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Resumo

Este artigo tem como objeto de anélise o processo de adaptagido das histérias
em quadrinhos no universo digital. O estudo tem como objetivo compreender
as diferengas apresentadas por esta tradicional forma de comunicacio nos meios
analdgico e digital. A metodologia norteadora é a Hermenéutica de Profundida-
de, de acordo com os preceitos de John B. Thompson, que define que as formas
simbélicas devem ser pesquisadas por meio de andlise s6cio-histérica, anélise
formal-discursiva e interpretagio/re-interpretagio. Como conclusio, encontra-
se a coexisténcia dos dois formatos ancorada na multiplicidade de midias do
contemporaneo.
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Comic Strips transition: from atoms to bits

Abstract

This paper analyzes the adaptation process of comic books in the digital world.
This study aims to understand the differences presented in this traditional form
of communication in analogue and digital media. The methodology chosen is
Depth Hermeneutics, according precepts of John B. Thompson, who defines the
symbolic forms that must be analyzed through socio-historical analysis, formal-
discursive analysis and interpretation/re-interpretation. In conclusion, the text
exposes the coexistence of the two formats grounded in the multiplicity of media
in the contemporary society.
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La transicién de las historietas de los &tomos para los bits
Resumen

Este articulo tiene como objecto de andlisis el proceso de adaptacién de las
historietas en el universo digital. El estudio busca entender las diferencias que
se presentan en esta tradicional forma de comunicacién en los medios analégico
y digital. La metodologia usada fue la Hermenéutica de Profundidad, de acuerdo
con las reglas de John B. Thompson, que define que las formas simbélicas deben
ser estudiadas con anélisis socio-histérica, anélisis formal-discursiva y interpreta-
cién- reinterpretacién. En conclusién, encontrase la coexistencia de los dos for-
matos debido a la multiplicidad de la comunicacién em la contemporaneidad.
Palabras clave: Historietas. Internet. Ciberespacio. Digital.

A seducao das histérias em quadrinhos: no papel e na rede

visdo é o primeiro sentido a ser utilizado cada vez que o

ser humano se depara com alguma coisa nova. Isso se deve

a velocidade da luz, que rapidamente inunda os olhos com
cores e formas capazes de proporcionar uma impressio inicial sobre
determinado objeto. Sdo essas imagens que seduzem ou repelem.
Cientes disso, alguns meios de comunicagio utilizam-se da forca
dessas representagdes para conquistar o receptor. Isso ocorre na
televisdo, no cinema e nas histérias em quadrinhos.

[...] o verdadeiro (e bom) quadrinho seduz pelo conhecimento que leva
ao despertar, que leva 2 alegria, ao prazer, & consciéncia. O despertar que
leva 2 soma de possibilidades formais e conteudisticas [sic], mediadas pelo
simbolismo da fungdo poética entre o objeto apenas visto e o objeto de
fato desejado. A funcfo poética, assim entendida, passaria a ter, digamos,
uma fungfo amorosa baseada, inicialmente, na seducfo. E a arte, mesmo a
mais cldssica, desde que sensivel e de modelar competéncia, ndo é apenas
para ser vista, para ser contemplada como algo inerte; é para ser desejada,
amada (ou odiada) com intensidade (CIRNE, 2000, p.19).

A palavra sedugio é aqui empregada nfo no sentido de persuadir
contrariando a moral e os bons costumes, como consta no Dicionario
Pratico da Lingua Portuguesa da Editora Melhoramentos (2001).
A intenc¢io do verbete é a quinta apresentada pelo léxico (p.844)
no termo “seduzir”. Trata-se de “influir sobre a imaginacio; atrair,
cativar, deslumbrar, fascinar”. E dessa forma que os meios de comu-
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nicacio — e também a arte — interagem com seus espectadores, por
meio do encantamento, do deslumbramento. E assim com o cinema,
como aborda Morin (1972), e é assim também nos quadrinhos.

Mesmo que muitos comic strips necessitem de um bom roteiro
para se sustentar, o desenho é, contudo, o principal chamariz. Seja
por sua plasticidade, que pode consistir na aparéncia simpatica dos
personagens, seja pela ousadia ou mesmo pela falta de coeréncia
linear. O leitor costuma se identificar com o que vé, buscando
historietas que satisfacam suas expectativas.

Cores, tragos, formatos sdo importantes atrativos que levam
ao impacto primordial do leitor com cada narrativa. Dentro do
campo das histérias em quadrinhos os mais diversos gostos sdo sa-
tisfeitos. Isso é consequéncia daquilo que Maffesoli (2003) chama
de “tempo dos ‘pequenos deuses’”. Trata-se de “uma participacio
multiforme que suscita uma multiplicidade de comunhdes ao redor
de totens diversos” (p.180). Assim, para agradar aos fiéis, ou fas,
ha desde tramas com perfeicio linear e severa semelhanga com a
realidade a esbogos e rabiscos rudes. Em algumas é a riqueza de
detalhes que chama atencio; noutras, a imaginacio do desenhis-
ta, capaz de transformar qualquer coisa — objeto ou animal — em
personagem. Moacy Cirne (2000), explica, entretanto, que o meio
¢ muito mais do que simples plasticidade:

[...] os quadrinhos, enquanto expressdo artistica e narracional, extrapolam
o desenho e a pintura; nio se limitam a seus parAmetros propriamente for-
mais. Se acolhem e/ou refletem os nossos sonhos, o fazem de modo original:
a originalidade que implica experiéncia onirica e, muitas vezes, um certo

grafismo marcado pela sensualidade (CIRNE, 2000, p.20).

Como ja foi visto, quando de seu surgimento, a histéria em
quadrinhos procurou seduzir utilizando-se das caracteristicas da
modernidade. Os desenhos eram bastante trabalhados, tendo
linearidade e clareza. O revolucionério, ideal tipico do periodo,
estava nas tramas, que envolviam animais como se fossem pessoas,
seres magnificos, além de temas como a conquista do espago e o
progresso. A imagem conceituada como “bela” conquistava os
leitores, que viravam cativos depois de acompanhar as aventuras
narradas a cada revista.
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Podemos assinalar, alids, que é precisamente isso o que caracteriza essen-
cialmente toda obra de arte. Estd em sua légica se bastar a si mesma. No
melhor dos casos, conduz, quem a contempla, a uma fusdo com o grande
Todo. Ao ser ela mesma um todo, pode conduzir a fusio, a confusdo que
é, no fundo, o ambiente estético (MAFFESOLI, 2003, p.185).

Dando o que o leitor queria, o herofsmo descomprometido, a
autenticidade, os superpoderes, a fortuna suada e inesgotavel, o
meio de comunicagio seduziu e cativou milhares de leitores nos
tempos da supremacia do moderno. No contemporineo, esse tipo
de literatura perdeu forga e, assim, nos anos 50, entrou em crise
devido a desilusido provocada pela Segunda Guerra Mundial, um
combate de dimensio assustadora que desmitificou a possibilidade
da existéncia de herdis infaliveis.

Na nova fase da histéria das histérias em quadrinhos, com a
ascensdo dos protagonistas imperfeitos e dos anti-herdis, a fascinagio
do leitor em relag@o ao objeto se modificou. Ao invés de aventuras
e tramas de final feliz, o que o espectador busca agora sdo narrativas
mais reflexivas, em que o herdi conteste o que faz, mas que tam-
bém faca o que for preciso para atingir seus objetivos. Dessa forma,
conceitos defendidos na modernidade — como ndo matar o inimigo
e nfo abandonar o parceiro a propria sorte — sdo deixados de lado.
Menos bondoso, porém nio menos justiceiro, o protagonista de
tracos pds-modernos age conforme seus impulsos, e ndo de acordo
com a sua razio, como faziam seus similares modernos. E justamente
nessa imprevisibilidade que se encontra a sedugdo dos quadrinhos
p6s-modernos: na possibilidade de no final o heréi vencer, perder,
morrer, ficar s6, casar ou fazer sexo com a namorada. Mesmo a
inexisténcia de um final é outro fator estimulante.

Adentrando o mundo digital, a histéria em quadrinhos man-
teve o seu poder de fascinagdo. De um modo diferente em relacio
as revistas, ela ainda seduz por sua capacidade de contar uma
determinada situagdo através de ilustragoes que representam
movimentos. Nas revistas, havia prazeres como o de se aguardar
mensal ou quinzenalmente a chegada da nova edi¢éo as bancas,
o de se manusear o papel diversas vezes e mesmo o de colecionar
as narrativas publicadas. Na Internet, ha ansiedade em relacio a
uma nova postagem do capitulo seguinte de uma saga. Isso pode
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acontecer sem uma data certa, ou pode ser feito de perfodos em
periodos, religiosamente, ou nunca vir a ocorrer. A publicagio
depende do comprometimento do autor com o seu ptblico leitor.
No entanto, essa possibilidade de nunca haver uma nova edigio
também era possivel no meio anal6gico, com histérias informais,
produzidas de forma independente e bastante semelhantes a muitas
que se encontram on-line atualmente. Um dos atrativos do cyber-
comics esta no fato de que o leitor ndo precisa sair de casa para
comprar as narrativas. Na maioria das vezes, porém, as histdrias
nio precisam ser compradas: elas se encontram gratuitamente
disponibilizadas no ciberespaco.

O leitor de quadrinhos da Era digital tem uma vantagem em
relag@o ao seu semelhante tecnéfobo. Ele pode ler histérias pro-
duzidas em qualquer lugar do mundo sem sair de casa e sem ter que
pagar caro para isso. Se quiser, também pode utilizar a rede para
comprar revistas analégicas. Por meio de sites de leilio ou mesmo,
respeitdveis editoras e livrarias internacionais, ele pode negociar
quadrinhos com pessoas do mundo inteiro, recebendo em casa aqui-
lo que desejar. Isso porque a pessoa que & quadrinhos digitais niao
precisa abandonar a leitura em papel. Numa tipica caracteristica da
inclusdo pos-moderna, vé-se que as duas formas de comunicacio
podem ocorrer concomitantemente e ser complementares, caso seja
esse o desejo do espectador. Castells (2003) diz que o usudrio da
web nio exclui a vivéncia de experiéncias ndo-digitais:

Se alguma coisa pode ser dita, é que a Internet parece ter um efeito positivo
sobre a interagdo social, e tende a aumentar a exposigdo a outras fontes
de informacio. [...] levantamentos de participacdo ptblica mostram que
usuarios da Internet [...] frequentavam mais eventos de arte, liam mais
literatura, viam mais filmes, assistiam mais esportes e praticavam mais

esportes do que os nio-usuérios (CASTELLS, 2003, p.102).

Lévy (2000, p.212) tem posicdo semelhante:

Uma das idéias mais erroneas, e talvez a que tem vida mais longa, representa
a substituigio pura e simples do antigo pelo novo, do natural pelo técnico
ou do virtual pelo real. Por exemplo, tanto o piblico como os gestores
econOmicos temem que a ascensdo da comunicacéo pelo ciberespaco venha
a substituir o contato humano direto.
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Diante da existéncia desse multiplo leitor existem sites que
buscam satisfazer a curiosidade dos fas trazendo noticias, histérias
consagradas e novos autores para um mesmo ambiente. Ciberlo-
cais como o Omelete (http://www.omelete.com.br) e 0 Mundo
HQ (http://hg.cosmo.com.br), o Quadrinhos Online (http://
www.quadrinhosonline.com.br), entre outros, atraem os leitores
que buscam mais do que as convencionais tiras. Nesses locais
¢ possivel encontrar notas jornalisticas, histérias alternativas,
espaco para opinido, trabalhos amadores e links para sites de
personagens famosos. Assim, o leitor encontra entretenimento
e informagdo em um s6 lugar.

A rede permite também uma ampliagdo do papel do fa de
histéria em quadrinhos. Enquanto antes a participagdo dele nas
revistas era restrita a clubes de admiradores e a espacos de opi-
nifo selecionados, editados e publicados, a Internet permite uma
amplificacio das manifestacées de apreco pelos comics. E comum
a existéncia de “féruns” a respeito das mais diversas narrativas,
permitindo aos leitores ciberlocais especificos para debater suas
preferéncias. Também existem sites e comunidades de fas (em
sites de relacionamento) exaltando seus quadrinhos preferidos,
permitindo discussdes e as vezes até enquetes sobre enredos e
personagens. Algumas paginas oficiais de grandes inddstrias dos
quadrinhos permitem também um melhor relacionamento com
o leitor, colhendo suas opinides sobre algumas temdticas e até
mesmo oferecendo prévias das proximas publicacgoes.

Quando o campo das histérias em quadrinhos ainda era res-
trito as publicagdes em papel, a mais expressiva forma de intera-
tividade ocorreu quando a DC Comics langou, no final dos anos
80, uma pesquisa de opiniio para saber se os leitores queriam que
Rébin, 0 menino prodigio ajudante de Batman, morresse. Feita por
telefone, a enquete teve como resultado a opcdo “sim” e, atenden-
do a pedidos, os roteiristas mataram o personagem.

No que tange as historietas propriamente digitais, a seducio
encontra-se na multiplicidade de temas, tracos e recursos utiliza-
dos. O acesso ¢ facilitado. H4 varios sites que compilam cyberco-
mics de varios autores (como o http://www.komix.it), permitindo
que o leitor conheca suas obras, sua histdria profissional e sua
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pégina pessoal. H4, entretanto, artistas que preferem expor seus
trabalhos de forma isolada. Estas narrativas s6 podem ser encon-
tradas por conhecidos do artista, ou através de buscas e links de
outras homepages, se existirem.

O uso das cores é outro atrativo. No sistema RGB, o olho
humano pode perceber cerca de 16 milhdes de cores, embora a
configurag¢do da tela do monitor em 32 bits permita a subdivisdo
de mais de quatro bilhoes de tonalidades. Além disso, a utilizagio
de variados softwares na composi¢io das ilustracdes permite o
uso de texturas diferenciadas na coloragio das imagens. Pode-
se, por exemplo, metalizar uma cor ou utilizar padrdes como
um pedaco de jornal, para colorir as histérias. Em se tratando
dessas possibilidades, atualmente se pode observar que varios
desses recursos também estio sendo utilizados para pintar os
desenhos editados em revistas. Nesse processo, as imagens sdao
levadas ao computador, coloridas e depois impressas em papel.
Convém, portanto, lembrar que conforme Pinheiro (2002), uma
imagem torna-se digital quando é transformada em um cédigo de
nimeros interpretados pelo computador. Assim, é de se pensar
que muitas das histérias em quadrinhos analégicas de hoje tém
um vinculo com o digital.

Dessa forma, ao longo da histéria das histérias em qua-
drinhos, a seducio sempre foi uma importante ferramenta de
conquista de pablico. O modo como isso se deu sofreu uma
série de transformacdes ao longo do tempo para se adaptar as
expectativas de cada época e de seu consequente publico leitor.
Na modernidade e na pds-modernidade — analégica ou digital —
buscar saber aquilo que melhor se encaixa ao imaginério social
¢ o mais sabio a se fazer para ser bem sucedido. E os artistas
costumam ser os primeiros a perceber mudancas na forma de
pensar e agir de uma sociedade.

Diante dessa percep¢do do fascinio das histérias em quadrin-
hos tanto em papel quanto na Internet, é possivel compreender
porque essa interessante forma de comunicagio tornou-se digital.
E preciso, porém, descobrir as maneiras como se procede essa
transigdo. Esse é o assunto estudado na préxima parte.
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Modos de transicao

Diante de um universo bibliografico bastante restrito acerca
das histérias em quadrinhos online, este artigo ndo procura des-
crever os Gnicos modos de se transpor uma narrativa para a rede,
mas apresentar algumas alternativas possiveis de se proceder essa
troca de meio. Sdo referidas aqui as formas mais frequentes de
passagem de uma obra arte analdgica para o meio digital. Portanto,
nio se pretende abranger o todo, mas mostrar as possibilidades de
se executar essa transigao.

Uma histéria em quadrinhos pode chegar a Internet basi-
camente de duas maneiras: sendo transferida de um meio ana-
16gico para o computador, ou sendo produzida diretamente em
softwares de desenho grafico. Por meio do primeiro modo podem
ser colocadas no ciberespaco tanto histérias proprias de autores
amadores quanto cépias de obras de outros artistas feitas com ou
sem autorizagdo. A segunda forma consiste na criagdo de obras
proprias, feitas especialmente para a web contendo ou néo efeitos
especiais. Ao abordar a passagem de textos para a Internet, Lévy
(1996) faz uma argumentacio que também pode ser utilizada no
que tange a digitalizagdo dos quadrinhos:

[...] a digitalizagfo introduz uma pequena revolugio copernicana: nio é mais
o navegador que segue as instrugdes de leitura e se desloca fisicamente no
hipertexto, virando péginas, transportando pesados volumes, percorrendo
com seus passos a biblioteca, mas doravante é um texto mével, caleidos-
copico, que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se & vontade
diante do leitor (LEVY, 1996, p.44).

A passagem das histérias em papel para os bits pode ser feita
por meio do uso de um scanner ou de uma cAmera fotogréfica
digital. Na digitalizacdo por scanner, a imagem ¢ transferida para
uma ferramenta no computador, na qual o usuério edita a cpia
e posteriormente salva-a. A méaquina fotografica digital permite
a captura da imagem diretamente em digitos que, através de um
cabo, sdo repassados ao computador.

Para o usudrio doméstico, existem trés diferentes tipos de
scanner. O mais comum € o de mesa, no qual o material a ser

Intercom — Revista Brasileira de Ciéncias da Comunicagao
228 Sao Paulo, v.33, n.I, p. 221-235, jan./jun. 2010



A TRANSICAO DOS QUADRINHOS DOS ATOMOS PARA OS BITS

digitalizado é depositado em uma superficie lisa e fixa, permitindo
uma cOpia bastante fiel do documento original. Outro formato de
scanner é o de pagina. Semelhante a um fax, ele permite a trans-
feréncia da imagem ou do texto por meio de uma bobina que puxa
o papel, copia e o devolve do outro lado. H4 também o scanner de
mio, por meio do qual a pessoa passa o instrumento por cima do
documento a ser copiado, efetuando a digitalizagéo.

Uma fotografia digital pode ser feita através de uma cAmera
ou de um telefone celular. Nas maquinas de bolso e nos aparelhos
destinados & comunicagio telefénica a qualidade das imagens é
baixa e a capacidade de armazenagem pequena. Nas cAmeras auto-
maéticas amadoras, as figuras capturadas podem ter resolugio maior,
permitindo ainda o uso de recursos como o zoom ou a escolha de
uma “Iso” virtual. No filme fotografico, a “Iso” ou “Asa” (100,
200, 400, etc.) é uma das responsaveis pela quantidade de luz
recebida pelos sais de prata: a maquina digital simula essa reacio
quimica. Existem também as cAmeras profissionais, que permitem
recursos como ajustar a velocidade do obturador e definir o tipo de
lente utilizada. Capturada em uma tela de cristal liquido (LCD),
a imagem fica armazenada no cartucho de memoéria da cAmera,
podendo ser transferida para o computador por meio de um cabo
USB ou um cartio de memoria.

A pessoa que pretende transpor uma determinada histéria
em quadrinhos analégica para a Internet provavelmente utilizard
alguma dessas duas formas de digitalizacdo, copiando a pdgina
com um scanner, ou fotografando quadro a quadro da narrativa.
Uma vez no computador, a imagem podera ser enviada por e-mail,
postada em um weblog, ou colocada em um site. Ela ainda pode
ser alterada, editada ou ser acrescida de som e movimento.

O artista que prefere produzir diretamente no computador
pode utilizar algumas das dezenas de ferramentas de desenho
disponiveis no mercado. Ele trabalha com softwares especificos
para realizar aquilo que pretende fazer. Se a intencio é fazer
uma histéria em quadrinhos animada, ele ird trabalhar com um
programa destinado a isso. Da mesma forma, o quadrinhista pro-
cederd quando quiser fazer um desenho bitmap ou vetorial. Ha
duas principais formas de criar uma imagem digital: a primeira é
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com a utilizagdo do mouse; a segunda, com o uso de uma mesa
digitalizadora, mais conhecida como Tablet.

Uma mesa digitalizadora consiste em um periférico de compu-
tador formado por uma espécie de bandeja de sensores que captam
os movimentos de uma caneta eletronica. Deste modo, a pessoa
que desenha bem no papel, mas nio consegue lidar com o mouse
pode transpor seus trabalhos diretamente para o computador sem
ter que usar um papel e, posteriormente, um scanner. A tecnologia
foi criada em 1988, pela empresa japonesa Wacom.

Utilizando o mouse, é necessario trabalhar com o software
certo para se ter uma boa qualidade de desenho virtual. Dentre os
softwares gréficos disponiveis no mercado, os mais utilizados pelos
profissionais que trabalham com desenho sio Corel Draw, FreeHand,
Flash, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop e 3D Studio Max.

Uma vez no universo digital — produzida nele ou externamente
a ele — a imagem passa a ser constituida por codigos bindrios, e
nio mais por elementos materiais. Conforme Lévy (2000), a vi-
sualizagdo formada na tela do computador ndo é a imagem, mas
uma agrupacio numérica bastante semelhante a figura original.
Couchot Parente, 1993) faz uma afirmacio que pode explicar a
fala de Lévy:

Eis porque a imagem numérica nio representa mais o mundo real, ela o
simula. Ela o reconstréi, fragmento por fragmento, propondo dele uma
visualizagio numérica que nio mantém mais nenhuma relagio direta com
o real, nem fisica, nem energética (COUCHOT, 1993).

Desse modo, os comics feitos para a web sdo compostos de ima-
gens virtuais, geralmente de pequeno tamanho, com o objetivo de
serem lidos na prépria tela do computador. Algumas dessas figuras
até podem ser impressas, mas devido a resolucio com que sio feitas,
dificilmente saird uma boa impressdo. Mesmo assim, em semelhanga
ao mercado musical, o internauta pode “baixar” para seu computa-
dor cépias de histérias em quadrinhos e grava-las no disco rigido ou
em um CD, prejudicando as vendas das editoras. Essas narrativas
podem ser encontradas em programas de download que também
disponibilizam a troca de musicas via web. Nesses locais podem ser
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encontradas histdrias raras e publicagdes de viérias partes do mundo,
além de tramas disponiveis em bancas de revista. O usuario “baixa”
um arquivo comprimido (“zipado”), que ocupa pouco espaco em
disco, e pode armazena-lo da forma que preferir.

Existem também tramas feitas para serem lidas online. Alguns
sites oficiais, como os da Monica (http://www.turmadamonica.
com.br), do Niquel Ndusea (http://www2.uol.com.br/niquel) e
dos Peanuts (http://www.peanuts.com), por exemplo, permitem a
leitura de pequenas histérias no site. Ja a pagina da Marvel (http://
www.marvel.com), traz aventuras completas do Homem-Aranha
feitas em Flash. Na maioria dos desenhos citados, as histérias sao
feitas com o auxilio de programas que dificultam a confeccio de
copias de boa qualidade do material disponibilizado.

Além das publicagdes convencionais, o universo de quadrinhos
para leitura no computador permite também a difusdo de historias
alternativas, que nao encontraram espago no mercado editorial.
Essas narrativas podem estar em sites individuais dos autores ou em
paginas coletivas destinadas a ajudar novos talentos em histérias
em quadrinhos, como o http://www.nonaarte.com.br no qual, as
aventuras estdo disponiveis para download na integra.

Assim como as histérias em quadrinhos tradicionais, as tramas
virtuais também podem ser produzidas coletivamente. A diferenga
¢ que no meio tecnolégico elas podem ser feitas por pessoas cuja
Gnica forma de contato é a rede, conforme explicita Castells

(2003, p.164):

O desenho grafico computadorizado vem renovando as formas de expressio
artistica 2 medida que a arte virtual transforma em formas, cores, sons e
siléncios as manifestagdes mais profundas da experiéncia humana. A In-
ternet oferece a possibilidade de criagio coletiva, interativa, conjunta, por
meio de préticas de grupo que permitem pessoas distantes no espaco pintar,
esculpir, desenhar, compor e produzir juntas, em interacio e muitas vezes
em contradigdo. O mais das vezes, esses artistas ndo se conhecem, exceto
por sua arte — e isso ¢ tudo que importa. A arte de fonte aberta é a nova
fronteira da criacio artistica.

Para Lévy (2000, p.135), esta é uma tendéncia da arte dispo-
nibilizada no ciberespago:
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Uma das caracteristicas mais constantes da ciberarte € a participacio nas obras
daqueles que as provam, interpretam, exploram ou léem. Nesse caso nio se
trata apenas de uma participagio na construgio do sentido, mas sim uma
co-produgio da obra, ja que o “espectador” é chamado a intervir diretamente
na atualiza¢io [...] de uma sequéncia de signos ou de acontecimentos.

Por meio dessas possibilidades podem ser explicados alguns
tipos de histérias em quadrinhos disponiveis na rede: as tramas
interativas. Essas narrativas dependem da procedéncia do intern-
auta para ocorrerem. As histérias interativas precisam da reagdo
do leitor para prosseguirem. Elas podem precisar de seu auxilio
apenas para a mudanga de quadro ou mesmo para terem um final
ou outro. Um bom exemplo pode ser encontrado no site http://
www.shigabooks.com/interactive/mean while/01.html, em histérias
em que hd multiplas possibilidades de agéo.

As principais vantagens das historias em quadrinhos digitais
sobre as tradicionais sdo que elas podem ser lidas em qualquer
parte do mundo e geralmente sdo gratuitas. J4 a revista encontra
seu valor entre os fas justamente por ser de papel, pela possibili-
dade de eles manejarem os livretos e sentirem o cheiro do papel,
principalmente depois de envelhecido. Cada vez mais as histérias
publicadas analogicamente se assemelham mais e mais a obras de
arte, sendo disputadas nas bancas e valorizadas como troféus pelos
leitores. Desse modo, pode-se observar que a pratica de leitura em
um dos meios ndo exclui a possibilidade da vivéncia do outro. O
fa de histéria em quadrinhos nio precisa escolher: ele tem a sua
disposi¢do duas interessantes formas de contemplé-la.
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