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A leitura e as novas midias digitais: interacées e permanéncia’
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Resumo

Considerando as mudangas que as novas tecnologias da informagéo e da comunicacgao
tém trazido para a sociedade do século XXI, o objetivo deste artigo é apresentar um
estudo critico acerca da leitura em novos ambientes digitais. A producdo de contetdo
em ambientes digitais possui a necessidade de ser inovadora, sustentavel, interativa.
Assim, analisaremos as possibilidades e efeitos que a disponibilizacdo de géneros
textuais em suportes digitais acarreta na leitura por meio da web comic Carl Lives, de
Scott McCloud.

Palavras-chave: Literatura. Midias digitais. Historia em quadrinhos.

Abstract

Considering the changes that new information and communication technologies has
brought to the 21st century society, the objective of this article is to present a critical
study about reading in new digital environments. The production of information in
digital environments has to be innovative, sustainable and interactive. For this, we are
going to analyze the possibilities and effects that textual genres available in digital
supports entails on reading through the web comic Carl Lives, by Scott McCloud.
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O suporte que abriga a palavra escrita € fator essencial de sua permanéncia, sem
ele, os textos se perderiam no tempo.

Acreditamos, de acordo com o pensamento de Roger Chartier, que “manuscritos ou
impressos, 0s livros sdo objetos cujas formas comandam, se ndo a imposi¢cdo de um
sentido exato ao texto que carregam, a0 menos 0s usos de que podem ser investidos e as
apropriacgdes as quais sdo suscetiveis.” (1994, p. 8)

Confirmando essa afirmacdo, temos o fato de que todas as transformacdes dos
suportes da leitura trouxeram mudancas significativas para o ato de ler, como novas
maneiras de manusear o texto e novas formas de divulgagéo e producéo, que alteraram
no tempo os procedimentos e possibilidades oferecidas ao escritor.

Para iniciar um breve comentario sobre algumas dessas transformac@es, podemos
citar a transicdo do rolo para o cddice, que afetou significativamente a construcao e a
recepcdo dos textos, trazendo a possibilidade de o leitor por o dedo na histéria (tocando
as palavras); a mesma transicao acarretou ainda a modificagdo da organizacéo do texto,
que ndo precisava mais ser dividido de acordo com a capacidade de um rolo, e trouxe
também a facilidade de seu transporte, manipulacdo e consumo, consolidando a pratica
da leitura silenciosa.

Pulando das paginas impressas dos livros para as telas dos computadores, a palavra
escrita passa a ser lida em interacdo com outras linguagens, sempre mexendo com mais
de um sentido do leitor, integrada a sons, figuras, referéncias etc.

A partir desta hipdtese, verificaremos a partir de agora, com énfase no género
historias em quadrinhos, como o ambiente web e as novas midias digitais trouxeram
transformacfes no processo de recepcdo de textos, ou seja, as novas habilidades
exigidas e as novas possibilidades oferecidas para o leitor na construcao de sentidos na

leitura deste género.

1 As webcomics ou HQtrbnicas

Ano 5, n. 09 — jul-dez/2012



S - g = REVISTA DO PROGRAMA DE )
m l l a t lc a POS-GRADUAGAO EM COMUNICAGAO DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

Na década de 1980, muitos autores de histérias em quadrinhos iniciaram

experiéncias usando o computador como meio de producéo de seus trabalhos enquanto
ferramenta de criacdo para desenho, letreiramento e colorizacao.

Artistas como Pepe Moreno e Mike Saenz se destacam nesse cenério de producao,
uma vez que foram pioneiros na criacdo de historias em quadrinhos inteiramente
realizadas por computador.

O conceito de histdrias em quadrinhos no ambiente da Internet parte, de acordo com
Franco (2004, p.15-16), com a popularizacdo da rede Internet, propiciando aos
quadrinhistas a possibilidade de veicular seus trabalhos on-line, desta vez aliando os
recursos de multimidia com as vantagens da ligacdo em tempo real.

Assim, as histdrias em quadrinhos se descontrdi para criar um novo género e muitos
autores migram para Internet devido ao baixo custo em relacdo aos quadrinhos feitos em
ambiente impresso e por outros atrativos como a auséncia do limite de paginas, cores,
linha editorial de revistas e jornais impressos e 0s recursos multimidias, que permitem a
interacdo em tempo real entre leitor e autor de histérias em quadrinhos.

Na plataforma web, as historias em quadrinhos sdo conhecidas como Webcomics ou

HQtronicas.

Ano 5, n. 09 — jul-dez/2012



cultura

midiatica

Fig.02 — Péagina oito da revista llustrada nimero 438 — 1886
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Anatomia expressiva - Nas histérias em quadrinhos, o artista precisa
sintetizar numa unica cena uma sequéncia de movimentos inter-
mediarios que direcionam a leitura e transmite a mensagem. Angelo
Agostini cria anatomias expressivas que ajudam a diferenciar as perso-
nagens e estabelecer quem & protagonista, coadjuvante e antagonista.

Titulo do capitulo ou da série da
novela. Em alguns casos, o titulo
pode ser substituido pelo nome da
personagem principal.

Dialogos - A histéria em quadrinhos
de Angelo Agostini € na verdade
uma adaptagéo do conto. Como os
didlogos sao apresentados no
rodapé das ilustracdes em caixa de
textos sem a indicagcéo de quem é a
_Jfala, em muitos momentos a
histéria, torna-se necessario ler os
elementos em separado, para
garantir a legibilidade da narrativa.

L Afinat ! G atd 5 nons 2 Coinena !

Sentido de leitura comum as
histérias em quadrinhos ociden-
tais, aproveitando toda a exten-
séo da pagina e em sentido da
esquerda para direita e de cima
para baixo. Outros estilos como
0 manga e web comics usam
outras diagramacgdes que dife-
| rem deste sentido de leitura.

= - - e — Calhas ou sarjetas - Consiste
— ANEe magina nie care Lo pur Jaudades « Pois v dpicwwsear & e o iy -
oo st B e . i e pe 2 Sk i pedieoyss no espagamento das cenas justa-
- 4 . 57 Aconbrctmotac Cousms Ao avie

e e, eecins prmsiramente postas que criam a sequéncia
narrativa.

Fonte: Cavalcanti (2006, p.07)

As HQtrbnicas, segundo Mendo (2005), evoluem dentro do meio eletrénico,
acrescentando novos valores as linguagens (games, animacdo e a propria Internet),

caminhando na diregdo de um grande distanciamento entre HQ no papel e digital.
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Se McLuhan (1969) considera que as histdrias em quadrinhos sdo um meio de

massa caracterizado como “frio”, uma vez que exige uma maior participag¢do do leitor
que, no caso das historias em quadrinhos, deve completar mentalmente os espacos
narrativos existentes entre os quadros, entendemos que na Webcomics ou HQtronicas, a
participacdo do leitor € mais acentuada, devido os recursos multimidias.

As HQtronicas se encontram em constante desenvolvimento, uma vez que
diversas tecnologias surgem ao mesmo tempo, o que dificulta a formacao de autores
especialistas em determinados suportes. Consideramos que o leitor ird encontrar,
mesmo no ambiente web, os seguintes elementos de leitura, pertinentes as historias em

quadrinhos:

2 A leitura em ambientes digitais

Na internet, é simulado o ambiente ideal para a interacdo do leitor e do autor, se
pensarmos que a comunica¢do com o autor via e-mail ou site se torna mais facil e
possivel, quanto com o texto, uma vez que o leitor pode escolher seus proprios
percursos de leitura nos textos digitais.

Nesse cendrio, a autonomia do leitor, de acordo com Zilberman (2000, p.103)
equipara-se ao autor, até entdo detentor unico dos direitos sobre a criacdo artistica; e,
quando isso acontece, faculta-se a permissividade, e o leitor pode intervir, invadindo o
que Ihe estava vetado.

O ambiente virtual de leitura € composto por um gigantesco esquema
hipertextual, que pode oferecer milhares de possibilidades ao leitor, que deve saber
orientar-se e posicionar-se diante desse mar de informagdes. Marcuschi relata que “no
caso do hipertexto, o leitor tem a sua disposi¢cdo um sem-nimero de possibilidades
continuativas e ndo recebe todas as sugestdes do autor. O autor ndo pode antecipar todos
0s espacos possiveis que o leitor pode navegar”. (2006, p. 10)

E dai que surge o entendimento do leitor como um coautor do hipertexto. Ele
trilha seus caminhos na leitura, faz escolhas e tende a buscar uma leitura linear de um

objeto multi-sequencial, pois, na internet, o leitor passa a ser também autor em duas
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textos de outros autores, seguindo um esquema de leitura proprio e individual.
Porém, para Regina Zilberman (2000, p. 51), de acordo com a teoria da Estética
da Recepgéo elaborada por Wolfgang Iser, a participacdo do leitor no ato de criacdo é

inerente ao processo de leitura, ndo sendo, portanto, “criagdo” do hipertexto:

Numa obra de ficcdo, personagens, coisas, sentimentos, espaco e até o tempo
aparecem de forma inacabada e descontinua, exigindo necessariamente a
intervencdo do leitor. Ele completa lacunas colocadas pelo texto, tornando-se
coparticipante do ato de criacdo. Wolfgang Iser sublinha que sdo tais
indeterminagdes que permitem ao texto ‘“‘comunicar-se com o leitor”,
induzindo-o a tomar parte na producéo e compreensao da intengdo da obra.

Portanto, entendemos que apesar de explicitada e intensificada no hipertexto e
nas midias digitais, a relacdo dialdgica entre leitor e escritor sempre existiu, uma vez
que o autor constroi o significado do texto a partir de sua ideologia, tentando conduzir o
leitor ao entendimento de sua escrita; o leitor, por outro lado, entendera essa escrita de
acordo com sua formacdo, seus conhecimentos prévios, sua experiéncia pessoal e,
também, a visdo que ele tem de outros elementos internos ou externos ao texto, como a
imagem que ele tem do autor e do suporte em que encontra o texto, por exemplo.

Para exemplificar, iremos utilizar a HQtrénica de Scott McCloud intitulada Carl
Lives.

A estrutura da HQtrbénica de Scott McCloud ndo possui nenhuma alteracdo
técnica ou de estrutura em relacdo a uma histéria em quadrinhos impressa. A HQtronica
remete, na verdade, a célula minima de construcdo que conhecemos como tirinha. As
duas cenas iniciais contam toda a historia de Carl.

Abaixo segue a sequéncia da histoéria:
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Fig.03 — HQtrdnica Carl lives

PROMISE ME YOU
WON'T DRINK AND
DRIVE, CARL.

Fonte: http://www.scottmccloud.com/1-webcomics/carl/3a/02.html (Acesso em 02/09/2012)

Retomando o pensamento de Paulo Freire de que “a leitura do mundo precede a
leitura da palavra”, encontramos o panorama ideal para tal teoria na leitura hipertextual,
que conta com as experiéncias do leitor para a selecdo e construcdo do sentido do

contelido a ser lido, como retoma Xavier*

A leitura do mundo, da realidade que circunscreve o leitor de Paulo Freire
passa a ser profundamente alargada pelo hipertexto. Esse, em tese, deve
expandir os horizontes de expectativa e de surpresa do leitor a patamares
inimaginaveis. O hipertexto reune condicdes fisicas de materializar a
proposta paulofreiriana até as ultimas consequéncias. Se para ler / entender a
palavra é necessério saber antes ler o mundo, conforme apregoava o
educador, o hipertexto vem consolidar esse processo, uma vez que viabiliza
multidimensionalmente a compreensdo do leitor pela exploragdo superlativa
de informagdes, muitas delas inacessiveis sem o0s recursos da hipermidia.
(2004, p.172).

Para localizar-se em meio a tantas informagdes, ndo podemos deixar de
considerar também a agilidade necesséaria ao leitor da internet, que precisa ter alta
capacidade de percepcdo, uma vez que recebe informacdes que despertam seus
diferentes sentidos ao mesmo tempo, através da combinacdo de diferentes midias,
géneros e linguagens.

No caso das historias em quadrinhos, a visualidade sempre foi fator primordial

para a leitura e a interpretacdo. Nas HQtronicas, isso Se torna ainda mais evidente, pois

* XAVIER, Antonio Carlos (2004). Leitura, texto e hipertexto. In: Hipertexto e géneros digitais — novas
formas de construcéo de sentido. Rio de Janeiro: Lucerna.
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visualidade por meio de links.

A HQ Carl Lives, nosso objeto de estudo no presente artigo se inicia, como
vimos, a partir de uma tira e pode se ampliar, & escolha do leitor, até ser composta por
52 quadros que narram toda a aventura de Carl da saida de sua casa até sua morte.

Fig.04 — Pégina inicial da HQtrénica Carl lives

Click on Carl's head to add one panel (recommended) or click below for any other number of panels.
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PROMISE ME YOU
WON'T DRFNK AND

carl index webcomics home

Fonte: http://www.scottmccloud.com/1-webcomics/carl/3a/02.html (Acesso em 02/09/2012)

Como vemos, na pagina inicial consta a tira e a numeracdo de quadros que o
leitor pode escolher para selecionar qual versdo da historia quer ler, ou seja, a tira pode
ser suficiente, ou ele pode buscar mais informacfes e detalhes sobre o ocorrido
chegando a histéria completa:

A historia em quadrinhos desenvolvida por Scott McCloud é expandida em sua
estrutura e o leitor consegue através de agdes interativas como clicar nos links
correspondentes, estabelecer novas relagdes de leitura e permitindo novas interpretacées
que a estrutura inicial da tirinha n&o propicia.

Repare que os elementos de construcdo pertinentes das historias em quadrinhos
sdo equivalentes, tanto no ambiente impresso quanto web, mas a forma de leitura e
interacdo € divergente, devido a forma de interacdo e se complementam quando a
historia é apresentada com todos os links acessados. Scott McCloud cria uma histéria
em quadrinhos classica, mas oferece a autonomia do leitor que o ambiente virtual

permite.
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Fig.05 — HQtronica Carl lives (versdo completa)

PROMISE ME YOU
WON'T DRINK AND
DRIVE, CARL.

I BETTER

OKAY THev'Re )|
IN Y PURSE,

)} SEEM TO HAVE

LOSY MY KEYS/!

CAN 1 ZORROW
YOURS~

I HOPE DA(SY (S
READY [
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1, CARLZ) M,

DAISY!

T =]

I'M SORRY, CARL,
BUT I CANT GO OUT
WITH YOU TONIGHT

&

TOMORRQW
IT IS!

HOW ABOUT
TOMORROW
NIGHT?

1 A\WAYS WwanTer
TO SEE THIS ONE?

N

|
$350, PLEASE

HEKRE YA G2.

Sk

SAY, DO YOU Kinow
BILL S LAST NAMZY

&

THAT'S WHAT 1'M

HAVE A NICE DAY ”

/%} cHIE
Qi .

ONE BEER WON'T
HuKY

Fonte: http://www.scottmccloud.com/1-webcomics/carl/3a/02.html

Este exemplo, a nosso ver, concretiza a participacdo do leitor na construcdo do
texto e preconiza que para este leitor, que busca novas formas de adquirir informacao,

conhecimento ou prazer na leitura, ndo basta a mera transposi¢cdo do impresso para o
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digital, mas, sim, um texto que ofereca uma real interatividade e possibilite sua

participacdo ativa na construcdo dos sentidos.

Considerac0es Finais

Vimos, neste trabalho, através do exemplo do novo género de histdria em
quadrinhos, as HQtrbnicas, como o processo de leitura tem se modificado devido as
revolugdes tecnoldgicas oferecidas pelos computadores e pela internet, ndo s6 pela
grande ampliacdo de acesso a publicacdo e recepcdo de textos, mas, principalmente,
pelas novas possibilidades, estratégias e modos de leitura que esses novos suportes
requerem e oferecem.

E importante frisar que a HQtronica de Scott McCloud analisada foi
desenvolvida com uma tecnologia que atualmente se encontra desatualizada. Outras
HQtronicas sdo produzidas com a mais alta tecnologia relacionada a interatividade em
tempo real.

Ao realizarmos uma andalise de uma péagina criada nos primdrdios das histdria
em quadrinhos de Angelo Agostini e compararmos com as paginas de Scott McCloud,
iremos concluir que as bases de construcao sdo praticamente iguais.

A escolha se deve ao modo do qual a tecnologia foi utilizada. O autor optou por
pensar na tecnologia como meio complementar de leitura, e ndo em construir um novo
género, inserir elementos da animacéo ou ainda criar uma nova forma de leitura.

Na HQtronica Carl Lives, de Scott McCloud, observamos a autonomia do leitor
concretizando a hipoGtese da teoria da estética da recepcdo, que entende o leitor como o
principal produtor de sentido nas obras que |&, pois todo texto traz lacunas e
indeterminagdes preenchidas pelo leitor de acordo com seu conhecimento prévio, seus
referenciais e suas proprias experiéncias.

Cabe ao autor pesquisar e adotar a tecnologia ao seu favor, produzindo novas
opcodes de leitura e interagdo ao seu leitor. Entretanto, o autor deve sempre lembrar que
se trata de uma questdo complementar, uma vez que o que de fato ira proporcionar um

exercicio de reflexdo e fruicdo € a qualidade da obra e ndo suas peripécias tecnologicas.
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