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Resumo

O artigo analisa a influéncia das subculturas dos fas e das comu-
nidades scans na transi¢ao das Histérias em Quadrinhos ao digital. Pro-
poe que as representacdes subculturais do consumo desta midia exerce-
ram influéncia significativa para transito e emergéncia desta na direcdo
de interfaces outras propicias a manutencio de sua légica analdgica de
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consumo. Os formatos e aplica¢des colaborativos que emergiram das
comunidades eletronicas construidas em torno da preservacao das HQs
teriam sido cruciais para a transicao da experi€ncia de uso encerrada na
interface desta midia.

Palavras-chaves: HQs, Convergéncia,Consumo, Culturas Colabo-
rativas.

Introducao

A revista de Histérias em Quadrinhos que estava em minhas maos
antes de comegar a escrever este artigo era a edicdo de niimero
76 de Green Lantern and Green Arrow. Nada menos que um cléssico.
Langada em julho de 1971, € considerada um divisor por marcar a pas-
sagem da “Era de Prata” para a “Era de Bronze™!, jd que o universo das
HQs e a cultura em torno delas abriria seus olhos e paginas para a dis-
cussdo de questdes sociais mais abrangentes — como o consumo e abuso
das drogas entre jovens. Como disse, um cléssico...

Mas o que me chamou a atengdo foi perceber que aquela revista
nao chegara as minhas maos embalada em sua tradicional interface com
folhas reunidas, grampeadas e envolvidas por uma capa, mas em um
outro formato: digitalizada e adaptada ao dispositivo de comunicagdo
moével que tinha em maos. Nao menos que alguns cliques em um app
instalado em meu tablet bastaram para transformar minha experiéncia
de leitura em algo inteiramente diferente.

A sensacdo fora incrivel: com a ajuda do tablet e da aplicagdo que
o transformara em uma “banca de revistas de esquina virtual”, tinha
finalmente nas maos uma publicag¢do que possivelmente somente estaria
ao alcance dos meus olhos em alguma exposicdo, feira literdria, sebo
ou algo deste género. Mais uma vez, a sensa¢do fora surpreendente em
varios sentidos.

! As Histérias em Quadrinhos de super-heréis detém uma divisdo informal criada
e mantida por seus fas, separando em eras as diversas fases deste género. A “Era de
Ouro” corresponde ao surgimento dos primeiros super-herdis na década de 1930 —
notadamente a revista Action Comics #1 que trazia a primeira histéria do Superman; a
“Era de Prata”, com a Marvel Comics de Stan Lee e seu Quarteto Fantdstico; e a “Era
de Bronze”, por sua vez, € marcada pela preocupagdo e abordagem de temas adultos -
quando as HQs perderam sua, digamos, inocéncia.
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Entretanto, o que considero importante aqui foi perceber que os pro-
cessos que me levaram a acessar, selecionar, comprar e, por fim, ler
tal publicagdo resultavam de uma combinacao de fatores tecnolégico-
comunicacionais, sociais e culturais que ultrapassavam a no¢ao de mera
digitalizacdo inerentes as HQs. Ali, no instante em que passei a “fo-
lhear” aquela revista digitalmente, se desenvolvera um processo de con-
sumo que combinava os limites da ubiquidade tecnolégico-comunica-
cional recente e os humores subculturais de uma inddstria em transigao.

E tem sido mediante tal recombinacdo que esta mesma industria tem
percebido como vidveis os novos modelos produtivos ancorados nos
usos e resignificacdes dos seus produtos submetidos a alta tecnologia
e aos limites da comunicacdo e consumo em rede. Entretanto, diga-
se, ndo por seus proprios esforcos: esta transformagdo se desenvolvera
inicial e repticiamente no cerne das praticas culturais em torno de sua
interface analdgica primordial; se desenvolvera ainda submetida a co-
laboragdo, aos novos formatos e a adaptacao de seu entorno mididtico —
e, ainda, revolvida por uma dose considerdvel de participacao coletiva.

Este artigo defenderd que o processo que transforma o entorno co-
municacional da industria das HQs e a conduz a realidade econémico-
criativa que experimenta contemporaneamente (BENKLER, 2006) re-
sulta deste ambiente de novas oportunidades e das préticas descentra-
lizadas, colaborativas e heterarquicas construidas em torno de uma cul-
tura hipertecnoldgica de reprodugao, preservagao e disseminacao de sua
expressao cultural e de uma reinterpretacdo de sua interface analdgica.

Assim, as HQs experimentariam um ambiente que mescla consumo
e interacdo, construido a partir da manipulacdo colaborativa das ferra-
mentas de produ¢do e das formas hipermediadas de participacdo. Um
ambiente alicer¢cado ainda na expressdo de uma periferia dos proces-
sos de producao/consumo (SCOLARI, 2008) afeita as subculturas das
HQs. O artigo sugere que estas praticas colaborativas subculturais de
reproducdo, distribui¢do e consumo contribuiram para transformar este
mesmo entorno interativo-comunicacional das HQs.

Assim, se esta midia experimenta esta complexa mudanga estrutu-
ral, ela deve prestar seu quinhao aos processos periféricos e/ou margi-
nais de digitalizacao — diferentemente do que se dera, por exemplo, com
a industria do audiovisual — que emergiram desta mesma expansao co-
laborativa subcultural, e as ferramentas/dispositivos/saberes hipertec-
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nolégicos e, ainda, ao reconhecimento compartilhado destra transi¢ao
como um processo econdmico-simbdlico (BOLLIER, 2008) que tem
influenciado as escolhas convergentes desta industria.

1 Uma Transicao em Curso

Assim, chame de comics, bande dessinée, fumetti, mangd, gibi, etc.
Chame esta midia como quiser, mas, no fim, para darmos o pontapé
a reflexdo que aqui sugerimos, € necessdrio reconhecer que os proces-
sos que conduziram as HQs em seu processo recente de digitaliza¢ao —
que transpuseram sua interface de um ponto (analégico) até outro (di-
gital e ubiquo) e que, como resultado, vem transformando esta industria
nas ultimas duas décadas — refletem ndo s6 a expansao dos dispositivos
de comunicacdo digital, mas a percepcdo que a expressdao desta midia
encontra-se implicada por um processo convergente bastante particu-
lar — e que afeta ndo s6 seu entorno simbdlico, mas as subculturas de
consumo surgidas em torno de si (JENKINS, 2008).

A interface de uma HQ expressa uma légica: a experiéncia de con-
sumo analdgica que ndo s6 enreda os seus consumidores em uma cadeia
individualizante, mas que ao mesmo tempo os vincula através da di-
fusdo do que nela se percebe impresso como parte de um texto subcul-
tural.

Teriamos, assim, como resultado desta vinculacdo, uma espécie de
reconstru¢do simbdlico-referencial envolvida pelos usos, praticas e pro-
cessos culturais que emergem desta industria? O certo € que em torno
das HQs se d4 uma espécie involuntdria de reconhecimento destes usos;
algo que parece intercalar/vincular os modos estratégicos da industria
por trds deste entorno subcultural analdgico e algo de tatica periférica
entre os que consomem seus produtos (CERTEAU, 1994).

Uma primeira afirmacdo: a transicao das HQs e de suas subculturas
ao digital resulta de um processo entrépico de apropriagdo e recombi-
nacao de sua interface imediata a partir dos usos que seus consumidores
tém feito dela. Esta transicdo € um processo revolvido pela expressao
dos saberes periféricos compartilhados por seus usudrios/consumidores
e pela multiplicidade colaborativa de suas praticas. Uma transi¢ao deste
tipo implica, por sua vez, reconhecer os atores envolvidos em tal pro-
cesso.
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Os atores representativos desta transicao t€ém nome: fas e scanners.
Os primeiros sdo parte de uma relagfo cultural® complexa, ja que € difi-
cil negar a posicao do fa quando analisamos a cultura das HQs. O faé a
componente cara a esta midia, j4 que é em torno dele que sua industria
parece se equilibrar — e depende. A relagdo do fa de HQs e esta midia
¢ a consumacdo de uma relacdo entre aquele que consome/vé e o que €
consumido/visto (JENKINS, 2006).

O scanner, o segundo ator, € a metamorfose recente do fa, ora in-
vestido com as ferramentas de reproducdo e distribuicdo digital que
emergiram com as hipertecnologias e que com elas interpela a indus-
tria que até entdo apenas o alimentara. O scanner € o sujeito por tras
desta subcultura derivada da apropriagdao das HQs pelo fa — e perceber
a logica scan implica considerar que esta expressao convive com o que
emana da cultura do fa.

O scanner €, portanto, alguém que se reconhece como parte de
um processo periférico de producdo de sentido, mas que a0 mesmo
tempo se encontra equilibrado nas arestas de sua atividade silenciosa
de consumo (CERTEAU, 1994): o motor por trds de uma expressao
comunicacional-sequencial intrinseca ao processo hibridizado/hibridi-
zante que envolve o entorno digital em que as HQs parecem se equili-
brar — e € em torno desta criatura que esta tem procurado renovar-se.

Mais que apenas um entusiasta do que consome, o scanner se deixa
entorpecer pelo que recombina (MANOVICH, 2008). Esta relacdo en-
tre consumo e reproducgdo hibridizadas € a principal engrenagem por
trés da transicao a que nos referimos alguns pardgrafos acima e da qual
a subcultura scan se sobressai como expressdo mais recente - impli-
cando esta complexa interface em mutagdo (WOLK, 2011) fruto deste
processo confuso e atipico.

Se até a primeira metade da década passada, consumidores e indus-
tria das HQs mantinham um casamento aparentemente perfeito, equili-
brado nas cria¢des e apropriacdes aparentemente “acordadas’ entre si,
€ porque ambos compreendiam os limites que cada qual impusera a esta
relacdo de consumo.

2E a cultura produzida por amadores e entusiastas a partir do que é extraido a partir
de uma matriz cultural comercial (JENKINS, 2008); a ado¢do de uma expressio da
inddstria cultural e sua releitura promovida por seus consumidores.
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2 Subculturas Dialogam

Um recorte: em meados de 2002, a Recording Industry Association of
America (RIAA) direcionara seu arsenal legal para dois icones das sub-
culturas da distribuicao e do compartilhamento de audio em formato
MP3: foi assim que Napster e Audiogalaxy tiveram em pouco tempo
um fim melancdlico, resultado dos inimeros processos e revolvidos
pela perseguicdo de uma industria acuada pela evolucao que estas duas
plataformas representavam até entdo.

Napster e Audiogalaxy foram os responsaveis primordiais por en-
volver a industria do audiovisual na cadeia colaborativa e transforma-
dora das redes (BENKLER, 2006). Mesmo com as pressoes e reacoes
daqueles por trds dela — procurando resistir a0 processo em curso —, 0
estrago ja estava feito: o exemplo de apropriacdo, subversdo e redis-
tribuicdo comunais serviria de modelo para outra expressdes mididticas
e colaborativas — dentre outras, as comunidades scan construidas em
torno das HQs.

A subcultura scan apreendera daquele periodo de transformacao das
inddstrias do audiovisual, acompanhando os problemas e dilemas do
MP3 e das comunidades dedicadas a sua distribuicdo, que a expressao
de suas praticas de criacao/reproducio dependia nao apenas da reinter-
pretacdo daquilo que experimentavam, mas de como estas estimulariam
os limites desta experiéncia nova e estimulante de consumo (CALVI;
SANTINI, 2011).

Esta subcultura emergente terminaria por compreender que o grande
mérito da subcultura DIY? do MP3 e seu cerne colaborativo nio residia
na possibilidade de um livre transito da musica através da rede, mas
de um outro atributo primordial desta indudstria: a capacidade que o
produto desta industria detinha de vincular, de estabelecer interligagdes
simbolicas entre seus consumidores e disseminar a expressao do outro
através de uma experiéncia minimamente compartilhada.

Aplicacdes como Napster e Audiogalaxy, no auge da explosdo da
subcultura MP3, expandiriam os usos individuais do audiovisual en-

3Um acrdénimo para a frase Do It Yourself ou Faca Vocé Mesmo, filosofia popu-
larizada na segunda metade da década de 1970 por grupos anarquistas e pelo movi-
mento punk. O conceito DIY ganhara novos contornos com a disseminacgio das tec-
nologias em redes e das comunidades organizadas em torno delas.
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quanto expressao simbdlica, vinculando participacdo e implicagcdo en-
quanto representacdoes de uma esfera comum a esta experiéncia me-
diada colaborativamente pela troca de um produto comum: a musica
embalada para consumo e disponivel sempre para o outro (BENKLER,
2000).

O surgimento da subcultura scan — de comunidades dedicadas a re-
producio e distribuicdo digitais de HQs a partir da primeira metade da
década passada - coincide com o periodo em que o compartilhamento
do MP3 adotara o peer-to-peer como filosofia hipertecnoldgica (e tam-
bém como uma forma de fugir dos percal¢cos impostos pela industria
do audiovisual). Assim, em duas diferentes instancias culturais — e in-
dustriais —, as ferramentas foram adaptadas para atender uma expressao
emergente: este fora um dos aspectos que possibilitariam a subcultura
scan retirar de seu caminho alguns obstaculos (SHIRKY, 2008).

Até meados de 2004, a manifestagdo colaborativa desta subcultura
estava expressa em websites e féruns eletronicos como Z-CultFM*, The
Comic Central® ou Scans Daily® totalmente dedicados a digitaliza¢do e
preservacao — e, obviamente, distribui¢ao — das HQs em algum formato
digital.

Através destas comunidades se dava a disseminacdo da filosofia
scan, das interconexdes entre consumidores, dos servicos P2P e dos
provedores de armazenamento remoto como 4Shared, Rapidshare ou
Megaupload (BARRERO, 2009): usudrios destas comunidades repro-
duziam, restauravam, armazenavam e disseminavam suas HQs, compar-
tilhando estas experiéncias e suas impressdes sobre uma industria que
nao os compreendia.

Isso porque, bem diferente da reacdo das gravadoras em relacdo ao
culto ao MP3, a industria das HQs ndo se interessou - ou pelo menos
fingia ndo se interessar - pelo fendmeno scan (TAVARES, 2007). A im-
pressdo recorrente era que esta industria interpretava as comunidades
de scanners como um reflexo seu e, mais que um problema para seu
oscilante e por vezes complexo negdcio, elas representariam uma espé-
cie de distor¢do inesperada convertida em estimulo a participag@o para
antigos e novos consumidores (WOLK, 2011).

“http://www.zcultfm.com/.
Shttp://www.comic-central.cc/.
®http://scans-daily.dreamwidth.org/.
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Foi sob esta atmosfera que os scans se desenvolveram ainda na
primeira metade da década passada: de um lado fas de HQs de toda a
ordem digitalizavam coleg¢des inteiras de revistas em todos os formatos
e as disponibilizavam/compartilhavam através de suas comunidades; de
outro, sua industria apenas acompanhava o desenvolvimento dos scans,
combatendo um ou outro excesso (CRONIN, 2009), mas sem demons-
trar muita preocupagdo com o que seus consumidores faziam daquilo
que ela produzia.

As HQs encontravam-se assim envolvidas por estes consumidores
organizados em verdadeiros entrepostos de colaboragcdo compartilhada,
cujo resultado mais visivel era a recombinacdo de usos/préticas de sub-
culturas do consumo em ebulicdo com a emergéncia das novas for-
mas de produgao/distribuicao/consumo hipertecnolégicos (SCOLARI,
2008).

Nao demoraria, porém, para que esta subcultura ganhasse, como se
dera com a cultura do MP3, um formato préprio capaz de expressar sua
organizacdo e possibilitar sua mais ampla disseminacdo. Afinal, foram
as escolhas estratégicas colaborativas desta manifestacdo periférica do
consumo das HQs na direcdao da adocao de novos padrdes de interacdo
que constituiram os lagos seletivos que o scan estabelecera em torno
de si (CASTELLS, 2003) e que terminaria por influenciar sua industria
origindria.

3 Expansao Colaborativa

Nao hd um registro consistente sobre quando as primeiras HQs digita-
lizadas empregando o formato Comic Book Archive File surgiram. As
primeiras edigdes neste formato apareceriam entre os anos de 2002 e
2004 nas comunidades e féruns dedicados a digitalizacao desta midia.
Entretanto, antes do surgimento do formato, as comunidades scan em-
pregavam comumente o padrdao Portable Document Format (PDF), de-
senvolvido pela Adobe Systems, para difundir seu credo.

Porém, o formato Comic Book Archive File logo ganharia maior
destaque nestas comunidades por sua funcionalidade — mesmo que a-
tualmente os dois formatos convivam em relativa harmonia. A reunido
de pdginas digitalizadas nos padrdes JPG, TIFF ou PNG, ordenadas
e submetidas a algum padrdo de compressdo de dados — geralmente
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nos extensdes CBR ou CBZ - transformaram o formato Comic Book
Archive File em um fendmeno entre os usudrios destas comunidades.

Aqui cabe um outro paralelo com a subcultura do MP3: em seus
primérdios, antes dos tocadores portéteis destes arquivos se populariza-
rem — como acontecerd com a familia Ipod da Apple ou com o tocador
Zune da Microsoft —, o Winamp se notabilizara durante muito como
espécie de aplicacdo-padrao para a execugdo de arquivos de audio neste
formato.

Com a subcultura scan se deu algo semelhante: na mesma me-
dida em que o formato Comic Book Archive File se tornava mais e
mais popular, uma aplicacdo logo se transformaria em espécie de sind-
nimo desta cultura: o Cdisplay. O aplicativo, criado pelo programador
David Ayton, em 2003, logo se popularizaria nas comunidades scans e
tornando-se em uma espécie de padrdo entre os entusiastas da subcul-
tura scan e desenvolvedores — inclusive quando da introducao deste tipo
de aplicac@o nos dispositivos mdveis de comunicacdo, gerando apli-
cacodes semelhantes.

Foram os usos desta instdncia que combinava um invélucro ideal (o
formato Comic Book Archive File) e um modelo de consumo ideal (o ad-
vento do padrdo inaugurado por aplicacOes derivadas do Cdisplay) pelas
comunidades scan os responsdveis ndo so pela disseminagdo desta sub-
cultura, mas por proporcionar as primeiras reinterpretacdes possiveis
da interface analdgica das HQs em seu transito ao digital; um pro-
cesso, portanto, envolto pelas praticas recorrentes, cultivadas colabo-
rativamente recorrendo a 1dgica convergente de producao/reproducio e
consumo (CALVI; SANTINI, 2011) advindo da subcultura scan.

Jenkins afirma que uma das marcas da convergéncia das midias tem
sido o deslocamento dos contetidos produzidos/disseminados de uma
cultura mididtica na dire¢do de outros suportes e de novas perspectivas
de acessibilidade, mediante o estabelecimento de relagdes mais com-
plexas entre as as interfaces/produtos e a manifestagdo participativa de
suas audiéncias (JENKINS, 2008).

O formato Comic Book Archive e o Cdisplay nao foram apenas
os motores para a disseminagdo da subcultura scan, mas a expressao
primeira da remodelagem convergente de uma midia analdgica em sua
transi¢do ao digital; de um deslocamento entre interfaces e entre mode-
los de consumo. No fim, é possivel considerar que estas duas compo-
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nentes compunham o esfor¢co colaborativo-social responsdvel pela rees-
crita das componentes mais bdsicas do consumo desta midia frente as
tecnologias da informacao e interacio (MANOVICH, 2008).

Como resultado da prevaléncia dos humores de tal esfor¢o colabo-
rativo, em torno das HQs se desenvolveria um processo compartilhado
que recombinaria a fidelidade de seus fas as formas de producdo/distri-
bui¢ao (JENKINS, 2008) e que, mais tarde, se configuraria em espécie
de convite a toda uma geragcdo de potenciais fas nativos digitais que
descobririam, enveredando por comunidades dedicadas a digitalizagao,
a expressdo desta industria em sua forma e atemporalidade.

N3ao a toa, a titulo de ilustracdo, comunidades brasileiras como S6
Quadrinhos’ ou GibiHQ®, inseridas dentro da disciplina subcultural
periférica de digitalizacdo e distribui¢cao de HQs, adotariam nao apenas
a logica de producdo de comunidades scanners consolidadas no cerne
desta subcultura como DCP (Digital Comics Preservation Front) ou
Minutemen — a filosofia “like it, buy it”, incluida —, mas acrescentariam
outras componentes ao processo: além da digitalizacdo, a traducao, o
letreiramento e a diagramacao integrariam a cadeia de producdo cola-
borativa da atividade scan.

SoQuadrinhos € maior comunidade de
scans digitalizadas em portugués para
fins de divulgagao e preservagao digital

-

| M . das histérias em quadrinhos. Como forma
ey ,,;;ﬂfﬂg- de diversao e divulgagho feilo por Fa para
e 04 AN Fa. Produto ndo comercializiavel.

SOQUADRINHOS

Griafico 1 — Descricdo que acompanha os scans da comunidade
SoQuadrinhos e que funciona como espécie de “carta de principios” do

grupo

O “gostou? compre!” estampado em muitos scans €, portanto, um
conceito que implica ndo apenas a vinculacio através do consumo do

"http://www.soquadrinhos. com.
8http://www.gibihg.com.br.
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que estas comunidades produzem, mas o suporte ao que alimenta tais
subculturas colaborativas; um conceito que reconhece que mesmo en-
volvidos em uma cultura colaborativa horizontal e comunitaria, seus co-
laboradores/consumidores devem uma contrapartida implicita a matriz
de sua expressao periférica.

Assim, a industria das HQs encontrara nestas comunidades e nas
subculturas de reproducdo e redistribuicdo formadas em torno de si —
e no desequilibrio hipermediado que impresso no consumo colabora-
tivo que elas encerram — alguns dos elementos caros ndo apenas a sua
manutengdo enquanto expressio, mas a constru¢cdo do processo conver-
gente que ora experimenta.

4 Sequencial, Mo6vel e Renovada

Sob certas condi¢des, uma midia e sua expressdo simbdlica mais e-
vidente podem experimentar um ponto convergente em que interface
e conteudo podem — com alguma frequéncia — se confundir. As HQs
detém algo desta 16gica quando percebemos que sua interface anal6-
gica tradicional se confunde muitas vezes com o que expressa. Nao por
acaso, este tem sido um dos entraves das HQs em seu trinsito conver-
gente: manter um equilibrio entre a experiéncia de consumo analdgico
que a caracteriza e o signo da inovagd@o que a assedia.

O principal mérito da subcultura scan tem sido antecipar algo do co-
lapso desta barreira invisivel — adotando a preservacdo da experiéncia
de consumo inerente as HQs mesmo quando submetida as dinamicas
convergentes. As HQs inseridas no contexto destas comunidades emu-
lam o credo de outras expressdes culturais revolvidas pelo digital: se
remediam, hibridizam e mantém uma aura de continuidade, mesmo en-
volvida pelo abrago hipertecnolégico e comunicacional (MANOVICH,
2008).

Aplicacdes como Graphic.ly e Iverse foram duas das primeiras ex-
periéncias digitais para leitura de HQs voltadas aos dispositivos méveis
de comunicacgdo digital. Estas aplicacOes ndo apenas transpuseram as
HQs para este entorno interativo-comunicacional, mas foram aquelas a
apresentar a industria como se daria sua paradigmatica transi¢do: além
da exibic¢ao, as duas aplicagdes apresentavam uma interface que possi-
bilitava ao leitor adquirir para seu dispositivo — ou armazenar remota-

www.bocc.ubi.pt



12 Alexandre Honorio da Silva

mente —, uma edicao de sua HQ favorita e interagir com o produto desta
industria diretamente.

A cargo de aplicacdes como Graphic.ly e Iverse se desenvolveram
0s novos espagos interacdo que possibilitariam as HQs a ampliacdo de
Seu espectro.

Iniciativas ancoradas no entendimento entre comunidades e edito-
ras, considerando o entorno hipertecnolégico em construg¢do, prome-
tiam uma revolugdo para esta industria. Por sua vez, como se dera
com as culturas do audiovisual envolvidas pelas hipertecnologias da
informagdo/comunicacdo, as editoras de HQs tinham suas préprias in-
terpretacdes do que significava o digital.

A Zuda Comics, da DC, por exemplo, apostava no formato/conceito
webcomic —uma idéia que remetia as primeiras experiéncias que procu-
raram traduzir para a Web a arte sequencial das HQs —, mas este projeto
mais parecia uma competi¢do entre artistas dentro do ambiente criado
pela editora do que uma promessa de transformacao. O projeto, nascido
em 2007, foi descontinuado em 2010 gragas a incipiente resposta que
obteve.

O servigo Marvel Comics Unlimited, criado também em 2007 pela
Marvel Comics — aparentemente atenta ao que emergia das comunida-
des de fis e ao que expressavam os nativos digitais curiosos por esta
inddstria —, apostava na tradi¢do da editora e em seu acervo, mas, no
fim, criara um problema para seus leitores ao investir em um modelo
que tirava dos leitores algo muito caro: a posse do que pagavam para
consumir.

Para Marvel e DC, como para outras editoras de HQs até entdo, o
leitor afeito ao entorno comunicacional-digital ndo parecia importante
o suficiente — algo ainda evidenciado na maneira como as editoras in-
terpretavam a disseminagao das praticas colaborativas de consumo pro-
movidas por seus consumidores. Esta percepcio ficava demonstrada,
ainda, no desinteresse desta indudstria em reduzir a distincia que as se-
parava de um publico consumidor potencial classificado por ela como
“fas atrasados ou leitores curiosos, eventuais € que estariam a procura
de HQs pela primeira vez através de seus dispositivos” (WOLK, 2010).

A ascensdo dos formatos e aplicacdes colaborativas desenvolvidas a
margem da industria — e de dispositivos de comunicagdo cada vez mais
investidos pelos atributos da ubiquidade e mobilidade — fizeram com
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que as HQs convivessem a0 mesmo tempo com seu processo conver-
gente e, por outro lado, tivessem que lidar com o desconhecimento de
sua industria origindria da ampliacao dos espacos de consumo/implica-
cdo compartilhados por seus usudrios/consumidores (SCOLARI, 2008).

Nesta atmosfera de intera¢do entre comunidades scans, novas in-
terfaces e novas formas de interpelar/interpretar a indudstria das HQs,
a independéncia terminaria por inaugurar, por um lado, a tendéncia
que contemporaneamente conduzira esta midia as telas dos dispositivos
moveis de comunicagdo — como smartphones e, mais recentemente,
tablets — e por outro retiraria as editoras de sua posicdo de aparente
inércia frente a disseminacao das HQs em formatos digitais.

Iverse e Graphic.ly demonstrariam que a percep¢do do digital e
do seu potencial por estas editoras estava, sendo atrasada, equivocada
quanto ao que seus consumidores realmente queriam. A 16gica colabo-
rativa das comunidades scan terminaria por engendrar esbogos vidveis
que possibilitariam a expressdo do que emergia destes entornos de pro-
dugdo e consumo simbdlico.

Mais: as novas aplicagdes que surgiram deste entorno contavam
com a instantaneidade e ubiquidade dos dispositivos com 0s quais in-
teragiam, apostavam ndo apenas na multiplicidade de contatos, mas na
manutengdo destes como uma cadeia de valor agregado e comparti-
lhavel.

Quando os primeiros tablets surgiram, em meados de 2010, o po-
tencial destas aplicagcdes se tornara evidente. Para lidar com este novo
ambiente comunicacional esta industria se vira obrigada a estabelecer
parcerias com aqueles que desvendaram este novo modelo. Neste con-
texto, o exemplo emblemadtico desta transformagdo € o surgimento do
servico Comics by Comixology.

Nascido em 2007, inicialmente como uma comunidade que disponi-
bilizava um servico online de pull-list® para fis de HQs, a Comixo-
logy sofreria uma metamorfose em 2010 quando, além da sua tradi-
cional lista, se transformaria em uma plataforma para comercializa¢ao
de HQs em formato digital para smartphones e tablets — como Iverse e
Graphic.ly.

9Nos EUA, as pull lists sdo prévias semanais das edi¢des lancadas semanalmente,
uma vez que sao comuns nas comic stores as listas de reserva para compradores ha-
bituais.
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Além das edi¢des neste formato, o Comics by Comixology também
estendera sua atuagao permitindo a compra de HQs impressas e sua re-
tirada em comic stores — permitindo que os usudrios de seu servi¢o tam-
bém pudessem escolher o formato que bem entendessem. Assim, com a
recente disseminagdo de tablets e de outros suportes digitais, a inddstria
que antes demonstrava receio em relagdo a este ambiente aparentemente
cadtico, percebera neste um novo lugar de interagao.

Assim, como Wolk (2011) sugere, a ascensdo de aplicagdes como
Comixology, Iverse e Graphic.ly evidenciava o apelo de uma geracao
de nativos digitais por uma industria que se recusara a reconhecé-los
em um primeiro momento mas que, diante de sua expressdo colabo-
rativa, seria submetida a sua manifestacdo. Para o pesquisador, estas
aplicacdes representam a resposta de uma geracao que se desenvolvera
tendo a subcultura scan como sua unica op¢do de acesso a HQs em
formato digital.

Aplicacdes como Comixology representam, sobretudo, a interse¢do
de uma industria que ainda enfrenta sua transi¢do e lida com toda uma
geracdo de consumidores em potencial. Os dispositivos méveis de co-
municacao, as tecnologias de producao, reproducio e distribuicdo nas
maos de fas ou outros afeitos as transformagdes do entorno comunica-
cional que envolve esta midia terminam por empurra-la para além dos
limites tecnoldgicos tradicionais que tradicionalmente a envolviam.

A transformacdo que as HQs experimentam podem ser analisadas
como algo imprevistas, mas, mesmo sob tal atributo, a conversao delas
ao digital ndo instilou o temor que outras industrias experimentaram ao
longo das dltimas décadas frente as metamorfoses hipertecnoldgicas de
seu entorno simbdlico.

No universo particular das HQs, as tecnologias do digital represen-
taram, em um primeiro momento, um lugar inesperado e, fruto do re-
ceio, ignorado; em seguida, um espacgo potencial promissor, mas ainda
estranho e temivel; e, por fim, um presente tecnologicamente manifesto
e aceito em todas as suas vibrantes varia¢des culturais.

As “duas grandes” — DC e Marvel Comics — ora abracam aplicagdes
como Comixology (PEARL, 2011), Graphic.ly ou Iverse reconhecendo
nelas o vico das quartas-feiras futuras'®. A industria das HQs perce-
bera contemporaneamente que a imprevisibilidade do entorno hipertec-

'Dia da semana em que tradicionalmente as HQs chegam a comic stores nos EUA.
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nolégico que a envolvia proporcionara aqueles que dela se enredaram
— e que compreenderam o mosaico complexo investido pelo manto da
digitalizacdo e da ubiquidade convergentes que ela ostenta — uma ex-
periéncia de consumo t3o potencialmente rica quanto aquela que a ca-
racterizara até entdo.

Este, portanto, ¢ o momento atual de uma expressao cultural que
parece sobreviverd ao assédio das hipermidias e do potencial transfor-
mador que os usos delas inspiram.
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