém, €2 kmmu faicP;r?

eu sej quem

pede ajudar.

)
OV o quer vok
mas antes, vocés n&:‘:‘:,dev:.;ar sério como
precisam falande sériol uma capivara.
resolver

um enlgma.

um macaco fazendeire caminha para casa na companhia
de uma uma galinha e um sace de gréos. para

chegar 4, eles precisam cruzar um rie. mas © macaco é @

o dnico que sabe utilizar o barco que fica nesse rio. e
ele s6 pode levar uma companhia consigo de cada vez.
mas veja bem, se a raposa for deixada sozinha com a
galinha, ela comerd a galinha. € se a galinha for deixada
sozinha com os grdos, ela comerd os gréos. quantas
viagens © macaco terd que fazer para cruzar o rio sem

que ninguém seja comide no processo?




uer
comer a galinha?

bem, a galinha ia
aproydg: comJa

raposa ne passade.

mas ela ndo
perdoar? ka:\t
comer a galinha?

ah, mas ai é
complicade, mesmo..

mas serd que nde
dé pra aguentar
até r na casa?

leva a galinha, volta sem

ninquém, pega a ra
volta com a galinha, larga
a galinha, leva o grdo,
vola sem nada,
leva a galinha.
sefe viagens.

quem sabe as respostas

para tudo € a oréculo.

ela fica no norte da

cidade, para além

do castelo. é

Ea lé que vocés
m que jr.
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: e OndT fica bom, ach
entdo a gente 56 esse Jugar nerte & uma ache que
fem que achar que ela fg?ow ' diregdo, filhote. vai ser facil, né?
essa pessoa o nertfe? e fica além do
ordeulo e ela

vaj dizer onde
a gen-}e fem

que ir?

E ENTAO... (ou “estou fentande fadilitar a sua vida ae evitar que vocé tenha que assisti-les andar e andar”
e “estou tentande facilitar @ minha vida ae evitar que eu tenha que desenhd-les andande € andande”)

licenga, h :
okay.. ndo fenhe cerfeza.. vocé ::anos Er:'_o:::\;:;,
estd vende o lugar?

ssames a eréculo..

cadé a

ordculo?

eu respende
assim que
vocés
resclverem
esse enigma-

mas & clare que
seil fodos sabem
onde ela

ah, siml eu sej
onde ela fical

resolver esse

serd que ndo €
melhor resolver
56 um enigma pra
sabermes?

que cidade irritonte! jé
é noite e ninguér\'\ quer
ajudar de gragal

a gente nunca
vai achar esse

lugar-.
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é mesmo?

a gen+e ta-

/

| ALEM DO CASTELO

ardcals para latas as scavies

N\

procurande os
pais da Raven,

| eu sej. vamos,
// entrem!

sentem-se, vamos!
e aj, © que vocés
precisam, pessoas?

storyboard,

Dimas...

ALEM DO CASTELO
ardcals para lodis as scavies

percaria
pifou

de novo?

ALEM DO CASTELO

andoalh para lodas as scasies

aeah! tude
4 certo!

; = opal sou
perar.. voce. eu mesmal
é a ordculo?!

estava
esperando
per vocés!

ndo reparem

na bagunga.

mas vocé acabou

ah, & os pais dela!
de dizer! estames

jé elharam no

storyboard?

& o livro que diz fude
© que vai acontecer!

IA‘A
- [
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posso ver? néo, sinfe
muito. somente
eu posso ler.

descobre
pra mim? ; pra onde
ele vai?

pdgina?
que pdgina?

XS VE..
pégina 26,
Péggina 26..

I e vocé vai dizer no penaltimo
quadrinhe: “esse livre engordoul”

i

ejsso é
laaéa pro
final da
histéria..

4
oh.. que final..
inferessante!

hey! perail esse
livro engordou!

mas eu posso
dar algumas
respostas!

exatamente

mas vamos ao
que interessa:
rever os pais
da Raven.

acheil aqui est4,
bem no fim!

hehehe!

eu falei

© que
diz aqui!
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14, 4. vocé provou que
esse negécio funciona.

—

ora, porque
eu adere
Harry PotHer
e ndo podia
perder a
chance!

mas ai perde a
graga da aventura!

entdo ago eu tenho uma
dizpraond  perguntall
gente fem que..

e heyl isso
aqui nge
deveria

ser verde!

eu ndo
fago ideia.

entdo, Dena Ordculo-
Bianca!
okay, Bianca-

pode me chamar
de B, se quiser!

Bianca.

que que

custa?

ai, ok, ok!
que estresse!

eu sempre
fui Corvinal,

afinal!

por que vocé
usa roupas
de bruxa?

é melhor vocé
parar de fazer

perguntas.

serd aue dé pra
vocé dizer pra
onde € que a

gente fem que ir?

aquil vocés

1€m que-
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ndo! ndo é
ossivell eu ia

rabalhei hoje!

ndo! néol
nde quero!
quero ficar
em casa e

fazer o que

Quercm sim..
+rabalhar..
reciso..

Sinheirq.

hey! para com
issol ela nde
quer ir!

;0dem.
icar.. na

casa..

é! deixem
ela em paz!

ndo sej © que

acabou de acontecer,
mMas espere nunca

passar per isso.

concordo,
filhote.

concordo.
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sej que esse dia
foi bem estranho,
mas tenta dermir,

ok? temos }ue

levantar cede

onde vocé
vai dormir?

no chdo. nde

4]905+0 muito
e

ssas camas
de humanes..
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FILHOTES HUMANQS

S TERRIVELS




e assim eles partiram. os enigmas variavam bastante.

as solugdes fambém.

$rata-se do
& espinafrel ciclo sem fim,
obviamente.

€ clare que o quinte

foi © Moriarty,
y elemente € o amer.

cerfeza.

& vocé viu vocé o5 Viu nas nuvens esse sdo meus pais. . vec viu meus pais,
per ai? née vale, vocé viu elest por acaso?

eles vivern
em voce.

P
sinte muite,

nde vi, nde.

clare que sim!
eles moram

vocé per acase

Viu meus pais? J
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oh, uaul parece mesme

~ a gente vai lé eai?
coq\zcasoﬁ({u? et durgumu olhada, vecé vaj
vece desennow i obrigu&ol bater? |

'masfna.'

{chau!

56 um minute,
i@ vail

come assim?!

eles tinham razde, wmas essa ndo & L

\ s & dandical nac &

filhote. seu desenho a minha mael ela € idéntical e
& perfeito!

mae!

nde tem
nada a ver
com © meu

desenho!

com licenga..

Yeu acho que
eles estdo
procurande

Dlguém /

~ nés estames em busca |
dos pais dela, esses aqui. ||
serd que nde sdo
vecés deois?

mas a nessa filha

estd bem aqui..

olha, até que €
\ parecide, mas.. /
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amanh@ cedinhe
a gente sai dessa
cidade e continua a
nossa busca.

eles claramente
ndo estdo aqui..

mas ndo se preocupe,

filhote. nés vames

encontrar seus pais.
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vem, vamos dormir.
amanhé serd




okay! adeus,
Cidade das Charadas!

como assim,

S asile sinte muio, mas sé pode
sze sair? sair se resolver uma .
charada. ordens do rei. jd disse que
jo essa
cidade?
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ok, vamos
lé. qual é ok, rem-se porque essa
a charada é 52’51 © que 'é”:el{ue é
da vez? que brilha mais do que o sol,
. que canta melhor que passarinhos,
que cheira melhor que a mais
cheirosa das flores e € que
tude o que vocé sempre quis?

oh, 30 & uma mas estd erradel |/ qué?! ndo, calma
gracinha? nde podem sair. 16, a gente tenta

outra vez!

ndo rola. sé pode
tentar uma vez por
dia. ordens do rei.

ora, quer saber?
nés vamos sair
assim mesmol |7

GUARDAS!

eles estavam nédo fenho palavras
tentando sair sem para des<revef-ao quanto
resolver a charada. 1l isso é ridiculo.




que maravilha.

clare que
nde, vocé é

filhote!
nunca tinha
filhotes

ndo deveriam
ser presos.

vocés ail

eles prenderam
vocés?

e dai vocé
acha que eu
tenho o

mas cara, vocé
€ um urso! vocé

cerfamente é mais
forte que eles! direito de
machucar os
outros?

deixa pra 16 que eu
j@ estou com dor

de cabega..

sem querer
ser o srqnde
estraga-prazeres..

mas vocés nunca mais
védo sair dessa cidade.

ué, eles vieram
e prenderam.

a 9en'|'e 4ava tentande
sair sem resolver a

charada do portéo.

ndo € assim
que se resolve
as cojsas.

vamos sé aﬁenhr até
amanhd e fentames
outra vez, ok?

okl olha sé!

um passarinho!
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do Qe é
que vocé estd

falando?!

tude comegou hd

cinco anes atrés..

EU CHEGUEI NESSA ClDADE ‘NO MESMO ANO
: EM OyE O NOVO REI ASSUMIU O PODER.

EU ESTAVA EM UMA MISSAO
PARA SALVAR MEU REINO E
ACREDITAVA QUE CONSEGUIRIA
NOVAS PISTAS.

NAO DEI ATENGCAO AO
QUE ACONTECIA POR AQUI.

RESOLVI ENIGMAS ATRRS”'DE] ENIGMAS,
ACHANDO DIVERTIDA ESSA CIDADE
E SEUS CURIOSOS HABITANTES.

QUANDO VI QUE NAO HAVIA
MAIS PISTAS PARA DESCOBRIR
OU ITENS PARA PEGAR,

v

DECIDI QUE ERA
HORA DE PARTIR.

E, E CLARO, FUI BARRADO NA SAIDA PELO ENIGMA
QUE NAO FUI CAPAZ DE RESOLVER.

wow.. que
horrivel..

G perdi as esperangas
3e alqum dia sair daqui.

meu reine jd deve
ter side dominado

pelas trevas..
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quer dizer que em bom, feve um
cinco anes ninguém y cara, mas pode
consequiu sair ser que seja
dessa cidade? apenas uma
lenda...

contam que um encanador

bigedude consequiu

escapar |OS canos..
par pel

o eu ndo aceito
mas ndo importa.. isso.. GUARDA!
m ser so

boatos, mesmo.

| 4
o que foj, prisioneiro?
ndo 14 vendo que
estou no meu herdrio
de almogo?

a partir de que horas
seremos liberados
para fentar resolver
a charada amanha?

rf:de esreror

sentade, colega. vocé
s6 saird depois

HAHAHAHA! do julgamento.

se for |iberado
pele juiz, clare.

bem-vindes &
e quando seré sua vida aqui.

esse julgamento?

més que vem,
se vocé fiver

sorte, colega.




ok, a gente precisa
sair daqui. como?

serd que
eu <ansi90
quebrar

essas

grades?

ou talvez eu possa
quebrar a parede..
mas ai vaj fazer
muite barulhe..

hum..

tinha que
ter uma
solugde mais
silenciosa..

que 1al

uma chave?

y

T00HHR

lsBa, .
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wow, filho-}e."
esse seu poder

& muito legal!

como vocé bom, eu fentei,
descobriu e ai deu certo!

ai, caramba.. © que serd que
legall valeu, 3 ¢ ele fez pra ser preso aqui?

pesseal!

de Te adianta
sair daqui se nde
rej sair

da cidade?

nem se
incomede.

okay.. agora

~ vamos tirar
) vocé daf!

serd apenas
trocar uma mas a gente
pris@o por q fem que sair
outra. | de uma prisdo
1) de cada vez.




<& acha que eles
vdo me reconhecer?

Osol‘d somos
fugitives! ndo
quero ser pegal

mas agora chega de
neura. vames dormir

ok, vames passar
por ali Era fazer

um lanche, entde.

l ara com isso,

E]hol'e. té sé
chamande mais
atengdo!

nés nde somos fugitives-- quer dizer, somos,
mas por um bom motive. nés nem deveriamos
ter sido presos em primeiro lugar.

que. cara.
sinistre.
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e pra vocé?
um xisburquer? alivas
come carne.

que seja.
© que serg,
entde?

com biscoitos?

nde. ai cansamos
de procurar e
{entamos sair.

e ai a gente
foi preso!

& verdade que ninguém
conseque sair

dessa ciade?

leite com

biscoites
Para [e]
humana.

255

obrigada,

Dena Pibara!

Pivara, de
capivara.

um:\:h xicara
de chg,
geﬂilegzr

ndo encontraram
os pais, entdo?

ah, barrades pela
charada do portdo,
pele visto.

eu ndo
consequi.
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mas jsso €
ridicule! pra que
fazer uma cidade
da qual ninguém

pede sair?

isso € coisa
do novo rei.

um rei ou rainha aqui
tem o poder total para

fazer o que quiser.

vocés precisam primeiro entender
como funciena essa cidade.

a froca de poder é feita quande o desafiador tem que resolver a charada
alguém desafia o rei ou rainha propesta pele rei ou rainha e entdo desafiar

para um duelo de charadas. 4 com uma nova charada a ser resolvida.

se o rej ou rainha nde & desafidnts ) .
consegui‘:‘ S:Ludonar assume o poder. essa é qdr:\ora?wa
a charada, mais ridicula que
jé ouvi falar.

eu gostei!

quande o neve rej derretou
o rei anterior, ele fez uma
charada tdo dificil que ninguém
foi capaz de resolver.

G aconteceu de
{lermos dois reis
e $rés rainhas em
um dnice dia.

com o tempo, ele se cansou
era tdo absurdamente de ser o unico a saber a
dificil que ele definiu que resposta e, para incentivar
bastava que resolvessem o [:ovo, colocou a mesma
a <haro}a para tiré-lo charada como condigdo
do poder, sé pelo prazer para sair da cidade.
de ver tode munde

tentar e falhar.

desde entdo estamos
todos presos aquii.




que cara
doente! por
que ele foi
fazer isso?

acho que ele cansou
de ser o unico a

saber a resposta.

' mas nenhum
deles sabe

mas e aquela
gareta doa;:r}ao,? ' nah, os guardas

ele teve que 39 “‘“’"‘}amm
dar a resposta uma lista com a solugdo.
certa pra elg, as respostas

ndo teve? erradas.

se a gente explicar pra
ele o quge es'}axzs fa:enJO,
talvez ele deixe a gente ir.

a gente devia

ver o reij.

o rei ndo estd
nem aj para as
histérias des
outros,

nde vai

funcienar.

mesmo com
essa carinha

4 ]
hé! bea ideia super fofa?

filhote! vame

r bom, nés

vamos tentar vocés que sabem.
assim mesmo. vdo precisar de
sorte. e de uma

boa noite de seno.

amanhd ferdo
que acordar cedo.

porque amanha
o castelo vai

estar lotado.

como estd
$odos os dias.
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nés nde somos

foi muite leqal fugitives, filhote!

a Dona Pivara deixar 5
a gente passar a noite > v::::‘:?: g
na hospedaria dela recuperarmos

mesmo sabendo que nossas mochilas.
somos fugitivos, né?

nés vamos

pagé-la por
sssgéiam ém.

mas antes,
vamos falar

ela também
nos deu café

da manha

| . por que essas

eles vdo nes dar portas sdo tdo

comida de graga no grandes? pros
castelo, também? ntes poderem

entrar ne casfelt’?

provavelmente. mas

ache que os gigantes
ndo 1€m inferesse

em visitar o cas‘kl‘;

fesnstnha
entrar
no castelo?

SENHAS! pequem
suas senhas aqui
pra entfrar no
castelo! atenggo!
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hum.. falar
com © rej,
eu ache.

G i e ( 2 é sim, parcejro.
\ mi:::uc:'ev}?seer carg, 2104 / f o nomP:l seria
por causa do néo & poucol estar | pelos
feriade.. 10 mil nesse
herdrie.

wow, perail fila?! mas
s6 o fato de haver
senhas jé ndo serve > \  carag ndo-questione-
para evitar filas?! @ s as-regras-do-rei.

ora vai!
vai de uma vez!

mas isso €
muito ridiculo!




V

© fer que pegar
senha e fila é
muito ridiculo!

 tude pra
. vocgé
ridicule.

rque tude
Pz ridiculo!

 detector ‘ ] o . |
de metais? 9 ~ mas jsso é
e . ridiculo! & s&
{razer uma
faca de vidre
que pode-se
matar o rej,

\ .]

ra ninguém
en‘irar O?Mdo

e entdo,

-] > | ¥ * =g r 50

‘, y” ,_ .. - ) g o L e
que absurde!
que ridiculo!
como puderam

~ eu ndo disse!
~ s6 quis dizer }ue
um detector de

o e el gl
B £ - .

y -
mas entdo

achar que eu per que vocé metais & inatil
tinha uma disse que se vocé trouxer
faca de vidro?! tinha uma uma faca de

faca de vidro? madeira, por

exemplol

~ w
GAH!

ele fem uma
faca de
madeiral

2 .-
~ vocé fem que |
- parar de falar

€55as <ojsas.
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mesme assim,
. ndo compreender

essa € a

uarda mais eles s6 um dislcurso

urra que jg uerem simples e

vi na vida‘." Pheﬂer interpretar
o reij, uél 4ude errade

é ri-

hora de
enfrentar
filas inadteis.

entdo foram
vocés que
fentaram me
matar com
facas de
vidro e de
madeiral
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SEXY

menina e urse assassines, c:resar de seus
esforgos e falhas tentativas de assassinato-

FLASH

-4 ;\}\g\x
et ‘ @\\ff«”

\)VSD\‘\'\'

eis com vocés, o
maravilheso, cheireso,

Gnico, perfei*lo.-

REI 6!

eu sou
demais!

agera digam,
caros assassines,

© que querem

de mim, © rej

perfeifo? [

: B




nés
queremos
sair da
cidade!

entrames na cidade

pra procurar meus
pais. s6 que eles
ndo estdo aqui.

eu me perdi dos meus
pais e da minha casa.
o Dimas estd me
ajudando a voltar
pra lé, mas eu
ndo sei onde é..

entdo temos que
sair para continuar
procurando!

se eu fosse
& preciso : liberar qualquer
resolver a um que viesse
charada ) com histérias

para sair tristes, eu ja
da cidade! estaria sozinho
per aquil

mas estou me

sentindo particularmente

© que me
dizem?

generoso, hoje. entdo
vou deixar que tentem
resolver a charada
novamente, agora,

na minha frente.

263



muito bem, eu vou repetir
a charada porque sou muite

querido: © que & o que &°

brilha mais do que o sol,

canta melhor que passarinhes,
cheira melhor que a mais
cheirosa das flores e é
tude o que vocé sempre quis?

ef:ﬁ::;’;:o ok vamos 6.
km iq o q]ue € que
pe pa brilha mais

assassines.

que o sol.?

que cheira

Ye canta melhor que
melhor que os qualquer
passarinhos.. o

e é fude
que eu
sempre

quis? mas
isse varia
pra cada
um!

vocé fez
uma charada
pra vocé
mesmo!
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© queeeeeeeer?!

ora, ora, L cdoemo
até que y puderam

2 ms'i_ demorar

assassina §° tante para
€ saqaz! perceber
: esperel ¥ ot

tante o, &bvjo?!
fempo

esse dial

e vocé ndo €
tude o que eu
sempre quis!

ma.j,'ST:, ¢ vocé ndo pode
e inventar uma
charada assim!

e errado!

mas eu

inventei!

que foi?

oh! que grande © que
absurdol como estdo
ousa falar assim?! esperando,
a ordem

guardas!
prendam essa
assassina

insolente!

por
escrito?

que . ué, a lej é sua.

€ que vocé |
ndo é mais absurde qualquer um
© nosseo é esse, que resolvesse

a charada se
{ornaria © nove
rei ou rainha.

rej, Rei G.. agera?

e alauém
ace! a

resposta..
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ndo, nde
e ndol isso

ndge é o
fim! eu me

vingareill!

ele levou
a corea..

.‘

oréaculo!

vocé estd

espera, como
assim? uma
rainha nde

pode abandonar

seu povol :

- ~ :
cara, c& 44 N A :
ameagande a VU W mas eu

nossa rainha, \ voltarei!
€ jsso mesmo? ‘

ndo tem
problema,
nés femos
outra.

mas agero,
a coroaggo!

yey! viva a
nossa rainha!

agora
tenho que
ir emberal

preciso mas e a (qen*l’G,
* achar os como fica?

okay!
ja sei
© que
fazer!
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uay, que
répidos!

caham!
primeiro,
quero nossas
mochilas de

volta!

certo, agera
declare que
os portdes
estdo abertos
a fodos e que
tede mundo
pode sair
a ventade! )
rhod melhor rainha
do mundo!

de onde bom, pra
surgiu esse LA finalizar,
pove todo? declare que
A ) ninguém mais
é obrigade a

c0mer_;ilé.l

saber? sdo
seus suditos!

quem vai nes ’
eu deixe o qué?! governar? =

de ser i .
rainha.

ninguém!
acho que
vocés podem
se governar

sozinhes! deixa isse

comiqo,

L ik P

i ¢ hora de assumir
14 Poder e de decidir, como
comunidade, © que é bom
pra comunidade! é hera
de fomar o destine
em suas maos!

qente, vocés ndo acham

que estd na hora de o

pove assumir o poder?

vocés ndo aprenderam
~ nada com o despotismo
e atirania do dltimo rei®

quem estd comigo?




ah, deixa ‘ ars‘;'"hz 3
: prald. ANANEE "‘;‘ i e
44, mas.. — " i
quem vai E

'ernar
%o;en*ie?

a dona Pivara!

bem, ok!
entdo eu

escolho..

uhuuuuuul! 7\ ~ parem com jsso!
Rainha Pivaral \ me pde no chaol

' eu ngo quere
ser rainha,
eu quero é

sair daqui!

que massal |
uma rainha
capivaral |

ah, que
emogdol
o eu sempre
nesse caso VAR & quis ser
‘ o reil

uhuuuuuul!
Rei Raimundo!
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altime almOgO
antes de ir, entdo?

N

sua comida é
a melher da
cidade!

e vocé?
vai sair

daqui?

€ o que ‘

acontece
uande
idictas

assumem

o poder.

a gente fez
© que pode..

eu finalmente poderei
voltar para casa e
tudo gragas a vocés.
muite obrigade,
de verdade.

vocés sé
comeram
aqui, mas

obrigadu.
hoje fica per

conta da casa.

eu e todo mundo sé
temos a agradecer.
pedem imaginar
quantas familias
ficaram separadas
por causa daquela
idiotice do rei?

\M 4,

atengdo, anfencdo! 4
© nove rej acaba
de anunciar que
as puvens sdo -
feitas de
algoddo-docel B

€ a nova lei.

vocés fizeram
muite mais
do que isso.

vocés sdo
verdadeiros
heréis.
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7 %
- ok vamos |l
mochila?

pronta
pra ir!

entdo vamos
nessa. tchau!

<& acha que olha,
eles vdo achar o quanto a isse
que procuram? eu ndo sei.

mas com certeza
jd encontraram
alge muite

valieso.

FIMDO CAPTTULO UM
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