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RESUMO 

“Webcomics: Dos átomos aos bits” é uma pesquisa acadêmica sobre quadrinhos digitais 

realizada na forma de histórias em quadrinhos. Partindo do entendimento de que as 

histórias em quadrinhos são uma das formas mais antigas da comunicação, que une 

texto e imagem e vem evoluindo com os avanços tecnológicos (MCCLOUD, 1993), 

podemos considerar que a internet tem alterado a forma que os quadrinhos são 

apresentados para o mundo e como o leitor se relaciona com a linguagem dos 

quadrinhos digitais, os webcomics. Essa pesquisa reúne também trabalhos realizados 

por mim com a linguagem dos quadrinhos durante o meu percurso no curso de Artes 

visuais, buscando entender minha relação com essa arte em diversos aspectos, 

utilizando-a para caracterizar essa narrativa. Esse estudo reconhece as plataformas 

digitais e as redes sociais como os meios de divulgação mais interessantes que surgiram 

para a leitura dos webcomics nos últimos tempos, fazendo uma análise do processo 

criativo de quatro artistas importantes na atualidade que produzem webcomics e 

ilustrações digitais, são eles Mariana Cagnin, Guilherme Infante, Bianca Pinheiro, 

William Santiago, e finaliza com uma webcomic produzida por mim para ser 

apresentada também como parte desse trabalho. 

PALAVRAS CHAVES: Webcomics, Histórias em Quadrinhos, Artes Visuais. 
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ABSTRACT 

"Webcomics: From atoms to bits" is an academic research on digital comics held in the 

form of comic books. Part of the understanding of the story in the mainstream of the 

virtual text and document, and the evolution of the high tech systems (MCCLOUD, 

1993) to the world and how the reader is related to the language of digital comics, 

webcomics. This research rewrites the work done by me with the language of comics 

during my career, using it to characterize this narrative. This study is recognized as 

being digital and social networks as the most interesting media that have emerged for 

reading webcomics in recent times, with an analysis of the process of four major artists 

currently producing webcomics and digital information, are they Mariana Cagnin, 

Guilherme Infante, Bianca Pinheiro, William Santiago, and ends with a webcomic 

produced by me to be also presented as part of this work 

 

KEYWORDS: Webcomics, comics, visual art. 
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 A relação que a imagem tem com a escrita faz com que as histórias em 

quadrinhos (HQs) criem uma forma única de contar histórias, sendo uma das mídias que 

mais reúne pessoas com interesses em comuns. No mundo atual somos bombardeados 

por imagens de todos os lados, e os textos passam a comunicar mais rápido uma idéia 

com frases curtas.   

         Sendo a imagem uma das formas mais antigas da comunicação, podemos dizer 

que as primeiras representações de histórias em quadrinhos, uma manifestação artística, 

que une texto e imagem começaram na pré-história, período que antecede a invenção da 

escrita, onde não há documentos escritos, mas há registros visuais, figuras esboçadas em 

cavernas onde os povos daquela época descobriram que poderiam representar o mundo 

com umas das primeiras formas de linguagem, o desenho, pois desde a pré-história via-

se uma necessidade de contar histórias por meio de narrativas visuais.  

A história em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de 

comunicação, palavras e imagens. Decerto trata-se de uma separação 

arbitraria. Mas parece válida, já que no moderno mundo da comunicação 

esses dispositivos são tratados separadamente. Na verdade, eles derivam de 

uma mesma origem, e no emprego habilidoso de palavras e imagens 

encontra-se o potencial expressivo do veiculo. (EISNER, 1989, p. 13) 

 

FIGURA 1: Pintura rupestre do Seridó - RN. 

 
(FONTE: http://www.ensinarhistoriajoelza.com.br/pre-historia-parte-3-serido-e-inga/)  

 

 

http://www.ensinarhistoriajoelza.com.br/pre-historia-parte-3-serido-e-inga/
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  Assim como a imagem, os quadrinhos não se limitam com a criação de novas 

tecnologias, sempre procurando seduzir utilizando-se de características das coisas ao 

redor, como cores, traços e outros formatos. Aderindo novas possibilidades de narrar 

histórias, e buscando oferecer aos novos leitores novas experiências. Nesse caso, um 

exemplo de novas possibilidades para esta linguagem é a internet, que demonstra ter um 

efeito positivo com a chegada dos webcomics, histórias em quadrinhos digitais online 

cuja publicação é exclusiva da internet, e que se tornaram um dos principais meios de 

novos quadrinistas apresentarem os seus trabalhos ao público virtual.  

Com conexões cada vez mais rápidas e dispositivos que suportam uma 

qualidade gráfica maior, as histórias em quadrinhos de altíssima resolução 

tem tomado conta do mercado. Muitas histórias que têm a sua versão 

impressa estão ganhando versões online que contam com esse diferencial 

para cativar o novo público. As páginas são produzidas em proporções 

gigantescas, permitindo  ao leitor se demorar em cada quadro, analisando 

vários detalhes do desenho, com implementação de zoom e, às vezes, até 

brincando com pequenas imagens escondidas no meio da multidão. 

(PANETO, 2013, p. 65) 

 Os primeiros quadrinhos “digitais” surgiram por volta da década de 80, com 

Shatter, desenhos de Mike Saenz e roteiro de Peter Gillis. Produzida inteiramente num 

equipamento Macintosh, Shatter também teve sua publicação impressa pela First 

Comics inc com algumas diferenças estéticas. Essa publicação abriu caminho para que 

outros autores começassem a produzir quadrinhos digitais e para que empresas de 

quadrinhos como a Marvel e a DC Comics tivesse interesse por essa nova ferramenta. 

Mike Saenz desenhou para a Marvel a primeira HQ do homem de ferro 

computadorizada.   

FIGURA 2: Shatter, produzida em 1985 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FONTE: (https://en.wikipedia.org/wiki/Shatter_(digital_comic)#/media/File:Shatter_(digital_comic).jpg) 
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E a DC publicou um dos seus personagens principais também utilizando 

ferramentas digitais para isso.  

Durante os primeiros meses de 1990, o desenhista espanhol Pepe Moreno 

Casares conseguiu lançar, nos E.U.A., pela DC Comics, Batman: Digital 

Justice, cujo diferencial foi mostrar uma narrativa quadrinizada do Homem-

Morcego elaborada integralmente utilizando softwares de modelagem 3D e 

pintura digital emulando luzes, sombras e volumes de técnicas analógicas. 

(MALLET, 2009, p. 56). 

 

FIGURA 3: Batman: Digital Justice, Publicado em 1990, ilustrado por Pepe Moreno. 

 

 

 

                          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FONTE:(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/4/4e/Batman_Digital_Justice_cover.jpg) 

Esses quadrinhos “digitais” tinham um diferencial por terem utilizado 

ferramentas do computador para se trabalhar a arte final e pintura, mas o papel ainda 

continuava sendo o suporte de veiculação desses quadrinhos. Os quadrinistas viam 

vantagens em trabalhar com esses softwares, pois diminua o tempo de produção dos 

quadrinhos. Desenhos, cores, letras e balões começaram a ser feitos diretamente no 

computador, mas, esses quadrinhos não eram de fato webcomics, apenas utilizava o 

computador em sua produção.   

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/4/4e/Batman_Digital_Justice_cover.jpg
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Entrevistas com artistas 

 
1. Porque escolheu a internet como plataforma para seus trabalhos? 

 

 Foi uma forma de me obrigar a praticar quadrinhos, a princípio. Eu queria fazer  

HQs com freqüência e colocar na internet e criar uma agenda de publicações me forçou 

a isso. Eu tinha um compromisso de postar toda semana. Primeiro comecei com um 

blog onde eu postava HQs curtas a cada quinze dias. Um ano depois comecei a postar 

Bear, que era mais no estilo que eu gosto: uma história longa e contínua. Outra 

vantagem de publicar na internet de graça era que eu tornava o processo mais dinâmico 

na medida em que o público lia página a página e eu já tinha a resposta imediata dos 

meus leitores. Bem diferente do processo longo e solitário de ficar meses fazendo uma 

HQ reclusa em casa para só muito depois saber a opinião do público. 

 

2. Você poderia falar um pouco sobre o processo digital de Bear? 

Claro. Eu sempre faço o storyboard (ou thumbnails - descobri recentemente que este 

é o termo mais apropriado) no papel - acho melhor de visualizar e pensar na página 

como um todo. Todo o resto depois disso é direto no computador. Esboço, arte-final e 

cores. Uso o Photoshop para fazer toda a parte digital, incluindo as gifs que apareciam 

nos primeiros capítulos online. Não tem muito mistério. Usava uma tablet Cintiq 13HD. 

Hoje estou com um iPad Pro, que cumpre a mesma função. 

 

3. Como foi o processo de adaptação de Bear, do digital para o impresso? 

Não teve nenhuma dificuldade, na verdade. Eu sempre fiz as páginas já em 

resolução alta, pensando numa possível impressão futura. E as gifs animadas nunca 

fizeram parte da narrativa, era só um agrado visual, de modo que na hora de imprimir 

elas não faziam falta. 

 

4.  Você poderia citar alguns pontos positivos e negativos de trabalhar com 

quadrinhos na internet? 

Acho que o único negativo é que não transmite muito respeito para as pessoas... 

Pessoal tende a achar que se o quadrinho só foi publicado na internet ele não existe de 

verdade. Ou não é muito importante. E a verdade é que publicar na internet é também 

uma forma de publicação. Eu gosto muito. Mas ultimamente tenho feito menos porque 

tenho focado nos livros impressos para poder levar a eventos... Pessoal que faz Apoia.se 

e Patreon, por exemplo, faz dinheiro com quadrinhos online e nem precisa sair de casa, 

hahahaha.  
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4.  Como se dá a sua relação com o público/leitor? 

Pessoal costuma comentar no próprio Tumblr onde público Bear online ou na 

página no Facebook. Também recebo bastante reviews (todo mundo é crítico de 

quadrinhos, hoje em dia...). Mas é bem de boa. No geral, o público é bastante 

participativo e legal. Especialmente as crianças (e os pais delas). 

 

5. O que você tem a dizer sobre o uso das redes sociais como meio de divulgação? 

Eu gosto, mas ultimamente o Facebook tem sido a pior de todas... Tenho usado o 

Instagram como principal forma de divulgação. Mas é difícil fazer as informações 

chegarem ao público. Parece que as redes sociais vêm trabalhando duro para dificultar 

essa comunicação ao máximo. A minha sorte é que já tenho um bom público que tem o 

costume de me acompanhar isso facilita um pouco. Mas mesmo assim. Nem 10% do 

público das minhas páginas no Facebook recebem as minhas publicações. É difícil...  as 

por enquanto parece ser o único jeito.  

 

6. Quais suas referências no meio digital? 

Cara, duas webcomics foram as responsáveis por me inspirar a começar Bear: 

Hemlock, da Josceline Fenton e Nimona, da Noelle Stevenson. Quando eu li essas duas 

webcomics eu fiquei com muita vontade de fazer a mesma coisa. Na época eu estava 

trabalhando em uma empresa como ilustradora. Trabalhando mais de 8h por dia e tals. 

Usar meu ínfimo tempo livre para fazer uma graphic novel era impensável. Mas fazer 

uma página por semana não era. Então quando eu vi essas webcomics, pensei “ei! Eu 

posso fazer isso também!” E foi o que fiz. :) 

 

 

1. Porque escolheu a internet como plataforma para seus trabalhos? 

Pela liberdade que ela provê. No começo, nada foi planejado ou elaborado, 

entretanto, com o tempo, entendi que a internet garante a liberdade e, por isso, me 

mantive nela.  

2. Como se dá o processo de criação do Capirotinho, desde a ideia ao resultado 

final publicado na internet? 

A princípio, surge uma idéia ampla. Então eu trabalho para que ela se torne um 

aforismo. Quando eu tenho uma frase pronta, eu começo a imaginar como isso ficaria 

interessante numa tirinha. Após desenhar o que imaginei, eu digitalizo e faço o lettering 

com uma grafia própria. Depois disso eu simplesmente faço a publicação nos perfis do 

personagem. 
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3. Você possui outros trabalhos publicados além do Capirotinho? Quais? 

Não. Apenas o Capirotinho, por enquanto. Mas, em breve, eu publicarei mais títulos 

de outros personagens.  

4. Todas as publicações de sua autoria são exclusivas da internet ou existe também 

uma versão impressa? Se sim, poderia falar um pouco sobre esse processo? 

No final de 2017 eu publiquei um livro do Capirotinho e estou trabalhando na 

finalização de outro livro que será lançado em maio de 2018. A experiência é diferente, 

mas não muda muito. Eu segui meu processo natural de criação, mas não divulgava, 

apenas reservava e enviava para a editora. Para mim, a princípio, foi um processo 

simples. 

5. Quais as vantagens e desvantagens de trabalhar com quadrinhos na internet?  

Na minha opinião, até o momento, não há desvantagens. E sobre as vantagens, a 

maior de todas, é o mesmo fator que eu já citei: a liberdade total de publicação. 

6. Como se dá a sua relação com o público/leitor? 

Ela é bem prática. Eu faço as publicações e as pessoas interagem de formas 

diferentes, como é esperado nesse caso. São raras as vezes que eu respondo, então é 

uma relação bem tranqüila. 

7. O que você tem a dizer sobre o uso das redes sociais como meio de divulgação.  

Eu acho que são ferramentas excelentes, se forem bem utilizadas. É necessário 

conhecer os fluxogramas e estudar como cada rede social funciona para poder ser mais 

assertivo nas publicações. Com esse conhecimento técnico, é uma ferramenta excelente 

de publicação de conteúdo. 

8. Quais suas referências?  

Não sei se seria justo apontar alguns, diante de tantos. Particularmente, gosto de 

pensar que tudo, sem exceção, é inspiração. Entretanto, para citar um e tomando como 

objetivo o tema do seu trabalho, eu cito o Carlos Ruas, um dos pioneiros, nesse sentido, 

no Brasil.   
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1. Porque escolheu a internet como plataforma para seus trabalhos?  

Acredito que a internet é democrática e por isso tem mais alcance na hora de 

divulgar meu trabalho, já que não tem essa limitação física. Claro que estar presente em 

eventos também é importante, mas meu público me conhece em grande parte pela 

minha presença na internet e pelo conteúdo que publico.  

2. Você poderia falar um pouco sobre o processo do seu trabalho digital como 

ilustradora? Quais ferramentas e suportes que utiliza?   

Meu trabalho comercial é em grande parte digital, mas apesar disso, eu sempre 

busco dar um toque artesanal, usando ferramentas que emulam o lápis e até mesmo 

efeito de aquarela. Eu uso basicamente Photoshop e uma mesa digitalizadora pra 

ilustração.  

3. Os seus quadrinhos são todos publicados no formato impresso ou existe 

também uma versão digital? Se sim, poderia falar um pouco sobre esse processo de 

adaptação?  

Todos meus quadrinhos estão disponíveis gratuitamente na internet. Foi assim 

que eu comecei a ter público há alguns anos atrás e eu não acho que uma coisa exclua a 

outra, elas podem coexistir. Muita gente conheceu meu trabalho lendo pela internet e 

futuramente adquiriu a versão física. Pra mim é importante que mais pessoas leiam 

minhas histórias.  

4. Você poderia citar alguns pontos positivos e negativos de trabalhar com 

quadrinhos na internet?   

Um ponto positivo é que você alcança mais pessoas, e o negativo é que às vezes 

isso faz a gente perder um pouco a perspectiva. Quando estou em eventos, o contato 

com meus seguidores faz muita diferença, sinto que o feedback é mais real. A gente que 

trabalha com internet tem muito disso de acabar se isolando, mas também precisamos 

colocar a cara a tapa, sabe?  

5. Como se dá a sua relação com o público/leitor?  

Tento na medida do possível manter um contato próximo com eles, sempre 

aberta ao diálogo. Acho isso importante porque também é uma motivação a mais pra 

continuar produzindo. Como tudo na vida, existe um limite pra o quanto estamos 
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disponíveis. É muito fácil se deixar levar por comentários, críticas e cobranças, 

principalmente quando é algo negativo. Mesmo que você tente focar no que é positivo e 

vai te fazer crescer, os haters e trolls da internet sempre vão existir.  

6. O que você tem a dizer sobre o uso das redes sociais como meio de 

divulgação?  

Acho necessário, principalmente no nosso ramo, mas não devemos nos limitar a 

elas. Quando você passa muito tempo nas redes sociais, elas se tornam tóxicas, então é 

preciso medir, e muitas vezes encarar mais como parte do negócio, ou isso pode acabar 

te deixando meio maluco. É questão de aprender a usar a internet e as redes sociais de 

uma forma mais saudável, algo que estou aprendendo até hoje.   

7. Quais suas referências?   

Essa é sempre uma pergunta difícil porque eu sempre acabo esquecendo uma ou outra              

referência. Em artes visuais tem alguns artistas que me inspiram muito, atuais e antigos, 

mas o principal continua sendo o Toulouse Lautrec. De quadrinhos, sou muito fã de 

Neil Gaiman, Noelle Stevenson e Brian K. Vaughan (autor de Saga, um dos meus 

quadrinhos preferidos atualmente).  

 

1. Porque escolheu a internet como plataforma para seus trabalhos? 

 

Divulgar e usar a internet a favor do meu trabalho veio junto com a minha saída 

do meu antigo trabalho, quando larguei tudo pra focar na área de ilustração. Já vai fazer 

4 anos que trabalho como freelancer, e a internet foi a maneira mais fácil que eu achei 

pra levar o que produzo pra conseguir trabalho. Eu sou de Londrina PR, e não tenho 

nenhum cliente na minha cidade, então usar a internet no meu caso é essencial  

 

2. Você poderia falar um pouco sobre o processo do seu trabalho digital “o 

sétimo gato” para a coleção kidsbook do Itaú cultural? 

 

Esse projeto foi muito bacana, apareceu de surpresa e quando eu fui sabendo que 

se tratava fiquei encantado. Eu fui o segundo ilustrador a produzir, foram feitos diversos 

livros digitais depois. Pra mim foi bem especial, por se tratar do primeiro conto infantil 

do Veríssimo. O projeto foi idealizado pela agencia África, e veio até mim pela agencia 

Norte. Foi tudo muito rápido, tive 10 dias pra ilustrar. A historia é divertida, então foi 

bem tranqüilo ilustrar e quase não tive alteração. Na época os livros ficavam em uma 

plataforma no facebook, bem experimental, e deu super certo. A idéia central do projeto 
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é incentivar os pais a lerem para as crianças, apesar de ser no celular/tablet, tinha que 

ser lúdico. Então tinha animação, trilha, sons... Sobre o processo como eu comentei, foi 

bem corrido, eu recebi a historia, o formato, já rascunhei, finalizei e colori os desenhos, 

já pensando na possível animação que podia ter (quem animou foi outra agencia ) . O 

livro foi lançado, fez muito sucesso, eu tive um ótimo retorno, inclusive me chamaram 

pra ilustrar outro livro da coleção, ganhei o premio do Jabuti de Literatura, sucesso haha 

 

3. Você possui outros trabalhos publicados na plataforma digital? Quais? Fale 

um pouco sobre eles. 

 

Eu trabalho às vezes com publicidade, já fiz campanha digital para a 

Antropologie, uma rede de lojas americanas, já fiz um quadrinho para o VSCO, já 

participei de diversas publicações de revistas e zines online 

  

4. Todas as publicações de sua autoria são exclusivas da internet ou existe 

também uma versão impressa? Se sim, poderia falar um pouco sobre esse processo? 

 

Sim, quase tudo que eu produzo é impresso, seja no papel ou no tecido. Eu 

trabalho muito com ilustração editorial, com foco em revistas, capas de livros, 

impressos, e tbm trabalho com moda, trabalhei alguns anos com branding voltado para o 

mercado de moda, e aprendi de tudo, mas gosto muito de trabalhar com estamparia para 

roupa. 

 

5. Quais as vantagens e desvantagens de trabalhar com quadrinhos na internet? 

 

a vantagem é que seu trabalho pode chegar em lugares que vc jamais ia 

imaginar, com um compartilhamento no facebook por exemplo, então eu confesso que 

só vejo vantagem haha Eu uso muito internet pra estudar e buscar referencias para o 

meu trabalho, consigo muita boa. Uma desvantagem talvez seria algumas pessoas que 

"tá na internet é de todo mundo" e não é bem assim né. Já tive algumas experiências 

ruins com empresas, marcas, que usaram comercialmente meu trabalho sem minha 

autorização, pra tu ver idéia uma vez eu descobri uma marca que estampava camisetas 

com meus desenhos lá no Egito. Tbm teve uma loja de decoração na frança que 

produzia almofadas com desenhos meus. E sempre é  uma justificativa muito zuada, 

sem pé nem cabeça, mas sabem que é errado haha 

 

6. Como se dá a sua relação com o público/leitor? 

 

Eu tenho muito retorno nas redes sociais. Fico o dia inteiro conversando com 

gente do mundo inteiro no Instagram, fico feliz que de alguma forma meu trabalho 

inspirar outras pessoas. Então eu sempre procuro responder quem chega até mim pra 

tirar alguma duvida sobre software, mercado de ilustração. Principalmente para pessoas 

que almejam trabalhar com desenho, estão iniciando no ramo... Então no que eu posso 

eu sempre ajudo. Inclusive já fiz muitas amizades por conta disso. 

 

7. O que você tem a dizer sobre o uso das redes sociais como meio de 

divulgação? 

 

Necessário! Uso todas as redes pra divulgar meu trabalho, pagina no facebook, 

Instagram. Meu portfólio é no Behance, que pra mim é a melhor plataforma pra divulgar 
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e encontrar outros profissionais, Uso muito Instagram, lá eu compartilho meu processo 

de trabalho às vezes, eu acho muito legal por conta de tornar mais humana a coisa. 

Muita gente conhece meu trabalho, mas nunca nem me viu por exemplo. E como eu 

trabalho em casa, e sozinho. As redes sociais me ajudam muito, tenho muitos amigos 

ilustradores que conheci na internet, compartilhamos nossos trabalhos, ajudamos... E eu 

tbm vendo minhas ilustrações em uma plataforma online, que distribui para o mundo 

todo, então divulgar é preciso haha. E tbm ter um certo refinamento, eu uso as redes 

sociais como trabalho, então sou cuidadoso com isso, nunca sei quem pode estar me 

observando, e talvez querendo me oferecer algum Job, parceria o que for.  

 

8. Como você foi convidado para participar desse projeto “Leia para uma 

criança”? 

Na época meu trabalho era representado pela agencia Norte, e a agencia África 

achou meu trabalho na internet e gostou. E como as 2 agencias são parceiras, foi bem 

tranqüilo o contato, e o inicio da produção  

 

9. Quais suas referências? 

 

Difícil essa pergunta, são tantas haha! Eu gosto muito do movimento art deco, 

capas ilustradas da Vogue, gosto de Cubismo, André Lhote, Tarsila. Sou apaixonado 

por Art Naif , Alfredo Volpi, Samico.Tenho uma lista de ilustradores que me 

influenciam haha Gozia Herba, Rômolo D'Hipólito, Nestor Junior, Lisk Feng..  
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