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Minicontos e webcomics: literariedades na cultura digital

Minitales and webcomics: literariness in the digital culture

RosemarRYy CONCEICAO DOS SANTOS!

MARcCIEL APARECIDO CONSANI?

Resumo: Na relacdo comunicagdo e cultura digital, diferencas marcantes entre
a atual geracao de leitores e as que as precederam reclamam reflexdes sobre a
nova recepgao do literario. Na contemporaneidade, formatos e literariedades
textuais sdo mantidos como referenciais de um lado e transformacdes radicais
nos modos de criar, acessar e interpretar o contetido destas novas produgdes, de
outro. “Minicontos”, adaptagdo da tradicional forma literaria as exigéncias dos
novos leitores, imersos na virtualidade, e “webcomics”, histérias em quadrinhos
criadas especificamente para leitura online, (res)surgem como atualizagdo de
literaturas impressas a partir de recursos interativos dindmicos que motivam e
seduzem o leitor. Valendo-se do instantaneo e da visualizagdo repentina, per-
mitem relacionar a experiéncia vivida no cotidiano ao impacto da experiéncia
sensivel da arte e da percepcdo do mundo. Como resultado, ao invés de partir
da forma breve para estendé-las as formas mais longas e complexas, o processo
se inverte, numa constante redugdo em diregao ao ntcleo poético e aos estudos
cognitivos sobre o pensamento acelerado, o qual, contemporaneo, caracteriza o
leitor digital sempre em busca de estimulos.

Palavras-chave: Minicontos. Webcomics. Literariedade. Digital Culture.

Abstract: In the relation communication and digital culture, marked differen-
ces between the current generation of readers and those that preceded them
complain reflections about the new reception of the literary. In contemporary
times, textual formats and literariness are kept as reference on one side and
radical changes in the ways to create, access and interpret the content of these
new productions on the other. “Minitales,” adaptation of the traditional literary
form to the demands of new readers, immersed in virtuality, and “webcomics”,
comics created specifically for online reading (re) appear as literature update
printed from dynamic interactive features that motivate and seduce the reader.
Taking advantage of the instant and the sudden display, enable us to relate
the experience in the daily impact of sensory experience of art and perception
of the world. As a result, rather than from the shortly to extend them to more
lengthy and complex forms, the process is reversed, a steady decline toward the
poetic core and cognitive studies on accelerated thought, which, contemporary,
featuring digital player always in search of stimuli.

Keywords: Minitales. Webcomics. Literariness. Digital Culture.
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INTRODUCAO

“Para designar o complexo da existéncia de um ser real, o alemao possui a palavra
Gestalt (forma). Nesta palavra esta abstraido o aspecto de mobilidade e admite-se
que uma conexao das partes componentes se formou, estatica, fechada e permanente,
em seu carater” (GOETHE apud JOLLES, 1976, 17).

UANDO ABORDADA no contexto das midias digitais, a questao da forma literaria

nos coloca frente a um dilema: ela ndo parece nos ajudar a compreender os feno-

menos mais recentes de producao e disseminagao do que poderiamos chamar
de “literatura digital”. Pelo contrario, é mais provavel que descubramos as limita¢oes
desta abordagem, a qual, apesar de nos ser muito familiar (ou justamente por isso) ja
da sinais de certo esgotamento.

Parte dessa insuficiéncia pode ser buscada no fato de a concepg¢ao “forma” dialogar,
originalmente, com a doutrina platdnica, a qual supde a pré-existéncia desses entes
modeladores cujas expressoes realizadas no plano material seriam meros reflexos. A
retomada dos postulados do platonismo pelos pensadores cristdos do final da Idade
Meédia levou ao resgate e validagdo da forma como “férma”, isto é, como o modelo defi-
nidor das cria¢des, o que se parece ter funcionado bem ao longo dos séculos, nao o é
mais tanto assim nos dias de hoje.

Em outras palavras, parece-nos um tanto inadequado, na contemporaneidade, que
recorramos aos mesmos marcos conceituais e impeto taxonomizador consagrados sob o
paradigma das Belas Artes. Este tiltimo, baseado no conceito de obra que é “plasmada”
por um criador, e dirigida a “apreciacao” de um publico mais ou menos culto, trazendo
implicitos as nog¢oes de talento, de virtuosidade (dominio e transcendéncia da técnica)
e de elitismo inerentes ao grau de conhecimento necessario ao apreciador.

No paradigma atual, a propria dicotomia autor/ptblico se enfraqueceu diante das
possibilidades da midia interativa. Embora criticas contundentes a tal horizontalizacao
na produgao de contetidos midiaticos alertem para uma inviabilizac¢ao, a longo pra-
70, das profissdes de escritor, jornalista e correlatas (KEEN, 2009), ao que parece, esse
Apocalipse cultural ainda ndo chegou. Longe disso, na medida em que a apropriacao
dos meios digitais potencializa as possibilidades das midias tradicionais, também lhe
acrescenta algumas outras.

Entdo, por que ainda nos apegamos as referéncias técnicas e estéticas que perderam
sua validade ou, no minimo, ndo dao conta de definir novas matrizes criativas?

Por certo viés, podemos dizer que a no¢do de “formato” — derivado da “forma
literaria” - atende a um objetivo pratico: o da previsibilidade na mensagem do género
textual. Tanto aqueles que criam os textos, quanto seus leitores, podem antecipar ele-
mentos conhecidos da narrativa, reduzindo o esfor¢o para entender, e assimilar, alguns
pressupostos, tais como, a plausibilidade e a suspensao do juizo — ambas referindo-se
aquilo que é aceitavel como premissa da narrativa e as convengdes de género, como, por
exemplo, o repertdrio de situa¢des e desfechos possiveis de tramas.
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Por outro lado, formatos fixos, ou fechados, podem ser limitantes, impondo, ao
longo da histdria, restricoes convencionais as ideias literarias, as quais, sem o peso de
sua modelagem, poderiam se revelar livres, e permedveis, aos fendmenos de mescla,
hibridismo (DOS SANTOS, 2009) e de procedimentos criativos pouco afeitos aos valores
da pureza formal.

Nao obstante, a mencionada praticidade dos formatos garantiu sua apropriacao
pelos meios de comunicacdo e, mais tarde, pelas redes comunicacionais. Assim, do fil-
me mudo ao videoclipe, do verbete a enciclopédia, tudo pode ser criado e recriado, seja
pela emulacdo pura e simples, seja pela reconstrucao parédica, com base em modelos
pré-existentes.

A forga residual destas formas persistentes, ainda impregna a literatura propriamente
dita, suas derivagoes (por exemplo, os quadrinhos, referidos por alguns como “literatura
daimagem”) e as linguagens que assumiram, em parte, a taxonomia da literatura como
um modelo conceitual e estrutural - tais como o Cinema, o Radio e a Televisao, aos quais
se aplicam, respectivamente, os termos Romance, Novela, Conto e outros.

Nada mais natural, entdo que a Web, tdo imensa quanto carente de contetido, se
beneficiasse dos diversos modi faciendi de todas as midias que a precederam, realizando
sua vocagao de repositério, antes que a de canal. De fato, a versdo mais antiga da WWW,
além do acesso restrito, oferecia pouquissimos recursos de lidar com imagens estéticas
e, menos ainda, com dudio e video. Entretanto, mesmo esta proto-web do inicio dos anos
de 1990, ja trazia, em si, um componente revoluciondrio que influiria, decisivamente,
no campo da comunicagao, entdao dominado pela dicotomia dos meios massivos versus
midia: a navegacao por hiperlinks.

Ja o advento de um pensamento baseado em links hipertextuais, ou melhor, de
uma linguagem especifica — a hipermidiatica — s6 veio mais tarde, apds a consolidacao
do que poderiamos chamar de uma “idiossincrasia” do meio digital. A disponibilidade
(leia-se “barateamento”) do aparato tecnoldgico necessario para a interagao virtual foi
decisivo para a consolidagdo da Web como canal de difusdo midiatica, estabelecendo
verdadeira competicdo com textos jornalisticos e literarios.

Se ja alcancamos ou nao este estagio de desenvolvimento, o de uma novissima
linguagem literdria, ainda é uma questao em aberto. Para contribuir nesta discussao,
abordaremos, na sequéncia, a questao da literariedade e dois exemplos relacionados
com esta possivel “hiperliteratura” os quais podem fazer avancar nossa andlise argu-
mentativa, a saber, os minicontos e as webcomics.

1. LITERARIEDADE

A despeito de Northrop Frye (1966, p.13), em sua Anatomy of Criticism, afirmar a difi-
culdade de se encontrar elementos pontuais que permitam a distingdo de uma estrutura
verbal literdria de outra que nao o seja, o termo literariedade é especifico para tratar de
qual/quais critério/critérios faz/em com que algo seja considerado literatura (Culler,
1995, p-45), apresentando-se relevante nao para identificar o que venha a ser literatura,
mas, sim, como instrumento de orientagdo tedrica e metodolégica, que pdem em foco
aspectos fundamentais da literatura, conferindo orientagao aos estudos literdrios. De
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modo geral, a literariedade, ainda em Culler (1995, p. 47), € definida de acordo com sua
relacdo com uma realidade suposta — discurso ficticio ou imitacao dos atos de linguagem
cotidianos — assim como em relacao a certas propriedades da linguagem.

No contexto da formalidade do texto literario, a perspectiva de a obra literaria ser
criada por referéncia e/ou oposicao a um modelo especifico e tradicional, insere-se a
discussdo da forma ultracurta do miniconto, bem como, de sua estrutura complexa
fragmentada, questionando sua (irre)conciliagao com a estrutura complexa totalizadora
das obras literarias canonicas. Entretanto, conta a seu favor que, a despeito de sua bre-
vidade, ao ser capaz de reinventar um realismo que aproxima o cotidiano a questdes
(inter)nacionais pontuais, como o crime, a violéncia, a corrupgao e a miséria, tal formato
se revela adequado a unir a especificidade da literariedade a propagandas televisivas
rapidas e trailers de filmes e videos propondo viabilizando sua intersec¢do com as tec-
nologias de informacao e comunicacao (TICs) nas sociedades contemporaneas, que ja
contam, estas dltimas, com a alteracdao da nocao de leitura e leitor.

Ganhando forca na década de 50, 0 miniconto, enquanto forma especifica de reali-
zagdo do conto, somente nos tltimos anos ganhou status de manifestagao autobnoma da
prosa contemporanea. Diferente do microtexto®, que se destaca apenas pela brevidade,
sem levar em conta a tematica e o estilo narrativo, o miniconto, de acordo com Koch
(2003) preserva caracteristicas estruturais pontuais da tradicional forma conto, tais como,
preocupacao com a linguagem, universalidade, humor e esquadrinizagao original de
um s6 momento de um fato, por exemplo.

Trabalhos tedrico-criticos sobre 0 mesmo, a despeito de concordarem sobre seu
surgimento na evolugao do género conto e formas breves, pontuam, distintamente, cir-
cunstancias em que alguns exemplos seguiram como género independente, outros, como
hibridos a outros géneros e ainda aqueles dialogizantes com linguagens multimidias e
hipertextuais. Neste dltimo caso, combinando imagens estéticas e/ou em movimento,
bem como, dudios, cores e links, entre outros, os minicontos respondem por diferentes
formas de multiletramentos, otimizando desde o desenvolvimento de competéncias
interlocutivas e criticas, com preenchimento de elipses narrativas implicitas nas entre-
linhas textuais, a compreensao textual.

A margem, portanto, do convencionalismo formal, mas deste preservando, na con-
densagao do visual, do textual e do temporal, a literariedade, o miniconto se destaca
por conseguir unir a instantaneidade temporal a narracdo espacial num sé objeto de
arte. Em WelleK & Warren (1949, p.165-6), acerca das relacdes que se estabelecem entre a
literatura e outras artes, tem-se que cada uma das varias artes podem sofrer transforma-
¢Oes de sua dialética complexa no proprio contexto artistico em que ingressaram, e isso
ndo ocorre devido ao que muito identificam como sendo efeito do “espirito do tempo”,
mas, sim, porque as artes “evoluem por si proprias, cada uma delas com um conjunto
de normas que nao sao necessariamente idénticas as da série vizinha”.

A transposicdo literdria, conversao de uma obra de literatura de seu género origi-
nal para outro, ao verter tal obra para a arte sequencial — quadrinhos — é denominada
quadrinizagdo e surgiu, no Brasil, nas tltimas décadas do século XX. Estruturadas

3. Haicai, poemas brevissimos, casos da tradigdo oral, fabulas, anedotas e aforismos.

Comunicagdo, Cultura e Midias Sociais « XIV Congresso Internacional de Comunicacdo Ibercom 2015 - Anais

3281



Minicontos e webcomics: literariedades na cultura digital

ROSEMARY CONCEICAO DOS SANTOS « MARCIEL APARECIDO CONSANI

com os tradicionais elementos graficos dos quadrinhos, seus contetidos, adaptados,
permitem, através de cores (também existem em preto e branco) e um vocabuldrio mais
simplificado que o das obras originais, uma melhor assimilagdao de seus contetidos pelos
leitores, favorecendo a compreensao de sentidos e imagens narrativos nao assimilados,
principalmente, por alunos com dificuldades no exercicio de tradicionais praticas de
leitura, como, por exemplo, os analfabetos funcionais indicados em avalia¢des do Pro-
grama Internacional de Avaliagao de Alunos (PISA), o qual, medindo a capacidade de
leitura dos alunos no Brasil, teve elevada porcentagem dos leitores infantis do pais como
indicando-o como o pior da turma.

Isso nos leva a verificagao de que, antes de pensarmos que a arte sequencial se limi-
ta a tecnificar a literariedade, vale observar que ambas se relacionam por seu didlogo,
observacao e comportamento. No contexto digital, a arte sequencial quadrinizando nar-
rativas literarias emprega habilidosamente palavra e imagem, potencializando, através
do tratamento conferido a estas, a capacidade expressiva do veiculo. A arte da narragao
grafica, portanto, reside no potencial expresso pelo artista, o qual, se elevado, saberé
criar e expressar um contexto que gere interacao emocional entre o leitor e o contetido
veiculado e expresso na trama.

Adaptagdes dos meios que sdo, no século XXI, ainda que continuem a ser formas
artisticas da aplicagdao do traco estatico ou em movimento, sua vivacidade, fomentada
pela tecnologia, emprega com riqueza de detalhes as imagens enquanto linguagens,
devendo continuar a sequenciar a literatura e suas interlocu¢des com outros suportes
e artes.

2. WEBCOMICS

2.1 Os comics e sua origem

Muito antes de migrarem para a web,as Histdérias em Quadrinhos (ou, simplesmente,
HQs)jaofereciam um desafio parasua classificagdo enquanto género criativo.

Embora ndo poucos autores estabelegam uma linha genealdgica que vai da Arte
Rupestre as tirinhas de jornal passando pelas paredes das piramides egipcias e pelas
tapecarias medievais(DE MOYA, 1977, 25), 0 que chamamos hoje de comics, € uma inven-
¢ao dos Estados Unidos, fruto do desenvolvimento da Indastria Cultural incipiente e
com uma voca¢ao marcante para o lazer descompromissado. A prépria etimologia do
termo — do grego komikés que originou o latino comicus — é uma referéncia direta a
comédia, significando algo “burlesco, ridiculo, que faz rir” (CUNHA, 2010, 164).

Se considerarmos os argumentos dos autores estadunidenses, a Histéria em Qua-
drinhos é uma linguagem que se consolidou no seio da cultura norte-americana. O
surgimento do baldo, da revista de histérias e dos super-heréis e, anos mais tarde, até
deum cédigo ético para regulacdo das narrativas (o comic code) realmente colocam os
EUA no protagonismo da chamada Nona Arte (QUELLA-GUYOT, 1994, 108). Até porque
o aspecto “arte” mais associado ao quadrinho europeu nunca resultou no estabeleci-
mento de uma industria de alcance mundial equiparavel a americana (idem p. 97).

Gragas, principalmente, ao esforco de EISNER (2001), que teria cunhado asexpres-
soes “Arte Sequencial” e “Graphic Novel”, o preconceito em relagdo a esta linguagem
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expressiva se reduziu bastante no senso comum, libertando-se das associagoes imediatas
ao discurso infantilizado e tematica pueril.

A prépria inddstria norte-americana dos comics conseguiu se reinventar superando
abrusca queda de vendas no pés-guerra e as restri¢des impostas por um cédigo de ética
extremamente rigido e moralista, promulgado nos estertores do Macartismo.

Com a retomada do éxito comercial dos quadrinhos, foi inaugurado um ciclo de
predominio das majors Marvel Comics (que hoje faz parte do conglomerado Disney) e DC
Comics, que detém a lideranca no mercado e os direitos para usoda quase totalidade de
personagens famosos oriundos desse universo mididtico. Esta hegemonia nao se limita
a veiculacdo das publicagdes em dezenas de idiomas e centenas de paises: as narrativas
originadas dos quadrinhos alimentam a produgao de filmes e o merchandising de todo
o tipo de produtos, de alimentos a materiais escolares, de brinquedos a roupas.

Além da questao dos produtos e subprodutos comerciais, um aspecto importante
a se considerar é o do perfil dos leitores de quadrinhos, que parece nao corresponder
ao lugarcomumdo publico pré-adolescente aficcionado por super-herdis anabolizados.
Uma pesquisa recente veiculada pelo site MundoHQ (2014)aponta para uma predomi-
nancia de um leitordo sexo masculino (85%), com mais de 80% com grau de escolaridade
correspondente ao Ensino Médio e Superior (incluindo pés-graduagao) e pertencente
aos extratos sociais mais privilegiados (classes A e B).

Embora, nos dados desta mesma pesquisa, os leitores parecam divididos quanto
aos quadrinhos online —61,4% consideram a novidade “interessante ou inovadora”, ao
passo que 43% consideram que ela é desinteressante ou “nao é HQ” —nao ha duvida de
que a afinidade deste ptblico com as tecnologias digitais faz dele um alvo prioritario
para os criadores de narrativas sequenciais, particularmente daqueles que nao estao
inseridos na dinamica do mercado editorial tradicional.

Na sequéncia, buscando aprofundar um pouco mais nosso conceito do que sao as
Webcomics, oferecemos um esboco de classificacao.

2.2. Quadrinhos online: intertextualidade midiatica e uma taxonomia
provisoria

Como vérios verbetes hibridos que se iniciam com o prefixo “web” — tais como
webdesign, webpublisher - aquela que descreve a presenca dos quadrinhos na internet,
destaca o elemento online. Isto, por si s6, ndo garante um delineamento formal estrito,
ja eu muitos objetos diferentes podem ser convertidos no formato digital e distribuidos
no meio virtual sem se beneficiarem das caracteristicas que lhe sao inerentes.

SANTOS (2011) aponta para a natureza eminentemente econdmica da migracao
dos comics para a midia digital. Este seria apenas o ciclo mais recente em uma série de
transformacoes de forma e contetido nos quadrinhos, motivadopela periédica queda nas
vendas “fisicas” e na necessidade de sobreviver, enquanto inddstria, num mercado volatil.

Contraditoriamente, a presenca dos quadrinhos na internet se limitou, desde os
primérdios, aos scans nem sempre legiveis postados pelos aficionados muitas vezes num
contexto de contrabando de imagens.Ha uns poucos anos, entretanto, se evidenciou um
esforco de expansao das potencialidades narrativas e de linguagens inovadoras que se
apoiam na versatilidade do meio digital.
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Para entendermos esta transformacao significativa cabe analisar, com brevidade,
a relagao histérica dos quadrinhos no que tange a intertextualidade midiatica que eles
puderam alcancarTomamos aqui a liberdade de estender para o campo das midias o
conceito linguistico de intertextualidade de “conexao entre textos (...). Num sentido
mais explicito, o termo pode ser aplicado aos casos célebres em que uma obra literdria
faz alusdo a outra.” (TRASK, 2011, 147).

Assim, nos parece importante mencionar que algumas etapas precederam o des-
locamento das narrativas graficas — outro termo cunhado por EISNER (2005) — para a
Web, enfatizando sua presenga os meios audiovisuais, como o Radio e, principalmente,
o Cinema.

Nem todos os leitores de quadrinhos estao informados sobre a existéncia de uma
influéncia cruzada entre as revistas impressas e a radiofonia. Podemos dizer que se trata
de uma via de mao dupla, j& que personagens criados no radio, como o Sombra foram
mais tarde transpostos para a midia impressa, enquanto que o Superman, personagem
iconico e quica o mais conhecido das HQs, teve mais e uma década de programacao
continua semanal no radio, isso, apenas dois anos ap6s a publicacdo de suas primeiras
histérias. Para se ter uma ideia do que este fato representa, basta lembrar que a primeira
adaptacao cinematografica do mesmo Superman ocorreu na série de oito curtas-metra-
gens de animagdo produzidos pela Paramount Pictures entre 1941 e 1943.

Podemos considerar que “O radio, por sua vez, deixava muita coisa a imaginacao
do leitor em termos de lhe passar uma primeira apreensao sobre as caracteristicas
extraordindrias dos herdis, fazendo com que estes perdessem muito de seu impacto
narrativo.” (VERGUEIRO, 2011, 144).

Principalmente no caso dos Super-herdis — talvez o subgénero mais popular dentro
das HQs —sempre houve um interesse comercial crescente no sentido de adapta-los para
outro tipo de publico diferente daquele constituido por seus leitores habituais. Dai as
sucessivas encarnagoes de icones dos quadrinhos como o Batman, Capitdao América e o
mencionado Superman para o cinema e a televisao, desde a década de 1940 até os dias de
hoje. Entendemos que esta relativa “portabilidade”das narrativas gréaficas para a midia
audiovisual se constitui numa ponte que garantiu a presenca das mesmas historias e
personagens para o universo da Internet.

A ressalva a se observar reside no fato de que as diferentes linguagens audiovisuais
encampam um conjunto de recursos e limita¢des totalmente diversos da linguagem
grafica das HQs, resultando numa experiéncia sensorial muito distinta daquela pro-
porcionada pela leitura sequencial de textos integrados com imagens. No dizer de um
criador e estudioso do assunto:

Os cineastas logo aprenderam a ndo imitar os quadrinhos nem a tentar reproduzir
a narrativa especifica ou técnicas formais dos quadrinhos nas telas. Os quadrinhos
sd0 0 que sdo, e uma boa pagina de HQ pode fazer coisas que nem os melhores filmes
conseguem, assim como os filmes conseguem efeitos que os melhores quadrinhos sdo
incapazes de igualar.Tentar deixar os quadrinhos mais parecidos com os filmes é um
beco sem saida; tentar fazer os filmes parecerem mais com os quadrinhos geralmente
resulta em desastres de bilheteria. (MORRISON, 2012, 385-389)
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Assim, como nosso objeto de estudo contextualizado, é possivel apresentar uma
proposta — ou melhor, um esbogo de proposta — de classificagdo para as diferentes
modalidades que atestam a presenc¢a dos quadrinhos na Internet. Ainda que de forma
incompleta e proviséria, podemos mencionar em nosso indice: (a) Scans; (b) E-books,
(c) Webbooks, (d) Netcomicse (e)HQtronicas.

A ordem de apresentacdo sucinta das caracteristicas de cada tipo corresponde ao
grau progressivo de integracao da narrativa ao meio digital

(a)Scans

Mais uma modalidade de distribui¢ao do que um tipo especifico de quadrinho, as
HQs escaneadas — ou simplesmente Scans — foram, provavelmente, a primeira forma,
alias ilegal, pela qual as HQs se fizeram representar no mundo online.

Os servicos de compartilhamento de arquivos peer-to-peerproporcionaram (e ainda
proporcionam) um relativo anonimato que dificulta a responsabilizagdao do distribuidor
e a tomada de medidas legais para coibir a distribui¢do. De certa maneira, a presenca
constante de titulos esgotados ou fora de catdlogo (por exemplo, de versdes em um
determinado idioma) nas paginas de scans, forneceu uma justificativa aceitavel para o
total desprezo a questdo autoral.

Do ponto de vista técnico ou estético nao se pode dizer que os scans apresentem
alguma contribuigao, ja que ndao obedecem a parametros padronizados de resolugao
ou qualidade de imagem.

(b)E-books portados para a web

Ainda na modalidade “distribuigdo”, tratamos aqui das revistas e livros digitais que,
mesmo nao sendo editados especificamente para circular no meio digital, contam com a
internet como canal de distribuicao. De certa forma, elas sdo um contraponto a liberdade
desregulada expressa nos Scans, o que inclui estratégias de venda a precos inferiores aos
das revistas de papel e a distribuicdo gratuita de HQs, sempre visando desestimular a
pirataria. Um dos maiores portais ligados a esta modalidade é o ComiXology .

Esta iniciativa, tomada pelas editoras que sempre comercializaram os quadrinhos
em formato papel, € uma reacao clara ao procedimento contraventor dos scans, emulando
o fendmeno que ja havia se verificado em relacao a distribuicao de musica e de filmes.

Esteticamente, poderiamos, talvez, apontar influéncias no trago e diagramagao de
novos autores que produzem suas obras sabendo que muitos de seus leitores as acessa-
rdo a partir de telas de computador. Tecnicamente, cabe pensar no estimulo ao préprio
habito da leitura em telas, pouco difundido entre os leitores “tradicionais”, mas bastante
comuns entre as novas geragoes.

(c) Web books

Neste item verificamos um pequeno salto quantico na produgéo editorial, uma vez
que se tratam de publica¢des concebidas nao s6 para distribuigdo, mas para a leitura
online.

Segundo DOS SANTOS (2009):
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A tela de computador exige formatos diferentes dos da ira e da pagina de uma revista ou
album de quadrinhos, motivando os artistas a inovar na maneira de apresentar ou encadear
as imagens das narrativas sequenciais. Da mesma forma, as histérias em quadrinhos passam
aincorporar recursos da midia digital (colorizagdo, som, movimento e efeitos, como a fusao
de imagens e a ilusdo de espago tridimensional), modificando do ponto de vista estético a
histéria em quadrinhos e levando a criagdo de uma nova obra, que mescla a linguagem de

quadrinhos com a da animagdo e dos games, resultando em um produto hibrido.” (2009, 116).

Um exemplo recente seria a obra “Herdis do Clima” do autor um projeto enga-
jado com a causa ambiental e patrocinada por uma grande editora de HQs no Brasil
(GALHARDO & MEIGUINS, 2014).

(d)Netcomics

Esta denominacao é ainda imprecisa, como a maioria daquelas que se refere a uma
linguagem em franco desenvolvimento. O que queremos transmitir aqui é o conceito de
narrativas digitais sequenciais distribuidas via Net que se beneficiam da apropriagao
de personagens consagrados pelas midias audiovisuais — com destaque para os carto-
ons (desenhos animados). Um caso ilustrativo desta vertente pode ser encontrado no
siteSnafu .

Esta dindmica, correlata aos conceitos transmidiaticos dos Fanfilm — produgdes
audiovisuais levadas a cabo por fas de franquias — e de “Universo Expandido”. Este
altimo pode ser definido como o desenvolvimento, por parte de uma comunidade de
apreciadores, de narrativas paralelas originadas em filmes de sucesso que se espalham
por todas as outras midias.

Este elemento “amador” na criacao de contetido, ao mesmo tempo quese afigura como
um elemento criativo novo (portanto “desejavel”), revela uma tendéncia de adesao ao
modelo comercial, 0 que pode ameagar a persisténcia das netcomics como categoria a parte.

(e) HQtronicas

O termo foi desenvolvido pelo quadrinhista e pesquisador Edgar Franco (FRANCO,
2004) que desenvolveu narrativas sequenciais hipermididticas buscando explorar os
recursos combinados de imagem, dudio, video e navegacao em hipertexto.

De certa forma, este seria o apice no esforco de criagdo de uma linguagem totalmente
digital e online para as HQs, o que demonstra esta ser uma possibilidade técnica per-
feitamente vidvel do ponto de vista autoral. S6 no resta saber se, num futuro préximo,
ela superard o cardter eminentemente experimental.

NUCLEO POETICO E PENSAMENTO ACELERADO

Na contemporaneidade, os minicontos, ao invés de partirem do ntcleo literario da
forma breve em direcdo ao nicleo poético das formas mais longas e complexas, inver-
tem o processo: em constante reducdo da forma, buscam atender as necessidades do
pensamento acelerado, o qual, contemporéneo, caracteriza o leitor digital sempre em
busca de estimulos.
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Abrigando um tempo ficcional fracionado, seqiiencial e fotografico, que retoma,
do ntcleo poético tradicional, a utilizacdo temporal das formas liricas, ou seja, o uso
de um livre jogo de significagdes subjetivas e reflexivas, que lhe garante o exercicio da
complexidade e do estranhamento literario, o miniconto trabalha com um tempo similar
ao tempo que o pensamento acelerado, designacao conferida ao raciocinio que requer
crescentes contetidos a serem processados, e 0o manipulam cada vez mais rapidamente,
de modo similar, também requisita.

O leitor desse género hibrido, fruto de um tempo de relagdes interpessoais e pro-
dutivas grandemente transformadas pela aplicacdo constante de tecnologias eletronicas
que priorizam a virtualidade sobre o contato real, encontra, nos minicontos e webco-
mics, um sentimento de pertencimento e compartilhamento de valores que extrapolam
o exercicio da imaginacao e da recriacdo de significados. Valores, estes, atenuadores de
distarbios ligados a solidao, bem como, de dificuldades presentes no estabelecimento
de contato e de comunicagao consigo, com o outro e com o mundo, quando nao, se
extremos, de tensdo psiquica extrema provocada pela necessidade imposta ao cérebro
para responder ao que a ansiedade exige do mesmo.

Assim caracterizados, e viabilizando sua vincula¢do com as tradi¢des culturais e
o jogo de sentidos responsaveis pela construgao de competéncias de leitura e escrita,
os minicontos comunicam a percep¢ao da literariedade via consciéncia, formulando
nesse contexto tanto experiéncias de integracdo quanto de distanciamento. Trata-se,
portanto, de uma percepcao reconstruida do que é literario, bem como, do que mantém
literariedade na percep¢ao comunicativa.

CONCLUSAO

Ainda é cedo para medirmos as reais consequéncias da “virtualizacdo” das HQs
uma vez que este mesmo processo parece se desenvolver num tempo mais dilatado e
numa escala mais reduzida em comparagao com as transformagoes rapidas e profundas
(e trauméticas) registradas, por exemplo, no universo das midias audiovisuais. Mesmo
que mal comparando com o formato livro, as revistas de quadrinhos nao parecem ter
sido prejudicadas no sentido de queda em nimero de leitores ou receita oriunda de
vendas no formato fisico

Entdo, nossa questao central permanece mais ligada aos aspectos comunicacionais
inerentes a uma expressao altamente idiossincrética de literatura e mensagens visuais
que se vém se amoldando a velocidade e consisténcia fluida da Internet.

Embora muitos leitores tradicionais continuem com a opinido de que “webcomics
nao sao histérias em quadrinhos”, as tendéncias parecem apontar para a coexisténcia
ente o formato grafico, tradicional — o qual, apesar dos custos, conseguiria se manter
como um nicho de mercado — e a uma nova midia sequencial, ainda promissora quanto
as suas possibilidades interativas e transmidiaticas.

Por sua vez, as literariedades na cultura digital refletem, através dos minicontos, as
condigoes que habilitam produg¢des comunicacionais cuja estrutura lingtiistica se dirige
a percepgao, simbioticamente.
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