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RESUMO 

 

Este trabalho tem por objetivo analisar as formas mais usuais de monetização para um 

site/blog de quadrinhos na internet. Através do estudo de caso e de entrevista feita com os 

autores de dois webcomics brasileiros, Um Sábado Qualquer e O Pintinho, espera-se entender 

como se dá o uso dessas ferramentas e quais são as suas características principais. Trazendo a 

história da arte sequencial, tanto a impressa quanto a digital, e o contexto da atual web 2.0, o 

presente trabalho parte para a análise detalhada de cada um dois webcomics estudados. No 

fim, faz-se a comparação entre as formas de monetização utilizadas por cada um, para, a partir 

daí, concluir sobre quais os melhores caminhos para seguir no momento de ganhar dinheiro 

com quadrinhos na internet. Ao término do trabalho pode-se perceber que é possível ganhar 

dinheiro mesmo não possuindo um público muito grande. Poucos leitores, porém fiéis ao 

trabalho do autor, já criam condições para a monetização. 

 

Palavras-chave: webcomics, quadrinhos, internet, monetização. 
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1. INTRODUÇÃO 
 

 Além de ser um webcartunista amador e um leitor assíduo de quadrinhos, sempre tive 

o sonho de um dia viver dessa arte. Conhecida e apreciada em todos os cantos do mundo, a 

arte sequencial, popularmente chamada de histórias em quadrinhos, passou a maior parte da 

sua vida dependente do meio impresso para se propagar. Se um artista quisesse divulgar suas 

histórias, era preciso uma publicação que patrocinasse e desse espaço para ele. Porém, como 

nem todas as publicações dão espaço para quadrinhos em suas edições, muitos cartunistas 

ficaram de fora desse mercado. Criou-se assim uma ideia de que para viver do cartunismo 

seria necessário muitos anos de experiência ou de um talento extraordinário, o que 

possibilitaria um contrato com alguma grande revista ou jornal que patrocinasse o trabalho do 

autor. 

Outra forma que poderia bancar a vida de quadrinista seria a venda de livros. 

Entretanto, essa forma de monetização está aliada ao problema do parágrafo anterior. Para um 

artista conseguir vender suficientemente bem, ele precisaria ter um público leitor mínimo 

disposto a comprar suas obras. E para conseguir esse público, só se ele já publicasse 

previamente seu trabalho em alguma grande editoria. Diferentemente dos livros normais, 

livros de quadrinhos não são tão consumidos, o que diminuiu ainda mais a oportunidade de 

venda. Resumindo, era muito difícil ganhar dinheiro sendo cartunista. 

Porém o mercado teve uma reviravolta no início do século XXI. A internet obteve um 

alcance global e trouxe para os quadrinhos uma nova forma de consumo. Beneficiada pelos 

avanços trazidos pela Web 2.0, a arte sequencial finalmente pode se ver livre do suporte 

físico, levando muitos artistas – novos e antigos – para o ambiente digital. No mundo virtual é 

possível publicar um trabalho de graça, assim como compartilhá-lo para a rede sem que um 

jornal ou uma revista esteja por trás. 

Essa mudança de paradigma possibilitou que muitos novos cartunistas surgissem. A 

barreira que impedia os cartunistas de se aventurar nesse meio, a dependência do suporte 

impresso, estava agora quebrada. Muitos jovens artistas estavam embarcando na onda da 

internet e publicando seus trabalhos por si mesmo. O resultado foi a criação de uma nova leva 

de cartunistas surgidos por causa da internet e para a internet. 

Porém, resolvido o problema da publicação sem a utilização do papel como 

plataforma, outro surgia no horizonte. Como viver dos quadrinhos se na internet o seu 

consumo é de graça para qualquer pessoa? A resposta veio com o tempo e estava na própria 

internet. São diversos os meios de se conseguir com que um webcomic seja monetizado, e, 



10 

 

mesmo assim, muitos webcartunistas ainda não ganham dinheiro com seus desenhos. Foi 

pensando nisso que surgiu o objetivo deste trabalho: quais as formas mais usuais de 

monetização para um site/blog de quadrinhos na internet 

Como objetos de análise propõe-se o estudo de caso de dois webcomics brasileiros que 

monetizam suas produções e que concederam entrevista para este trabalho. O primeiro deles é 

Um Sábado Qualquer, de Carlos Ruas, já consolidado e gerando lucros para o seu criador. 

Fazendo o contraponto com o primeiro site, será observado o webcomic O Pintinho, de 

Alexandra Moraes. Ainda no começo da fase de monetização, acredita-se que poderá ser útil 

mostrar como se dão esses primeiros passos no comércio online. 

O começo do trabalho tem como finalidade situar o leitor menos familiarizado com 

histórias em quadrinhos, apresentando no primeiro capítulo uma breve história da arte 

sequencial, desde o seu início até o surgimento dos quadrinhos para a internet. Dessa forma 

será mais fácil entender que mudanças aconteceram quando essa arte passou a existir também 

no meio virtual. 

O segundo capítulo trata especificamente da história dos webcomics, mostrando sua 

evolução através do tempo. Utilizando exemplos pioneiros na criação dessa nova forma de 

publicação, pretende-se mostrar as diferenças entre os quadrinhos virtuais e os físicos.  

Com o pano de fundo para o assunto principal já mostrado, o terceiro capítulo dedica-

se a explicar como acontece a monetização na internet propriamente dita. Após passar pelo 

ambiente criado pela Web 2.0 e pela teoria da Cauda Longa, serão citadas as formas mais 

comuns de se ganhar dinheiro com a internet, para no fim, analisar detalhadamente os dois 

webcomics temas de estudo deste trabalho.  

Para finalizar, serão comparadas as respostas dadas por cada um dos webcartunistas 

entrevistados, visando estabelecer diferenças e padrões existentes na forma como cada um 

monetiza os seus quadrinhos. 

Por ser um tema recente, há pouca bibliografia tratando sobre esse assunto, o que 

motivou ainda mais a escolha deste tema em específico para ser estudado. Esperamos que ele 

sirva como instrumento de estudo na área de Comunicação e mesmo para que outros 

webcartunistas possam entender melhor como funciona a monetização na internet, e, a partir 

daí, procurar passar a viver de seus quadrinhos com mais subsídios de compreensão deste 

universo. 
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2. ARTE SEQUENCIAL E SUA HISTÓRIA 
 

 Esse capítulo tem como objetivo situar o leitor sobre o que é entendido como história 

em quadrinhos e como foi a sua evolução através dos anos. 

 

2.1 Como tudo começou 
 

A história em quadrinhos é uma forma narrativa que se utiliza do casamento entre 

texto e imagem para contar uma história. Utilizando a definição criada por Scott McCloud 

(2005, p. 9), “são imagens justapostas em sequência deliberada destinadas a transmitir alguma 

informação”. Essa afirmação delimita bastante o que pode ser considerado história em 

quadrinhos. As charges, por exemplo, estariam fora dessa classificação por possuírem apenas 

um painel. Will Eisner (2010, p. 9), outro notável quadrinista e estudioso da arte sequencial, 

concorda com McCloud nessa questão, mas dá a definição mais abrangente, descrevendo-a 

como uma “forma artística e literária que lida com a disposição de figuras ou imagens e 

palavras para narrar ou dramatizar uma ideia”. Segundo McCloud (2005), elas são o meio, e 

não o objeto. Não importa o suporte em que a história será apresentada, seja jornal, revista, 

pintura ou computador, sua forma será sempre a mesma. 

 O surgimento dessa arte não possui uma data específica. Ela varia de acordo com a 

convenção adotada por cada historiador do assunto. Pela sua definição conceitual ser 

abrangente, podemos encaixar como arte sequencial diversas obras criadas pelos homens 

desde a antiguidade. Até mesmo as pinturas rupestres, que nada mais eram que narrações em 

imagens, sem texto verbal, são consideradas por alguns historiadores como parte das histórias 

em quadrinhos. Assim como existe mais de uma definição para o que é história em 

quadrinhos, existem também discordâncias quanto ao período histórico exato no qual essa arte 

surgiu. McCloud (2005) cita como exemplo de obras com características de quadrinhos mais 

extremas do ponto de vista cronológico, as pinturas que retratavam o cotidiano do povo 

egípcio e a vida dos faraós, os manuscritos em imagem das viagens pré-colombianas e a 

tapeçaria de Bayeaux sobre a conquista da Normandia, entre outras. Todas elas são narrativas 

que contam uma história ao longo de painéis, mas ainda muito longe do que hoje costumamos 

chamar de história em quadrinhos.  

Adotando o pensamento da maioria dos autores, como McCloud (2005) por exemplo, 

que falam sobre a história da arte sequencial, pode-se admitir que ela tenha surgido como arte 

mesmo após o surgimento da imprensa no continente europeu. Foi nessa época que elas 
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puderam ter uma reprodução em larga escala através da grande popularização dos jornais e 

revistas, que, com uma maior tiragem, tinham mais espaço para os quadrinhos. Assim, essa 

arte que antes era privilégio apenas das classes dominantes, agora poderia ser desfrutada pelo 

povo. E como nesse primeiro momento elas possuíam um caráter humorístico, foram 

rapidamente aceitas, caindo no gosto da população. De acordo com Jarcem (2007), o humor 

acabou rendendo o nome em inglês que até hoje se mantêm para designar as histórias em 

quadrinhos: comics. 

 Continuando com os precursores da arte sequencial, temos no século XVIII alguns 

artistas que já começam a produzir um produto mais parecido com as histórias em quadrinhos 

que conhecemos hoje em dia. Os trabalhos mais famosos são as obras de William Hogarth, 

Thomas Rowlandson e James Gillray, tendo William Hogart mais destaque, principalmente 

pela novela “O Progresso de uma Prostituta”, publicada em 1731. Ela consistia na história de 

uma mulher que se mudou para Londres e tornou-se uma prostituta, retratando a degradação 

da sociedade em que vivia. Composta por seis quadros, ela foi exposta apenas como seis 

painéis independentes - como se fossem pinturas sem ligação uma com as outras. Entretanto, 

elas deviam ser expostas em sequência, contando assim a história desejada. Segundo 

McCloud (2005, p. 17), esse acontecimento fez com que surgissem leis de direitos autorais 

para proteger essa “nova” arte.  

 Embora Hogarth tenha ganhado maior fama, foi Rowlandson que conseguiu se 

aproximar mais das características hoje encontradas nos cartuns1. De acordo com o blog do 

Hiroshi2

                                                           
1 Desenho caricatural que apresenta uma situação humorística, utilizando, ou não, legendas. Fonte: FERREIRA, 
Aurélio Buarque de Holanda. Novo Dicionário da Língua Portuguesa. Editora Nova Fronteira, 1986. 

, o mais importante desses elementos utilizados por Rowlandson foi o balão, que saía 

da boca do personagem e se assemelhava com uma fumaça, dando aos quadrinhos italianos o 

nome de fumetti, que significa fumaça na língua do país. 

2 Disponível em <http://www.blogdohiroshi.com/2008/01/a-historia-das-historias-em-quadrinhos-parte-1/> 
Acessado em 12/08/2011. 
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FIGURA 01. Thomas Rowlandson e o surgimento do balão. 
Disponível em: <http://images.artnet.com/images_US/magazine/features/finch/finch2-7-08-1.jpg/>  
Acesso em: 13/8/2011 
 

 Neste contexto, surgiu então a imprensa, e com ela o trabalho do hoje considerado pai 

dos quadrinhos modernos segundo McCloud (2005, p. 17): Rudolph Töpffer. Suíço natural de 

Genebra, ele era escritor, professor e artista, e, ao criar novelas em imagens, acabou 

produzindo as primeiras obras em que texto e imagem eram interdependentes. Santos (2010, 

p. 23) afirma que na obra de Töpffer, “a imagem sem o texto não significava nada, assim 

como o texto sozinho também não tinha sentido nenhum”. Sua primeira história, As aventuras 

do Sr. Vieux-bois (1827), era um romance de 30 páginas, contendo entre um e seis painéis por 

página. Um problema de visão e a pouca compreensão do potencial do seu trabalho, fez com 

que Rudolph não desse prosseguimento à arte sequencial, fazendo apenas mais algumas obras 

antes de dedicar-se apenas à literatura. Mesmo assim, Töpffer acabou ainda por influenciar 

um jovem artista alemão chamado Wilhelm Busch, que ilustrava seus próprios poemas 

satíricos, sendo o mais conhecido o Marx und Moritz, de 1965. A obra contava a história de 

dois garotos farsantes, mostrando um mau-humor que diferenciava o trabalho de Busch ao de 

Töpffer. De acordo com Santos (2010), Marx und Moritz foi traduzido por Olavo Bilac como 

Juca e Chico e publicado no Brasil anos depois. 
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FIGURA 2. Os quadrinhos tomam forma com Rudolph Töpffer. 
Disponível em: <http://pressibus.org/bd/debuts/topffer/images/jabot30a-1.gif/> Acesso em: 15/8/2011 
 

 Ainda na Europa, temos mais um nome importante para a história dos quadrinhos, o 

francês Georges Colomb, cujas obras eram assinadas pelo seu pseudônimo: Christophe. Seu 

estilo foi o precursor em diversos aspectos, quebrando alguns limites existentes até então na 

arte sequencial. Influenciado pela popularização da fotografia, desenhava ângulos inusitados e 

muitos movimentos. Metalinguagem, uso das cores e um texto muito bem escrito eram outras 

de suas características. 

 Enquanto isso, no Brasil, um italiano fazia sucesso. Ângelo Agostini, que chegara ao 

país em 1859, começou a fazer histórias ilustradas para algumas publicações da época, sendo 

conhecido como o precursor dessa arte no território brasileiro. Outras obras já haviam sido 

feitas antes de sua chegada, mas nenhuma se aproximava tanto do que estava sendo feito na 

Europa como as ilustrações de Agostini. Um exemplo de artista brasileiro anterior a Agostini 

era Manuel de Araújo Porto-Alegre, que fazia algumas charges e caricaturas isoladas aonde 

sequer iam a sua assinatura. 

 De acordo com Santos (2010, p. 26), as primeiras histórias de Agostini, intituladas As 

Cobranças, saíram em mais de uma revista e criticavam a política escravista do governo, 

denunciando sua visão abolicionista. Mais tarde, apareceria sua primeira série com um 

personagem fixo: As aventuras de Nhô Quim ou Impressões de uma viagem à Corte. Esta 

novela, publicada na revista Vida Fluminense no ano de 1869, é tida como a primeira história 

em quadrinhos brasileira e uma das mais antigas do mundo. Já em 1876, Agostini funda a 

Revista Ilustrada, incorporando o personagem chamado Zé Caipora. As histórias ilustradas 
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criticavam a sociedade e mantinham as tendências antiescravistas de Agostini. Após uma 

viagem à Europa e o seu retorno ao Brasil, em 1895, o italiano ajuda a criar a revista chamada 

O Tico Tico, considerada a primeira revista do segmento do país. Outros artistas brasileiros 

também participavam da revista, publicando seus desenhos, assim como outras histórias eram 

importadas, como, por exemplo, Buster Brown (Chiquinho), que eram publicadas sem os 

devidos créditos aos criadores.  

  

2.2 Yellow Kid e o primeiro quadrinho moderno 
 

Até então de fora do cenário mundial dos quadrinhos, os Estados Unidos entraram no 

jogo já fazendo história. Segundo Jarcem (2007, p. 2), foi lá que surgiu o que muitos 

consideram o primeiro quadrinho moderno. Criado por Richard Felton Outcault, o seu 

personagem Yellow Kid (1896) é considerado o precursor de todos os outros personagens que 

conhecemos de acordo Patati e Braga (2006). Publicado todo domingo no New York Sunday 

World, esse garoto e sua camiseta amarela se tornaram um produto para auxiliar nas vendas 

do jornal. A produção em massa das histórias em quadrinhos teve no Yellow Kid seu pioneiro, 

transformando a arte numa forma de consumo de uma vez por todas.  

Yellow Kid é quase universalmente aceito como o primeiro personagem 
propriamente de quadrinhos, por mais que haja antecessores imediatos. Ele 
foi o primeiro a conquistar o seu público próprio na imprensa e a fazer 
convergir e tornar manifestos os traços básicos da nova forma de expressão. 
Suas falas e, pouco depois, a inserção delas em balões, foram um sinal 
inequívoco de que o leitor estava diante de uma HQ (PATATI & BRAGA, 
2006, p. 15-16). 
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FIGURA 3. Outcault e o primeiro personagem: Yellow Kid. 
Disponível em: <http://bit.ly/ouZ9e6/> Acesso em: 19/8/2011 
 

 As tiras mostravam os problemas de uma sociedade que estava se tornando mais 

urbana do que rural, destacando suas mazelas em tom humorístico e de fácil identificação 

pelos novos habitantes desse estilo de vida. Rapidamente a série ganhou fama e fez com que 

outro jornal concorrente, o New York Journal, contratasse Outcault por uma fortuna, levando 

para a sua publicação as histórias do menino amarelo.  

 Mas nem só a estratégia mercadológica e as grandes cifras que ajudaram a popularizar 

Yellow Kid. O autor se utilizava de elementos que contribuíam para a adaptação rápida do 

público frente a sua obra. Título específico, personagens fixos e regularidade, davam ao 

menino amarelo características não antes vistas em solo americano, afirma Santos (2010, p. 

29). E o elemento mais importante, e pelo qual o artista ficou marcado, foi a utilização do 

balão, agora bem mais parecido com os balões modernos, e não aqueles que pareciam fumaça 

do passado. Embora ele não tenha criado essa estética, é a Richard Outcault que se atribui a 

invenção do balão de fala das histórias em quadrinhos, segundo o blog blogdohiroshi.com. 

 Já em 1902, Outcault criaria o personagem Buster Brown para publicar nas páginas do 

jornal New York Herald. Santos (2010, p. 31) afirma que, diferentemente de Yellow Kid, 

Buster não era um habitante da periferia, sendo um menino da elite nova iorquina. O sucesso 

desse personagem também foi grande e logo começou a ser usado por marcas como garoto-
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propaganda. Ele acabou tornando-se uma das primeiras manifestações da cultura de massa na 

publicidade, saindo dos quadrinhos para aparecer em propagandas. O alvo principal das 

marcas era utilizá-lo em pôsteres pelas ruas e avenidas, associando o sucesso do garoto aos 

seus produtos. Era início do século XX, e a população americana crescia rápido, assim como a 

alfabetização. Não demorou muito para os publicitários perceberem que ele poderia ser mais 

que um ícone cultural, e sim uma ferramenta de venda. O produto associado à Buster mais 

famoso eram os Buster Brown shoes.  

 Enquanto Outcault fazia seu sucesso com suas tiras e sua visão mercadológica, outro 

cartunista americano ganhava destaque por seus desenhos. Era Winsor McCay, que em 1905, 

também no New York Herald, começou uma série dominical de tiras intitulada Little Nemo in 

Slumberland. Carvalho (2007, p. 19) conta que Nemo era um garoto que toda noite sonhava, 

acordando no final da história, ou seja, no último painel da tira. Embora possuindo uma 

narrativa simples, o estilo de desenho de McCay foi o que mais marcou para a indústria dos 

quadrinhos. Segundo Santos (2010, p. 34), perspectivas diferentes, experimentações de 

diagramação, surrealismo, muitas cores e planos de corte faziam parte dessa chamada 

revolução estética criada por ele.  

  Os quadrinhos de McCay chamaram a atenção dos syndicates, pequenas gráficas que 

distribuíam os materiais impressos para publicações, comercializando textos e quadrinhos 

entre os jornais da cidade. Com o avanço da tecnologia e a popularização desse formato de 

negócio, as histórias em quadrinhos tiveram um grande boom, aparecendo em praticamente 

todos os jornais de grande circulação e tornando-se um produto de venda bastante cobiçado. 

 Esse crescimento no início do século XX ainda contou com a colaboração de George 

Herriman. Suas tiras, conhecidas como Krazy Kat, foram uma das mais importantes do 

período, sendo escritas em 1910. As histórias giravam em torno de um relacionamento entre 

uma gata masoquista e um rato, inaugurando o uso de animais como personagens centrais, 

tendência depois explorada em outros quadrinhos de sucesso, como Gato Félix e Mickey 

Mouse.  

Com um traço e um texto bem característicos, recheado de personagens 
inusitados, situações insólitas, metalinguagem e surrealismo, o trabalho de 
Herriman foi a base para o surgimento do Gato Félix e para todo o zoológico 
Disney (CARVALHO, 2007, p. 21). 
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Herriman acabava provocando às vezes uma reação negativa do público, que não 

entendia suas tiras. Mesmo assim, os desenhos fizeram sucesso, aplaudido pela crítica e 

tornando o personagem num produto comercial. 

 Porém, com o passar dos primeiros anos do século XX, o cotidiano das pessoas, tema 

recorrente em praticamente todas as histórias em quadrinhos publicadas, acaba por perder 

força. A depressão nos Estados Unidos e o crack da Bolsa em 1929 evidenciaram essa 

saturação do gênero comédia, fazendo com que o mercado dos comics americanos buscasse 

uma saída. Segundo Carvalho (2007, p. 21), as pessoas precisavam de histórias que as fizesse 

esquecer os problemas do país e a falta de dinheiro. Saíram de cena as situações cotidianas e 

os personagens infantis e entraram as histórias de ação, aventura e ficção científica. Os heróis 

que não existiam na vida real agora encabeçavam os gibis, levando esperança e 

entretenimento para uma população que estava sofrendo. 

 

2.3 Comics: a arte sequencial como entretenimento 
 

 No contexto desta mudança, o termo comics, que antes representava as tiras que 

tinham como tema o humor, passou a ganhar um novo significado. Como afirma Santos 

(2010, p. 38), toda história, seja de ação, aventura ou comédia, passa a se chamar comics, 

facilitando o consumo e a identificação do público, que via o termo como um produto 

relacionado a crianças e jovens.  

 Como marco dessa nova fase, onde as aventuras predominaram as temáticas dos 

quadrinhos, temos o surgimento de duas histórias que foram lançadas nos Estados Unidos no 

mesmo ano, 1929. Uma delas é Tarzan, de Edgar Rice Burroughs, enquanto a outra é Buck 

Rogers, de Philip Nowlan e Dick Calkins. Tarzan era um herói da selva meio homem meio 

macaco que vivia as mais diversas aventuras, enquanto Buck Rogers era uma ficção científica 

que se passava no século XXV. Já em 1931, Chester Gould cria o personagem Dick Tracy, 

um policial incorruptível que combate os gângsteres em um Estados Unidos afetado pela Lei 

Seca. 
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Ilustração 4. Dick Tracy na luta contra os gângsters. 
Disponível em: <http://bit.ly/n3R9t1/> Acesso em: 22/8/2011 
 

 Nessa mesma época, na Europa, surgem As Aventuras de TinTim, criadas pelo belga 

Hergé. TinTim, um jovem repórter que, acompanhado do seu cão Milu, se mete em aventuras 

ao redor do planeta ligadas à espionagem, mistérios e ficção científica. 

 Voltando aos Estados Unidos, o início dos anos 30 marca o surgimento de novos 

personagens embalados pelo sucesso das histórias de aventura, iniciado pelos quadrinhos de 

Dick Tracy, Tarzan e Buck Rogers. Para contrapor Buck Rogers, e fazer mais sucesso que seu 

antecessor, nasce Flash Gordon, de Alex Raymond, uma ficção científica com uma arte 

considerada uma obra-prima do realismo romântico e uma antecipação do futuro (Moya, 

1986). Porém Alex Raymond não se conteve em recriar o sucesso apenas das aventuras 

espaciais. Para concorrer com Tarzan criou o personagem Jim das Selvas, e, para concorrer 

com as histórias de Dick Tracy, fez a série do Agente Secreto X-9. Entretanto, Apenas Flash 

Gordon conseguiu o objetivo de fazer mais sucesso que seu antecessor. 

 Ainda nos anos 30, temos a série Terry e os Piratas, de Milton Caniff, que narra as 

aventuras de um garoto que vivia entre piratas. Completamente inovadora do ponto de vista 

artístico, Terry e os Piratas possuía extremo detalhamento e desenhos realistas, assim como 

algo que não havia sido feito anteriormente: “alternância de pontos de vistas de uma mesma 

cena ao longo dos quadrinhos” (PATATI e BRAGA, 2006, p. 51). A técnica de Caniff era 

muito semelhante à técnica utilizada pelos cineastas na construção de filmes, fazendo com 
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que o público que antes só se interessava por cinema passasse a dar mais valor aos quadrinhos 

da época. 

 Mandrake, um mágico criado por Lee Falk e desenhado por Phil Davis, também 

surgiu nessa mesma década. O personagem fez tanto sucesso que Falk aproveitou o momento 

para criar outro herói: o Fantasma. Criado apenas três anos após Mandrake, o Fantasma 

também era desenhado por outra pessoa, Ray Moore, e foi o primeiro herói mascarado dos 

quadrinhos, assim como o primeiro a ter um quartel general, características que seriam 

bastante exploradas pelos próximos cartunistas. Esse boom da arte sequencial preparou o 

terreno e criou condições para a época posterior, que viria a ser chamada posteriormente de 

Era de Ouro dos Quadrinhos.  

 

2.4 Era de Ouro e a criação da indústria dos quadrinhos 
 

Foi nesse período, entre os anos de 1938 e 1950, que os quadrinhos atingiram o seu 

apogeu, criando uma indústria e cultura próprias, estabelecendo a sua sociedade de consumo e 

deixando de ser apenas uma seção de tiras nos jornais e revistas. Agora os editores estavam 

convencidos de que poderiam lançar revistinhas dedicadas a um personagem apenas e que ela 

iria vender. Não é a toa que a maioria dos quadrinhos e super-heróis de hoje em dia nasceram 

nessa época. 

 De acordo com Patati e Braga (2006), o primeiro a se arriscar no mundo das 

revistinhas próprias foi um super-herói rejeitado por editores de jornal com a premissa de que 

público não se identificaria com o tal personagem. Era o Superman, um super-herói criado por 

dois jovens que trabalhavam na editora National Comics Inc (que depois se tornaria DC 

Comics), Jerry Siegel, roteirista, e Joe Shuster, desenhista. A primeira aparição do Homem de 

Aço foi na capa de uma edição da Action Comics #1, em 1938, e essa revista marca este início 

da dita Era de Ouro dos Quadrinhos. O sucesso foi tanto que Charles Gaines, responsável 

pelas vendas da editora National decidiu fazer uma revista apenas do Superman. A 

identificação com o público que faltava veio rapidamente, graças a um novo elemento 

introduzido ao enredo, o alter-ego do Superman, Clark Kent, um repórter tímido, covarde e 

bem diferente do valente super-herói.  
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FIGURA 5. Superman na sua primeira aparição. 
Disponível em: <http://cinezencultural.com.br/site/wp-content/uploads/2010/02/action.jpg/>  
Acesso em: 27/8/2011 
 

  Para ilustrar bem o sucesso do Superman, nada melhor que números. Criada em maio 

de 1939, a Superman Quarterly Magazine alcançou a tiragem de 1 milhão e 400 mil 

exemplares. Carvalho afirma que em 1941, a soma de todos os exemplares com publicação do 

super-herói nos jornais americanos era de 20 milhões. Rapidamente ele chegou ao cinema, às 

rádios e à televisão, com um desenho animado. E como o momento mundial era de terror por 

causa da Segunda Guerra Mundial, logo ele estava combatendo os nazistas nas páginas dos 

quadrinhos a pedido do próprio presidente estadunidense Franklin Roosevelt. 

 Seguindo a onda antinazista americana, novos heróis foram criados para lutar ao lado 

das forças aliadas contra o exército de Hitler. O mais famoso acabou sendo o Capitão 

América, de Jack Kirby e Joe Simon. Vestido com as cores da bandeira americana, o Capitão 
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América era resultado de uma experiência militar para criar um “supersoldado” que ajudasse 

os Estados Unidos na 2ª Guerra. Sua única arma era um escudo indestrutível, usado tanto para 

a defesa quanto para o ataque, uma forma de mostrar para o público de que os americanos não 

eram agressivos frente à guerra que assolava o mundo. 

 Porém, antes do nascimento nos quadrinhos do Capitão América, outro grande super-

herói havia sido criado e ganhado notoriedade no mundo dos comics. Em 1939 chega às 

revistas e jornais o cavaleiro das trevas, Batman, de Bob Kane e Bill Finger. Dessa vez o 

personagem não possuía superpoderes, e sim inteligência, armas diversas e muito dinheiro. 

Batman, o alter-ego de um jovem milionário chamado Bruce Wayne, fazia justiça com as 

próprias mãos na calada da noite numa corrupta Gotham City. O homem-morcego ganhou o 

público, ainda mais com a inclusão do seu menino prodígio, Robin. As vendas foram tantas 

que chegaram a ultrapassar os números altíssimos atingidos por Superman. Batman havia 

chegado para ficar, tornando-se referência para os super-heróis que viriam a seguir. 

 Para completar a elite dos heróis da Era de Ouro, ainda falta citar o Spirit, de Will 

Eisner, publicado pela primeira vez em 1940. Embora o autor não visse o seu personagem 

como um super-herói, um detetive particular que era dado como morto, as características 

estavam presentes: máscara, alter-ego e um pupilo que ajudava a combater o crime ao seu 

lado. O trabalho de Eisner era uma obra-prima, histórias claras que encantavam jovens e 

adultos. 

Eisner realizou nos quadrinhos o mais claro equivalente do conto que essa 
mídia conhece. Agora, o conto não só policial, como de terror, humor, ficção 
científica e o que mais se perguntar. Tudo isso sem qualquer perda de 
qualidade ou de intensidade de expressão (PATATI & BRAGA, 2006, p.86). 

  

Não é à toa que atualmente o maior prêmio para artistas dos quadrinhos leva o nome 

de Eisner. Variou tanto de gênero e formato, que acabou criando um novo termo: graphic 

novel. Maior e mais elaborado que os gibis convencionais, as graphic novels elevaram as 

histórias em quadrinhos a um novo patamar. 

 A Era de Ouro chegava ao fim. Uma época marcada pela guerra e pelo surgimento da 

maioria dos super-heróis que conhecemos hoje. Vale ressaltar mais alguns justiceiros nascidos 

nesse período, como a Mulher-Maravilha, o Capitão Marvel e o Flash. A guerra havia 

acabado, e com ela a necessidade de sujeitos mascarados para defender a população dos 

inimigos reais. Muitos desses super-heróis ficaram pelo caminho, não sobrevivendo à nova 

era que surgia: a Era de Prata. 
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2.5 Era de Prata: da consolidação dos super-heróis ao underground 
 

 Começando nos anos 50, a Era de Prata – como ficou conhecida a época posterior à 

Era de Ouro – se estendeu até o início dos anos 70. A publicação da revista Showcase #4, em 

1956, é tida como o marco inicial dessa fase dos quadrinhos, pois ela apresentou algo que o 

público sentia falta, heróis mais verdadeiros e humanos, assim como histórias mais palpáveis. 

A capa dessa publicação ficou com o Flash, que após sofrer uma radical mudança, conquistou 

seu espaço. Ele, que antes havia herdado sua super-velocidade dos Deuses da mitologia grega, 

agora era um herói/cientista vítima de uma experiência científica desastrosa. O novo Flash 

também foi responsável por apresentar aos leitores uma novidade criada pela DC Comics para 

dar mais possibilidades narrativas para seus personagens: a teoria dos universos paralelos. 

Heróis de realidades diferentes poderiam se encontrar para duelar contra um vilão em comum, 

assim como heróis antigos e suas novas releituras poderiam conviver numa mesma história. 

Dessa cultura do crossover inventada pela DC surgiu a Liga da Justiça, histórias onde os 

maiores nomes da editora se reuniam para enfrentar o mal. 

 A concorrente da DC, a Marvel, percebendo o sucesso do crossover e de heróis mais 

humanos, parte para o ataque e cria o seu próprio universo também. Entre nomes mais 

famosos do universo Marvel, pode-se citar O Incrível Hulk, o Quarteto Fantástico, os X-men 

e o Homem Aranha. Esse último, por ser talvez o herói mais humano de todos, foi também o 

mais popular entre todos os novos personagens. 

Era como se qualquer nerd, qualquer menino comum, qualquer leitor de 
quadrinhos pudesse virar um super-herói. A exemplo do que tinha 
acontecido com o personagem Capitão Marvel da Era de Ouro, o minguado 
Peter Parker conquistou seus leitores pela identificação. Eles se enxergaram 
na pele do menino órfão, criado com dificuldade pelos bondosos tios no 
bairro Queens, que da noite para o dia adquire super-poderes ao ser picado 
por uma aranha radioativa (CARVALHO, 2007, p. 72). 

 

Lutando sozinhos ou em conjunto, quando eles formavam o super-grupo chamado Os 

Vingadores, os títulos da Marvel ajudaram a editora a ultrapassar a arqui-rival em vendas e 

sucesso de público. 
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FIGURA 6. O carismático Peter Parker em sua primeira aparição como Homem-Aranha. 
Disponível em: <http://bit.ly/qDOESQ/> Acesso em: 25/8/2011 
 

 Em contrapartida ao sucesso mainstream alcançado pelos super-heróis, é nesse 

período também que os quadrinhos começam a se expandir para outro segmento da sociedade, 

o underground. Considerados por muitos como um gênero a parte por causa das diferenças, 

tanto artísticas quanto de vendas, em relação aos quadrinhos populares, os comix, como eram 

chamados, refletiam com humor e filosofia as incertezas de uma sociedade ameaçada pela 

Guerra Fria. Para ficar com alguns nomes, temos os quadrinhos autobiográficos de Art 

Spiegelman, chamados de Maus, e a revista Zap Comix. No Brasil, O Pasquim é o 

representante maior da contracultura.  

Ainda na Era de Prata, alguns outros artistas voltaram a levar para os jornais as tiras de 

conteúdo humorístico que no início do século haviam feito tanto sucesso. Foi o renascimento 

do gênero humor, fazendo surgir quadrinhos como Peanuts, Asterix, Recruta Zero, Mafalda e 

a Turma da Mônica. Todos esses marcados pela simplicidade e pela maestria ao passar uma 

mensagem que poderia ser compreendida tanto pelas crianças quanto pelos adultos, 

privilegiando quase sempre o texto sobre as imagens. 
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 A partir da década de 80, a indústria dos quadrinhos mainstream (ou seja, os super-

heróis) começa a sentir uma forte influência da cultura underground da última década. Esse 

fato faz com que surjam histórias mais maduras, levando o que antes era entretenimento 

caracterizado para os jovens para um público mais adulto. Os comics passaram a se parecer 

mais com as graphic novels idealizadas por Eisner, que, embora já existissem, eram pouco 

utilizadas. Personagens que nas eras de Ouro e Prata eram tão certos de tudo e sempre prontos 

para salvar o mundo, agora estavam mais filosóficos e humanos. Problemas psicológicos e 

éticos os afligiam, deixando as histórias mais densas e sombrias: era o amadurecimento dos 

super-heróis. 

 O carro-chefe dessa nova fase dos quadrinhos foi o romance de Frank Miller, O 

Cavaleiro das Trevas. Lançado em 1986, a história mostra um Batman envelhecido, na casa 

dos 50 anos, e aposentado, assim como os outros super-heróis. Amargurado e irritado com o 

status quo, Batman resolve voltar à ativa e combater o que não lhe agradava. O presidente 

americano, para resolver a situação convoca o Superman para uma batalha épica entre os dois, 

na qual Batman sai vitorioso.  

O universo antes conhecido pelos heróis havia mudado, mas não fora apenas o Batman 

que causara essa mudança. A obra de Alan Moore e David Gibbons, Watchmen, de 1986, 

também contribui para a revolução comportamental dos super-heróis. Nessa graphic novel, os 

autores desconstroem a imagem dos super-heróis, transformando eles às vezes em vilões. Para 

fechar o trio responsável pela nova fase dos quadrinhos americanos temos Neil Gaiman, 

criador da maior novela gráfica já feita até então e ganhadora de muitos prêmios, Sandman.  

 Os anos 90 são marcados pela influência dos mangás, os quadrinhos japoneses, na 

caracterização do personagem e pela utilização do computador para o processo de colorização 

dos desenhos. Porém, a chegada do computador não trouxe apenas essa melhoria para a 

indústria. Ela seria responsável também por uma nova fase da arte sequencial, a dos 

quadrinhos para internet. 

 

 

 

 

 

 

 



26 

 

3. WEBCOMICS 
 

 Com a chegada dos computadores, nascem os quadrinhos para web, popularmente 

conhecidos como webcomics (CAMPBELL, 2006), que serão o assunto principal desse 

capítulo. 

 

3.1 O panorama digital antes do navegador 
 

 Quando os computadores pessoais (PCs) começaram a chegar aos lares americanos e 

europeus, em meados da década de 80, decorrente de uma maior facilidade para o público 

comum ter acesso a esse tipo de tecnologia, “alguns poucos desenhistas pioneiros, já 

estabelecidos no formato de quadrinhos de papel, iniciaram suas experimentações nestas 

novas máquinas” (LOPES, 2008, p. 29-30) a fim de explorar as novas possibilidades do 

mundo digital. No começo esses artistas utilizavam o computador como facilitador do 

trabalho industrial que uma HQ impressa requeria, desenhando, pintando e manipulando 

digitalmente. Nem sempre a nova tecnologia favorecia, pois naquela época os softwares3

 Quem se aventurava criando tiras para o meio digital sofria com a tecnologia 

rudimentar de compartilhamento existente na época. A internet era precária e sem a ajuda dos 

navegadores (que só iriam surgir mais tarde), os usuários precisavam utilizar servidores 

pessoais e FTPs

 

ainda eram muito precários e com baixa capacidade de armazenamento de dados. Em 

contraste com os quadrinhos impressos, tão coloridos e detalhados, os quadrinhos online 

ainda perdiam e muito para o meio analógico. Talvez seja por isso que os primeiros 

webcomics que veremos na sequência eram simples e pouco detalhados, sendo que às vezes 

nem coloridos eram. É importante ressaltar aqui que webcomic é entendido como todo 

quadrinho nascido na internet, mesmo que depois ele possa ser compilado e publicado em 

algum meio impresso. Quem apenas se utiliza da internet para divulgar o seu trabalho 

impresso não se encaixa nessa definição, ou seja, não está produzindo webcomics. 

4

                                                           
3 Segundo o Dicionário Michaelis, software é qualquer programa ou grupo de programas que instrui o hardware 
(conjunto de componentes eletrônicos, circuitos integrados e placas de um computador) sobre a maneira como 
ele deve executar uma tarefa, inclusive sistemas operacionais, processadores de texto e programas de aplicação. 

 para mostrar o seu trabalho. De acordo com Campbell (2006), quem queria 

ver um quadrinho de determinado autor precisava fazer o download dele para o seu 

computador, impossibilitando a leitura online das tiras. 

4 Protocolo de transferência rápida de arquivos pela internet, segundo a Wikipedia. Disponível em 
<http://pt.wikipedia.org/wiki/File_Transfer_Protocol/> Acesso em: 11/10/2011. 
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Enquanto os softwares e a internet se aperfeiçoavam, surgiu uma nova forma de 

utilizar o meio computador para vender quadrinhos através do CD-ROM. Editoras lançaram 

títulos em CD para que o público pudesse usufruir das HQs em seus próprios computadores. 

Esse novo suporte já dava uma mostra do que o meio digital poderia acrescentar para os 

quadrinhos analógicos, pois nessas HQ-ROMs5

[...] algumas experiências de uso de som e animação agregados aos diversos 
códigos tradicionais da HQ em suporte papel, como os balões de fala, as 
onomatopéias e a divisão em requadros, dando início a uma ruptura nos 
processos criativos tradicionais de elaboração de histórias em quadrinhos e 
apontando para o surgimento de uma nova linguagem, híbrida de HQ e 
hipermídia (FRANCO, 2004, p. 15). 

 já se via 

  

Já se via aí um início da apropriação da tecnologia disponível pelos webcomics. 

 

3.2 O surgimento da plataforma e a quebra de paradigmas 
 

Com o surgimento dos navegadores e o aumento da largura de banda da internet, logo 

surge a primeira tira de um dos precursores dos webcomics, David Farley, com Doctor Fun 

(1993), uma série de tiras de apenas um painel, sem personagens e sem continuidade entre 

elas. Em Doctor Fun já se percebe uma característica que acompanhou os quadrinhos online 

com o passar do tempo: a liberdade de conteúdo, visto que para postar alguma história na web 

não era necessária a aprovação de alguma editora ou syndicate6

Além disso, as características anárquicas e libertárias da Internet 
favoreceram a entrada de um grande número de desenhistas e roteiristas, 
que, sem conseguirem emprego no combalido mercado analógico dos 
quadrinhos, enxergaram na Internet uma possibilidade ímpar de divulgação 
gratuita de seus trabalhos e de exploração de gêneros pouco atendidos pelo 
mercado tradicional, como a HQ erótica e de humor negro. (LOPES, 2008, 
p. 39) 

, como afirma Santos (2010, p. 

64). Vinícius Lopes (2008) ainda acrescenta a crise do mercado impresso dos quadrinhos 

como fator importante para o crescimento dessa arte no meio digital: 

                                                           
5 Tradução livre feita por Franco (2004, p. 81) do termo CD-Romix, usado pelos produtores da Inverse Ink para 
definir as histórias em quadrinhos veiculadas no suporte CD-ROM. 
6 Organizações que detinham o direito de imagem dos personagens e distribuíam as histórias para as publicações 
americanas (CARVALHO, 2007). 
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FIGURA 7. Farley, um dos pioneiros das tirinhas online. 
Disponível em: <http://bit.ly/oWlWAN/> Acesso em: 4/9/2011 

 

Ainda em 1993, outro cartunista começou a postar seu trabalho na rede: Stafford 

Huyler, com a série Netboy. Huyler ia além de Farley, já realizando trabalhos mais 

experimentais, como por exemplo, o conceito de tela infinita que seria criado anos depois por 

Scott McCloud: 

A página é um artefato da imprensa, não sendo mais intrínseca aos 
quadrinhos do que os grampos ou a tinta da Índia. Uma vez libertados dessa 
caixa, alguns levarão consigo o formato da caixa, mas os criadores 
gradualmente esticarão os membros e começarão a explorar as oportunidades 
de design de uma tela infinita. [...] Num ambiente digital, os quadrinhos 
podem assumir praticamente qualquer tamanho e forma, conforme o mapa 
temporal – seu DNA conceitual – crescer na nova placa (MCCLOUD, 2006, 
p. 222-223).  

 

Os quadrinhos online continuavam a evoluir. Novos usos eram descobertos e 

experimentados na medida em que mais autores começavam a criar especificamente para o 

mundo digital. Seguindo esse processo de evolução, Mike Wean deu outro passo à frente. 

Com as tiras de Jax & Co, Wean adicionou um novo elemento para os webcomics: a 

utilização da interface digital para criar páginas. Assim o leitor poderia escolher o momento 

de ver o próximo painel da história. Essa solução estética demonstra o poder da web para criar 
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suspense, pois o quadrinho final, onde normalmente se encontra o punchline7

a postura e o gestual dos atores devem ser mais explícitos, para serem 
imediatamente compreendidos, já que o leitor passará mais depressa de uma 
cena a outra. Uma história em quadrinhos convencional tem um ritmo de 
leitura diferente. Na página impressa, o leitor primeiro passa os olhos por 
todos os quadrinhos, assim a concentração em cada um deles pode ser mais 
detida (EISNER, 2010, p. 171).  

, pode estar 

“escondido” dos olhos do leitor. Cada painel de suas tirinhas aparecia em uma página 

diferente, tendo o usuário que passar uma por uma para chegar ao final da história. Segundo 

Eisner (2010, p. 171), essa alternativa de apresentação faz com que a “função tradicional do 

quadrinho como forma de pontuação e orientação deixe de existir”, já que todos os painéis 

terão o mesmo tamanho e importância. Ele ainda afirma que o formato digital “quadrinho a 

quadrinho” transfere a atenção do leitor para “a caracterização e a composição das cenas”, 

pois  

 

 

FIGURA 8. Jax & Co, de Mike Wean: Diferente de como está aqui, 
cada painel da tirinha acima estava em uma página separada. 
Disponível em: <http://www.shadowculture.com/jaxco/jax2/njindex.html/> Acesso em: 6/9/2011 

 

                                                           
7 Parte final de uma piada, segundo o dicionário Webster’s de Inglês-Português. 
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 Flávio Calazans (1997) também concorda com Eisner. O autor acredita que esse 

formato em que o leitor “imprimia seu próprio ritmo de leitura selecionando o comando 

‘página seguinte’ descaracterizava a gestalt tradicional das HQs, caracterizada pelo conjunto 

de dois ou mais quadrinhos percebidos em um só golpe de vista”. Por gestalt entende-se a 

sensação de enxergar algo (um mosaico, por exemplo) de maneira global, não vendo partes 

isoladas, e sim, vendo as relações entre elas para formar o todo, como afirma Gomes Filho 

(2004). Quando destruímos essa relação de dependência entre as partes, no caso, os painéis 

que formam os quadrinhos, estamos impedindo o leitor de ver a história no seu todo, como 

normalmente ela é apresentada em uma HQ.   

 Um a um, diversos paradigmas dos quadrinhos impressos iam sendo quebrados pelas 

possibilidades tecnológicas que as webcomics proporcionavam. Don Simpson foi outro 

quadrinista a seguir por esse caminho. Com seu personagem, Megaton Man, criado em 1994, 

ele contrariou a tradicional formatação vertical das revistas de HQs físicas, desenhando suas 

páginas na forma horizontal. Assim o trabalho se “encaixava melhor à tela quando publicado 

na internet” (FRANCO, 2004, p. 64). 

Franco ainda cita mais um webcartunista como pioneiro nessas novas 

experimentações durante a fase de transição para a plataforma digital: Charley Parker. 

Lançada em 1995, sua série chamada Argon Zark foi a primeira HQ virtual “a utilizar de 

forma sistemática os recursos de multimídia e hipertexto oferecidos pela web” (2004, p.64). 

Através de GIFs8 animados, hiperlinks9

Esta forma de animação resulta em uma hibridização interessante, pois ela 
mantém a gestalt tradicional das HQs marcada pela apreensão de todos os 
quadrinhos da página/tela pelo campo visual do navegador e ao mesmo 
tempo promove a animação de um ou mais quadros presentes nesta 
sequência de quadros estáticos. Trata-se de uma forma narrativa 
completamente diferente da animação tradicional e da HQ [...] (FRANCO, 
2004, p. 91)  

 e animações, Parker dava vida as suas histórias. 

Como consequência dessa inovação, personagens podiam realizar pequenos movimentos, 

luzes podiam ascender e apagar e sons podiam sair do desenho, elevando os webcomics a um 

novo patamar.  

                                                           
8 GIF (Graphics Interchange Format) é um formato de imagens muito usado na internet por ser um arquivo 
compacto, o que permite uma velocidade maior na transferência de arquivos. Pode ser usado para imagens fixas 
e para animações.  
9 Link que direciona o usuário para outra página da internet. 
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FIGURA 9. Nesse trecho da série Argon Zark, as luzes do robô piscam, proporcionando uma experiência mais 
marcante para o leitor. 
Disponível em: <http://www.zark.com/pages2/az77.html/> Acesso em: 6/9/2011 
 

 3.3 Da monetização aos agregadores 
 

 Embora cada vez mais cartunistas se destacassem na internet com seus trabalhos, 

nenhum deles conseguia ganhar dinheiro com isso. Um dos motivos para esse descaso do 

mercado com relação às HQs eletrônicas era que essas primeiras tiras giravam muito em torno 

do mundo da informática, o que atingia um número pequeno de leitores. Os autores desses 

primeiros webcomics eram em geral estudantes e profissionais da área de computação, pois 

apenas eles detinham o conhecimento da ferramenta e de suas possibilidades. Santos (2010, p. 

65) afirma que essa pouca variedade de conteúdo limitava e muito a expansão dos quadrinhos 

digitais para um público maior, afinal, naquela época, internet e computação ainda eram 

temas obscuros para a maioria da população. 

Porém, nem sempre seria assim. Em 1997, Pete Abrams, com Sluggy Freelance, torna-

se o primeiro webcartunista a ganhar dinheiro com suas publicações. Segundo Santos (2010), 

era através de merchandising no site, banners de propaganda e venda de material impresso 

que o artista sobrevivia de seus desenhos. 
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FIGURA 10. Pete Abrams, mesmo criando para um nicho restrito, conseguiu monetizar seus quadrinhos. 
Disponível em: <www.astronerdboy.com/comic-strips/kiosks/advice/Pete_Abrams-p1.html/>  
Acesso em: 6/9/2011 

 

Essa possibilidade de ganhar dinheiro com quadrinhos na internet aumentou bastante o 

número de webcartunistas, criando um boom dos webcomics no final do século e consagrando 

novas séries, como PvP, Penny Arcade e Slow Wave, que até hoje estão na ativa. Outra tira 

que se consagrou e até chegou a rivalizar com Sluggy Freelance como tirinha mais popular da 

web na época foi User Friendly, de JD Frazer. Também se utilizando de anúncios no site para 

ganhar dinheiro, Frazer fez sucesso com seus desenhos, “sendo considerado um novo 

Dilbert10

As novas relações entre o autor e o leitor, intermediadas pelas possibilidades 
comunicativas da Internet permitem que o leitor possa se manter em 
constante contato com o autor da obra (por meio de chats, softwares de 
mensagens instantâneas, e-mail, comunidades virtuais) oferecendo críticas e 
sugestões sobre a HQ. Esta é a possibilidade mais primária permitida pela 
Internet no que tange a HQ. Existem outras, mais revolucionárias, como é o 
caso dos sites que promovem HQ's multi-autorais e dos sites em que é 
possível ao leitor votar numa webcomics que prefere (LOPES, 2008, p. 75). 

” (SANTOS, 2010, p. 66). Tanto Frazer como Abrams se utilizavam da facilidade de 

interação proporcionada pela internet. Eles podiam se comunicar com seus leitores de maneira 

direta e rápida através de chats, e-mails, comentários e mensagens no mural, diminuindo a 

distância artista e público, tornando a comunicação praticamente em tempo real. No meio 

impresso, essa distância é muito maior, visto que os canais de comunicação entre o artista e o 

público são muito mais restritos. Lopes (2008) acredita que a interação autor/leitor pode ir 

ainda além do espaço para o usuário se manifestar. Para ele, o ambiente digital como 

plataforma de quadrinhos se distingue ainda mais do ambiente físico por permitir que os 

próprios consumidores possam tomar decisões dentro de um webcomic: 

                                                           
10 Personagem criado por Scott Adams. Disponível em: <http://www.dilbert.com/> Acesso em: 5/9/2011  
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FIGURA 11. User Friendly, como a maioria dos primeiros webcomics, retratava as peculiaridades do mundo da 
informática. 
Disponível em: <http://ars.userfriendly.org/cartoons/?id=19971217&mode=classic/> Acesso em: 6/9/2011 

 

O boom da virada do século também foi responsável pela criação dos chamados 

agregadores, que nada mais eram que portais para a divulgação gratuita dos trabalhos dos 

webcartunistas. Além de contar com a participação de alguns grandes criadores de 

webcomics, esses portais também davam espaço para os artistas que estavam recém 

começando, onde encontravam um meio eficiente de espalhar as suas tiras pela internet de 

modo gratuito. Os agregadores poderiam ser definidos como as bancas de rua do mundo 

digital. Ali o usuário encontrava diversos webcomics dos mais diversos artistas. A diferença 

para o formato da banca de rua é que nos portais, o leitor usufruía sem pagar e podia olhar 

quantos quadrinhos quisesse. O sucesso desse formato acabou criando portais bastante 

famosos, como por exemplo, Big Panda, Keenspot, ComicGenesis e Modern Tales. Alguns 

desses sites faziam tanto sucesso que podiam pagar aos cartunistas mais acessados dentro do 

portal. O Keenspot, por exemplo, chegou a possuir cerca de 2,5 milhões de usuários, 
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atingindo o número absurdo de 70 milhões de pageviews em apenas um mês, de acordo com 

Santos (2010).  

No Brasil, os agregadores também ajudam os cartunistas em início de carreira a obter 

uma maior visibilidade, mas com menos força do que nos Estados Unidos. O pioneiro foi o 

extinto CyberComix, fundado em 1997, mas o mais famoso e ainda em atividade é o Tiras 

Nacionais. Surgido em 2005, o site já contou com a colaboração de diversos cartunistas 

reconhecidos, como Laerte, Salvador e André Dahmer, autor da série Malvados e um dos 

maiores nomes do webcomic brasileiro (SANTOS, 2010, p. 71). Porém, por não oferecer 

serviços como a remuneração aos cartunistas como os agregadores americanos fazem, é mais 

válido para os artistas que já tenham seu trabalho conhecido focar na divulgação do seu site 

pessoal, onde podem agregar outros produtos para os usuários e obter alguma fonte de renda, 

fazendo com que os agregadores sejam mais utilizados por quadrinistas amadores. 

 
 3.4 A popularização da internet e dos webomics 
 

 A partir da virada do século, a internet começou a ganhar mais força, popularizando-se 

em grande parte do mundo e ganhando mais espaço em países menos desenvolvidos, como o 

Brasil. O aumento da banda permitia que cada vez mais pessoas pudessem se conectar à web, 

enquanto o surgimento dos sites de redes sociais incentivavam um maior compartilhamento 

de conteúdo entre os usuários. Aproveitando-se dessa maré positiva, os webcomics 

conquistaram seu espaço, ganhando adeptos e, consequentemente, novos criadores. Esses 

novos “artistas” que surgiam não eram exatamente desenhistas ou cartunistas que queriam 

divulgar seu trabalho. Na maioria eram de jovens com boas ideias e muita vontade de gerar 

conteúdo para o mundo digital, sendo que muitos não sabiam nem desenhar. 

 A máxima de que cartunista precisa saber desenhar havia ficado para o passado. 

Antigamente, nos quadrinhos impressos, era obrigatório o quadrinista saber desenhar, ter um 

bom traço e total domínio da técnica para que fizesse sucesso. Para ilustrar com um caso bem 

extremo, podemos pegar as tirinhas de Charles Schulz, Peanuts, surgida em 1950, nos 

Estados Unidos. 

  



35 

 

 
FIGURA 12. Snoopy e Charlie Brown possuíam um traço simples, porém de qualidade. 
Disponível em: <http://migre.me/5LfN3/> Acesso em: 10/9/2011 
  

 Embora o traço seja despretensioso e singelo, as tiras de Peanuts não deixam de ser 

um bom desenho. Não é à toa que Schulz chegou a publicar mais de 17 mil tiras em cerca de 

75 países. Segundo o site Omelete11

 Dificilmente um desenho “tosco”, rudimentar e/ou feio teria espaço em publicações 

impressas, tendo em vista a quantidade de cartunistas de qualidade no mercado. Porém na 

internet, esse paradigma estava para ser quebrado. Com o mínimo domínio das ferramentas de 

edição, como o Microsoft Paint

, no ano 2000, último ano de vida de Schulz, Charlie 

Brown e sua turma apareciam em 2600 jornais diariamente, fazendo de Peanuts a série de 

maior distribuição em toda a história! Esses números não só provam o sucesso do conteúdo 

textual, mas mostram também que se o desenho não fosse bom e atraente, dificilmente a série 

alcançaria essa popularidade. Segundo Umberto Eco (2006, p. 306-307), “o artista consegue, 

além da poesia da escrita, criar desenhos muito simples, com uma economia de meios que raia 

o milagre”. Santos (2010, p. 47) completa justificando que “o simples desenho consegue 

explicar o matiz psicológico de cada personagem, em cada momento da tira”.  

12

                                                           
11 Disponível em: <http://omelete.uol.com.br/quadrinhos/charles-schulz-e-peanuts/> Acesso em: 15/9/2011 

, por exemplo, diversos usuários começaram a publicar na 

web suas ideias que se baseavam mais no texto do que no desenho. O quadrinho online mais 

12 Programa para criação de desenhos e edição de imagens da Microsoft. 
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conhecido talvez seja Cyanide and Happiness, criado em 2005 por quatro jovens americanos 

e que hoje em dia é uma das duas mil páginas mais visitadas na web americana13

 

.  

 
FIGURA 13. Cyanide and Happiness: traço simples e humor ácido. 
Disponível em: <http://www.explosm.net/comics/51/> Acesso em: 10/9/2011 
 

Cersibon, de Rafael Madeira, foi a primeira webcomic brasileira a fazer sucesso nesse 

formato – em que a história era mais importante que o traço –, tornando-se umas das 

sensações da internet no ano de 2008, segundo o jornal O Estado de São Paulo. Logo depois, 

em 2009, vieram as tiras do Pintinho, da jornalista Alexandra Moraes, onde a história gira em 

torno quase sempre do mesmo desenho: o diálogo entre uma mãe solteira e seu filho.  

 

 
FIGURA 14. Segundo a própria autora do Pintinho, o que importa é o texto. 
Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/post/9833021274/> Acesso em: 10/9/2011 
  

                                                           
13 Segundo o site Alexa.com, uma ferramenta que mede o tráfego na internet. 
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Ambos os sites, tanto o Cersibon quanto o do Pintinho, nasceram em formato de 

blog14 e Tumblr15

 Atualmente, os webcomics continuam em crescimento, tanto pela constante adição de 

novos artistas como pela popularização da internet no mundo todo, aumentando assim o 

tempo de navegação dos usuários. Quanto mais gente conectada, mais conteúdo é gerado. 

Aqui no Brasil ainda estamos um pouco longe dos Estados Unidos, onde os webcomics já 

fazem parte da cultura digital, mas a esperança é que o cenário brasileiro cresça com a os 

novos webquadrinistas que vêm surgindo. Entretanto, por ser um formato recente e com 

pouco tempo de vida, quem ainda domina os quadrinhos na internet são os cartunistas do 

meio impresso, pois já trazem consigo um público conquistado fora da web. Alguns 

webcartunistas até conseguem ganhar dinheiro, mas a maioria ainda encara essa atividade 

como um passatempo, realizando um trabalho amador. E é sobre esses poucos artistas que 

conseguem monetizar seus quadrinhos no ambiente digital que falarei no próximo capítulo. 

, respectivamente, e até hoje mantêm essa característica. Muito utilizado 

pelos webcartunistas brasileiros, o formato de blog/tumblr permite uma maior interação do 

público com o trabalho do artista, pois em uma página do site é possível ter dez ou mais 

tirinhas postadas em sequência. Assim, o leitor pode rapidamente conhecer o trabalho do 

autor com muito mais velocidade do que se acompanhasse apenas no jornal, onde ele vai 

encontrar apenas uma tira publicada de cada artista. Outro famoso webcomic brasileiro que 

segue o formato de blog é Um Sábado Qualquer, do autor Carlos Ruas. Na página inicial do 

site, é possível visualizar quinze tiras já no início, permitindo que o leitor se familiarize mais 

rapidamente com a obra do artista. 

 

3.5 Quadro-resumo: HQs impressos x webcomics  
 

 Para facilitar a visualização das diferenças entre a história em quadrinhos impressa e 

os webcomics – já que nesse capítulo os pontos mais importantes foram apresentados em 

conjunto com a história dos quadrinhos digitais –, segue um quadro-resumo com os principais 

itens destacados ao longo do capítulo. 

                                                           
14 Blog é uma página na Web que se pressupõe ser atualizada com grande frequência, através da colocação de 
mensagens – que se designam “posts” – constituída por imagens e/ou textos, normalmente de pequenas 
dimensões (muitas vezes incluindo links para sites de interesse e/ou comentários e pensamentos pessoais do 
autor) e apresentadas de forma cronológica, sendo as mensagens mais recentes normalmente apresentadas em 
primeiro lugar (GOMES, 2005, p. 311). 
15 Tumblr é uma plataforma de blogging que permite aos usuários publicarem textos, imagens, vídeo, links, 
citações, áudio e textos curtos. Não chega a ser um microblog, estando em uma categoria intermediária entre o 
Wordpress (blog) e o Twitter (microblog). Os usuários são capazes de "seguir" outros usuários e ver seus posts 
em seu painel, facilitando o compartilhamento. Fonte: http://dicionario.sensagent.com 
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HQ IMPRESSA HQ DIGITAL 

Preocupação tanto com desenho quanto com 
texto. 

O texto passa a ter maior relevância. 

Colorização e finalização com mais apuro e 
cuidado técnico. 

Colorização e finalização variam muito de 
acordo com o que o texto solicita. 

Formato clássico de exibição. Vários formatos e experimentações de 
exibição, como HQs horizontais, verticais, de 
tela infinita, etc. 

Suporte: Papel. Suporte: websites, blogs e tumblrs. 

Pouca interação com o público. Alto grau de possibilidade de interação com 
o público-leitor. 

A monetização vem da própria publicação no 
meio impresso e por venda de outras 
publicações. 

A monetização se dá por meio de patrocínios, 
e venda de produtos na internet. 

Tiras e HQs publicadas isoladamente. Website do artista funciona como agregador, 
permitindo que o leitor se familiarize rápido 
com o seu trabalho. 

 
TABELA 1. Diferenças entre quadrinhos impressos e digitais. 
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4. MONETIZAÇÃO NA WEB 
 

 Agora será analisado como se dá a monetização na internet, especificamente no 

universo de sites e blogs pessoais. Em seguida serão mostradas quais as ferramentas mais 

utilizadas para essa monetização. 

 

4.1 O ambiente 2.0 
 

 Segundo O’Reilly (2005), o termo Web 2.0, cunhado em 2004 por O’Reilly Media e 

pela MediaLive International, surgiu para designar uma nova fase para a internet pós estouro 

da bolha pontocom16, em meados de 2001. Essa nova fase é marcada por uma maior 

participação do usuário na web, que agora não estava limitado apenas a consultar o conteúdo 

publicado, mas sim interagir de forma efetiva, alterando informações por conta própria “sem a 

necessidade de instalação de softwares” (ALMEIDA, 2008, p. 39). Tim O’Reilly, um dos 

criadores do termo para essa segunda fase da internet, definiu em seu blog17

A mudança para uma internet como plataforma, e um entendimento das 
regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais 
importante é desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para 
se tornarem melhores quanto mais são usados pelas pessoas, aproveitando a 
inteligência coletiva. 

 a Web 2.0 como   

 

Essa mudança para a internet como plataforma deve-se muito ao surgimento de 

aplicações capazes de permitir que os internautas compartilharem conteúdo na rede sem 

precisar baixar programas para isso. São ferramentas online que facilitam o manuseio e 

diminuem a distância entre o usuário e a participação efetiva. Quanto mais pessoas utilizam 

esses aplicativos, mais dependentes esses softwares online ficam de seu público. Em outras 

palavras, “eles não existem se o usuário não colaborar com a produção do conteúdo” 

(FERREIRA, 2008, p. 21). Exemplos de sites que se apóiam nesse tipo de colaboração são os 

blogs, o Youtube18 e o Flickr19

                                                           
16 O estouro da bolha pontocom “foi o fenômeno de supervalorização das empresas pontocom e de suas ações, 
ocorrido entre os anos de 1995 e 2000. Nesse período, a Internet se tornou alvo de investimentos abundantes por 
parte de centenas de pessoas físicas ou jurídicas; o que intensificou o comércio online” (BRESSAN, 2008). 

, onde os usuários publicam textos, vídeos e fotos, podendo 

comentar e interagir com outros participantes. 

17 Disponível em: <http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html/> Acesso em: 10/10/2011 
18 Disponível em: <www.youtube.com/> Acesso em: 10/10/2011 
19 Disponível em: <www.flickr.com/> Acesso em: 10/10/2011 
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 Porém, existe uma forma de participação ainda maior. É a chamada “inteligência 

coletiva” citada por O’Reilly (2005) presente nas ferramentas Wiki, como por exemplo, a 

Wikipedia20

um sítio (site) na Web para o trabalho coletivo de um grupo de autores, a sua 
estrutura lógica é muito semelhante à de um Blog, mas com a funcionalidade 
acrescida de que qualquer um pode juntar, editar e apagar conteúdos ainda 
que estes tenham sido criados por outros autores (COUTINHO & JUNIOR, 
2007, p. 201).  

, uma enciclopédia escrita pelos usuários de maneira colaborativa. Nesse tipo de 

ferramenta os visitantes, além de criar o conteúdo, também possuem a liberdade de alterar e 

incluir informações criadas por outros internautas. Segundo Coutinho & Junior, um ambiente 

Wiki pode ser definido como: 

  

As redes sociais e os mundos virtuais são outras ferramentas que também fazem parte 

da Web 2.0. São nesses ambientes, como Orkut21, Facebook22 e Second Life23

 Agora, com tanto conteúdo sendo criado e viajando numa velocidade jamais vista na 

internet, eram necessárias mais ferramentas que facilitassem a disseminação e a visualização 

dessa informação de modo eficiente pelos usuários. Para resolver esse problema, e com a 

ajuda da tecnologia, surgiram duas ferramentas facilitadoras na busca de conteúdo na web. A 

primeira é o agregador de conteúdo RSS

, que os 

internautas criam perfis e interagem com outros usuários, estabelecendo sua própria rede de 

relacionamento e compartilhando experiências.   

24, “uma ferramenta que informa o usuário sobre 

modificações hipertextuais que ocorrem nas páginas e que teve sua iniciação através dos 

blogs” (ALMEIDA, 2008, p. 42). Já a outra ferramenta é chamada de Folksonomia25

 

, e 

consiste na classificação do conteúdo por meio de marcadores (chamados na internet de tags). 

Assim ficava mais fácil compartilhar e ser compartilhado, a ação principal da Web 2.0. 

4.2 A cauda longa e o mercado de nichos 
 

Nesse contexto de Web 2.0, com os usuários contribuindo e tendo fácil acesso ao 

conteúdo praticamente infinito, acaba por surgir uma nova forma de consumo baseada no 
                                                           
20 Disponível em: <www.wikipedia.org/> Acesso em: 10/10/2011 
21 Disponível em: <www.orkut.com/> Acesso em: 10/10/2011 

22 Disponível em: <www.facebook.com/> Acesso em: 10/10/2011 
23 Disponível em: <www.secondlife.com/> Acesso em: 10/10/2011 
24 Real Simple Syndication. 
25 Tradução do neologismo criado pelo arquiteto de informação Thomas Vander Wal a partir dos termos folk e 
taxonomia (PRIMO, 2007, p. 3). 
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mercado de nichos. Essa mudança de comportamento é explicada pela Teoria da Cauda 

Longa, de Chris Anderson (2006), que afirma que os hits que antes dominavam o mercado 

global agora davam espaço para a economia da abundância: 

 

A teoria da Cauda Longa pode ser resumida nos seguintes termos: nossa 
cultura e nossa economia estão cada vez mais se afastando do foco em 
alguns hits relativamente pouco numerosos (produtos e mercados da 
tendência dominante), no topo da curva da demanda, e avançando em 
direção a uma grande quantidade de nichos na parte inferior ou na cauda da 
curva de demanda (ANDERSON, 2006, p. 50). 

 

 
FIGURA 15. O gráfico da Cauda Longa utilizando o site da Amazon como exemplo.  
Disponível em: <http://techbits.com.br/wp-content/uploads/img/ext/caudalonga.png/>  
Acesso em: 13/10/2011 

 

Podemos entender os hits citados por Anderson como “tudo aquilo que é lançado no 

mercado e tomado por grande popularidade, ou seja, um grande sucesso que todos conhecem, 

desejam e consomem” (VALENTE, 2009, p. 65). Em contrapartida aos hits estão os produtos 

de nicho, que, marginalizados pela mídia massiva, acabam ganhando espaço na internet. Lá 

eles não sofrem a concorrência imposta pelas lojas físicas, onde apenas os produtos que 

vendem bem (hits) ganham preferência, tanto no estoque quanto nas prateleiras. Na internet 

todos os produtos ocupam o mesmo espaço e qualquer usuário pode ter acesso e usufruí-lo, 

onde juntos podem somar forças e se tornar uma parte considerável da economia. Segundo 

Nodari (2008, p. 11), “uma grande quantidade de itens que individualmente possuem pouca 
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demanda ou baixo volume de vendas podem, em conjunto, obter uma fatia de mercado tão 

grande ou maior que os poucos best sellers26 e blockbusters27

Assim, apoiados nesse sistema que permite que produtos segmentados tenham espaço 

para a comercialização, alguns webcartunistas enxergaram uma oportunidade de monetizar 

seu trabalho através da venda de produtos para o seu mercado de nicho particular. Ao vender 

itens no seu próprio site diretamente para o público–alvo, os artistas pulam uma etapa do 

processo tradicional da economia, não precisando disputar espaço nas prateleiras das grandes 

lojas. 

 existentes”. 

Segundo Carlos Ruas, autor das tirinhas do site Um Sábado Qualquer, a ideia de 

monetização do seu trabalho veio quando ele enxergou um público em potencial que 

acompanhava diariamente o site: “Uma coisa foi levando à outra, após um ano de blog já 

possuía uns 10 mil leitores, começaram a pedir produtos, vi ali um público em potencial, 

juntei meu dinheiro e arrisquei tudo. Deu certo” 28

Porém, essa nova economia baseada no mercado de nichos não ajudou apenas no 

âmbito das lojas online. Agora os anunciantes de produtos de nicho também tinham um canal 

de contato com o público-alvo muito mais efetivo. Ao anunciar com banners, AdSense e 

posts

. Dificilmente uma loja física iria abrir 

espaço para um produto com um mercado tão pequeno, de apenas 10 mil interessados. Mas 

vendendo no seu site com a demanda certa para o tamanho do seu público-alvo, Ruas 

conseguiu tirar proveito da Teoria da Cauda Longa, encontrando o seu mercado de nicho e 

vendendo seus produtos. 

29

 

 patrocinados (cada item será explicado mais a frente), as marcas conseguem atingir 

apenas quem interessa, não precisando anunciar na mídia massiva para impactar apenas um 

mercado de nicho. Essa forma de publicidade contextualizada permitiu aos sites e blogs 

ganhar dinheiro servindo como ponte entre o anunciante de nicho e o público especializado. 

4.3 Formas de monetização na web em blogs e sites pessoais 
 

 Agora, num tempo em que se torna possível ganhar dinheiro na internet sem precisar 

competir com os grandes portais através da publicidade e venda de produtos para os mercados 

de nicho, cabe aos sites e blogs encontrarem a forma de monetização mais apropriada e que 
                                                           
26 Livro cujas vendas estão entre as maiores de sua categoria, segundo o dicionário Michaellis. 
27 Filme com grande sucesso de bilheteria. 
28 Em entrevista concedida por e-mail. 
29  Entrada de um texto num blog, organizadas de forma cronologicamente inversa na página, de forma que as 
informações mais atualizadas aparecem primeiro, segundo a Wikipedia. Disponível em 
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Blog/> Acesso em: 14/10/2011. 
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lhes rendam melhores resultados. Como o objeto de estudo desse trabalho são as formas de 

monetização utilizadas pelos criadores de webcomics, cabe analisar as ferramentas mais 

usuais encontradas pelos webcartunistas para ganhar dinheiro através do seu site ou blog. 

Após a apresentação dessas ferramentas mais importantes, se seguirá a abordagem de 

como cada um dos dois webcartunistas escolhidos para análise neste trabalho monográfico 

tem operado na utilização dessas formas de monetização.  

4.3.1 Banner 
 

Surgido no ano 1994 em uma veiculação no site HotWired, o banner é uma das formas 

mais antigas de publicidade na internet segundo Pinho (1999). Honscha (2009, p. 60), define 

o banner como “um anúncio gráfico que pode ser tanto uma imagem estática quanto animada 

e que geralmente possui um link para o site do anunciante”. Pinho (1999) ainda afirma que ele 

é o equivalente ao outdoor da internet. 

Suas dimensões costumam variar de site para site. Grandes portais, como o Terra30 e o 

G131

A negociação desses espaços pode-se dar de várias maneiras. Grandes sites costumam 

contar com o serviço das agências de publicidade, enquanto os blogs e outros sites menores 

negociam diretamente com os anunciantes. Uma terceira alternativa seria o serviço de troca de 

banners, onde o blogueiro “deve se cadastrar em um desses serviços e exibir o banner de outro 

membro do grupo, sendo que o banner de seu blog também será exibido em outros sites” 

(HONSCHA, 2009, p. 62). 

, mantêm uma padronização para facilitar o trabalho dos anunciantes, oferecendo a eles 

uma série de tamanhos pré-definidos, cada um se encaixando em uma área do site. Já os blogs 

oferecem locais específicos de acordo com o espaço disponível. 

No caso específico dos blogs de nicho, como um de webcomics, por exemplo, o 

banner precisa anunciar um produto que faça parte do universo das pessoas que costumam 

acessar o blog para ser relevante. Entra aí o papel do blogueiro, que deverá avaliar e escolher 

o banner que converse melhor com o gosto do seu público.  

                                                           
30 Disponível em: <http://terra.com.br/> Acesso em 14/10/2010 
31 Disponível em: <http://g1.globo.com/> Acesso em 14/10/2010 
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FIGURA 16. Banner de anúncio na página do webcomic “Vida de Suporte”. 
Disponível em: <http://vidadesuporte.com.br/> Acesso em: 17/10/2011 
 

4.3.2 Publicidade contextual 
 

 A publicidade contextual é uma publicidade direcionada em que o produto anunciado 

corresponde ao conteúdo da página onde ele está inserido. Assim, o dono do site/blog 

hospedará apenas anúncios que tenham ligação com o seu próprio trabalho. Por exemplo: ao 

navegar em um blog sobre esportes que contenha anúncios de publicidade contextual, esses 

anúncios serão relacionados ao tema central do blog (no caso, esportes). Honscha (2009) 

afirma que para um site/blog receber anúncios desse sistema, basta se cadastrar em um serviço 

de publicidade contextual. Assim, o sistema fará uma análise desse site/blog, inserindo na 

página um anúncio onde o texto esteja relacionado com o conteúdo do site. 

 Segundo Nathalia Nunes (2010, p. 62), a forma de pagamento nesse sistema “se dá de 

acordo com os cliques, de forma que o blogueiro recebe conforme a quantidade de pessoas 

que clicam no anúncio”. Quanto mais relevante para os usuários que navegam em um site é o 

anúncio, mais cliques acontecerão, gerando uma maior renda para o seu dono. O serviço mais 
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popular de publicidade contextual é o Google AdSense32

  

, que também permite que os 

anúncios sejam veiculados em pesquisas no próprio site e em um agregador  de RSS, 

impactando os leitores que não costumam visitar o site.   

 
FIGURA 17. AdSense presente na homepage do webcomics “Malvados”. O anúncio de contexto anuncia 
histórias em quadrinhos, conveniente com o conteúdo da página em que está hospedada. 
Disponível em: <http://malvados.com.br/> Acesso em: 17/10/2011 
 

4.3.3 Conteúdo editorial 
 

Essa forma de monetização – conhecida com “post pago” ou “post patrocinado” 

(HONSCHA, 2009, p. 67) – funciona quando uma marca se apropria do conteúdo editorial do 

blog contratado, pagando (ou recompensando) ao editor para ter uma mensagem publicitária 

veiculada dentro de um post. Assim, “a publicidade se mistura no espaço de conteúdo do 

blog, misturando-se ao contexto e muitas vezes passando despercebida em relação ao público” 

(NUNES, 2010, p. 63).  

Entretanto, para informar aos leitores de que o conteúdo que eles estão lendo foi 

patrocinado por uma marca, os editores dos blogs costumam marcar de alguma forma o post, 

identificando ele como informe publicitário. Acontece que nem todos os blogs identificam um 

post patrocinado como tal, gerando um desconforto entre seus leitores: 

Uma vez que os anúncios não são identificados, é difícil assumir que os 
elogios a determinado produto são frutos de uma experiência positiva por 

                                                           
32 Disponível em: <google.com.br/adsense/> Acesso em: 14/10/2010 
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parte do editor ou se este apenas está cumprindo sua parte para com a marca, 
uma vez que recebeu pagamento para tal post. (NUNES, 2010, p. 63). 

 

 
FIGURA 18. Post patrocinado (mas não assinalado como tal) no webcomic “Will Tirando”. 
Disponível em: <http://www.willtirando.com.br/?post=377/> Acesso em: 17/10/2011 

 

A opção de não identificar um post como sendo patrocinado pode acabar afetando a 

reputação do blogueiro, uma vez que gera essa desconfiança por parte do público. Segundo 

Honscha (2009), essa reputação é exatamente a moeda de troca do blogueiro, pois as marcas 

não contratam esse serviço apenas para aumentar os cliques e a visibilidade sobre um produto, 

elas também querem usufruir da influência do blogueiro junto ao seu público. Portanto, 

quanto mais transparente um blogueiro for, maior confiança e influência terá frente ao seu 

público. 

Para um webcartunista, um artista que usa o desenho em vez do texto, a publicidade 

editorial se dá na maioria das vezes entre a interação do produto anunciado e um personagem 

do universo do webcomic. Dessa forma, a propaganda fica inserida no trabalho do artista, 
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caracterizando-se menos como uma publicidade convencional. Pode-se dizer que esse tipo de 

interação assemelha-se bastante com o merchandising, que pode ser definido como: 

Veiculação de menções ou aparições de um produto, serviço ou marca, de 
forma não-ostensiva e aparentemente casual, em um programa de TV ou de 
rádio, filme cinematográfico, espetáculo teatral, fotonovela etc. Técnica de 
inserir anúncios não declaradamente publicitários no contexto de uma 
encenação, com a devida naturalidade (BARBOSA & RABAÇA, 2001, p. 
483). 

 

Viana (2008, p. 21) também concorda que o merchandising ameniza a aceitação do 

público frente ao anúncio, definindo essa ferramenta comunicacional como uma “atividade 

complementar à campanha publicitária na divulgação de algum produto ou serviço [...] serve 

para fortalecer a estratégia adotada, facilitando a chegada do produto ao público consumidor”. 

 

4.3.4 Programa de afiliados 
 

De acordo com Honscha (2009), esse tipo de serviço geralmente é oferecido por sites 

de comércio eletrônico, como o Submarino33 e o Mercado Livre34

 

 por exemplo. Para utilizar 

esse serviço, basta o editor do blog/site se afiliar a um programa de afiliados, autorizando 

assim para que a sua página de web exiba banners com anúncios do site em que ele se afiliou. 

Diferentemente da publicidade contextual, onde o pagamento é feito pela quantidade de 

cliques em um anúncio, no programa de afiliados ele é pay-per-action. Ou seja, o editor só 

recebe dinheiro se alguma pessoa realizar uma compra no anunciante tendo entrado nele 

através do seu blog/site, afirma Honscha (2009).  

                                                           
33 Disponível em: <http://submarino.com.br/> Acesso em: 15/10/2010 
34 Disponível em: <http://mercadolivre.com.br/> Acesso em: 15/10/2010 
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FIGURA 19. Encontram-se dois banners provenientes do programa de afiliados na página inicial do webcomic 
“Os Levados da Breca”, ambos anunciando o site “Submarino”. 
Disponível em: <http://www.oslevadosdabreca.com/> Acesso em: 17/10/2011 
 

4.3.5 Loja online 
 

As lojas online são pequenos e-commerces35

 A transferência financeira se dá totalmente pela internet, com a ajuda de ferramentas 

de que permitem o pagamento online, como o Pag Seguro

 geralmente administrados pelos próprios 

artistas para vender produtos relacionados ao seu trabalho. Essas lojas podem ser tanto uma 

seção dentro do próprio site/blog quanto uma página à parte, com diferente estética. Nelas o 

público vai encontrar produtos relacionados ao universo artístico do webcomic, podendo ser 

vendidos desde publicações impressas, como livros do autor, até camisetas personalizadas. 

36 e o PayPal37

Segundo Miriam Mazo (2006, p. 26), uma loja online possui muitas vantagens em 

relação a uma loja física. A primeira delas é a diferença de gastos entre manter uma vitrine 

real e uma virtual. Outra vantagem citada por Mazo (2006) é fato de uma loja virtual 

funcionar 24 horas por dia, podendo ser acessada pelo público a qualquer momento e em 

qualquer lugar do mundo, bastando que o cliente tenha acesso à internet. Já as lojas físicas são 

dependentes dos horários comerciais e da sua localização para funcionar, restringindo o 

número de pessoas que podem ter acesso aos seus produtos. 

. Dessa forma, após 

criar os produtos, o webcartunista só precisa se preocupar com o envio dos mesmos pelo 

correio. 

                                                           
35 Comércio eletrônico. 
36 Disponível em: <http://pagseguro.uol.com.br/> Acesso em: 15/10/2010 
37 Disponível em: <http://paypal.com.br/> Acesso em: 15/10/2010 
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FIGURA 20. Loja online do webcomic “Um Sábado Qualquer”. 
Disponível em: <http://loja.umsabadoqualquer.com/> Acesso em: 17/10/2011 

 

Assim, com menos barreiras para o sucesso do que uma loja física, as lojas virtuais 

dependem mais da eficiência na distribuição dos produtos, uma vez que o cliente está 

comprando à distância e precisa ter confiança na operação. 
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5. MONETIZAÇÃO DE WEBCOMICS: OS CASOS DE UM SÁBADO QUALQUER 
E O PINTINHO 
  

 Esse capítulo pretende analisar detalhadamente cada webcomic motivo de estudo deste 

trabalho, para depois compará-los junto às repostas dadas por cada autor ao questionário 

proposto.  

 

5.1 Procedimentos metodológicos  
 

O método escolhido para este trabalho monográfico é o estudo de caso. Assim, os 

procedimentos metodológicos utilizados foram observação do site dos dois webcomics 

propostos no estudo e entrevista38

Segundo Gil (2002, p. 54), estudo de caso “consiste no estudo profundo e exaustivo de 

um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento”. Por 

isso, a partir de agora se faz a apresentação dos dois webcomics escolhidos para análise. O 

primeiro é Um Sábado Qualquer, mais estabelecido do ponto de vista da monetização, 

enquanto o outro, O Pintinho, ainda está em fase inicial de comercialização de produtos. Após 

esta apresentação, realizar-se-á então uma análise mais profunda baseada em entrevista feita 

via e-mail com os dois webcartunistas.  

 com seus respectivos autores, de modo a compará-los 

A ideia de observar os dois casos e compará-los nos auxiliará a compreender melhor 

como tem ocorrido a monetização das webcomics em um contexto brasileiro, visto que no país 

ainda é difícil de se encontrar sites do tipo com estratégias estabelecidas e em andamento. 

Após uma busca pelos webcomics nacionais, chegou-se a escolha entre estes dois que aqui 

estão. Por fim, Gil (2002, p. 55) ainda afirma que um dos principais propósitos deste 

procedimento metodológico é “proporcionar uma visão global do problema ou de identificar 

possíveis fatores que o influenciam ou são por ele influenciados”. Assim, espera-se, com 

apenas essa pequena amostra, obter um panorama de como os sites nacionais estão tratando 

esse assunto.    

 

5.1.1 Um Sábado Qualquer 
 

O webcomic Um Sábado Qualquer39

                                                           
38 Perguntas no Anexo A deste trabalho. 

, do cartunista Carlos Ruas, é um website em 

formato de blog existente desde 2008. Ele é divido em seis seções – home, loja, parceiros, 
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categorias, downloads e contato – apresentadas no cabeçalho, além de outras seções menores 

dispostas na barra lateral direita do site, como um atalho para o início das tiras e as mais 

vistas. Na barra lateral também se encontram links para os sites de redes sociais onde o 

webcomic está presente (Orkut, Facebook e Twitter40

 

), para o agregador RSS do site e para 

outro blog de mesmo nome, mas com as tiras traduzidas para o inglês.  

 
FIGURA 21. Página inicial de Um Sábado Qualquer. 
Disponível em: <http://umsabadoqualquer.com/> Acesso em: 17/10/2011 

 

Um ponto importante que se nota em Um Sábado Qualquer é a quantidade de banners 

de sites/blogs parceiros existentes na página. Tanto na seção parceiros como na barra lateral, 

são mais de 30 banners de outros webcomics e sites de humor. Essa troca de banners em prol 

da divulgação de ambos os sites participantes, um tipo comum de ajuda mútua característica 

da internet, permite que os parceiros criem uma rede entre eles, trazendo vantagens como 

maior visibilidade e relevância dentro da web. 

 

                                                                                                                                                                                     
39 Disponível em: <http://umsabadoqualquer.com.br/> Acesso em: 17/10/2010 
40 Disponível em: <http://twitter.com/> Acesso em: 17/10/2010 
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FIGURA 22. Banners dos sites/blogs parceiros localizados na barra lateral à direita. 
Disponível em: <http://umsabadoqualquer.com/> Acesso em: 17/10/2011 

 

Atualizado diariamente, o blog contêm mais de 700 tiras que se distribuem ao longo 

de 57 páginas, cada uma com 15 postagens que permitem comentários dos leitores. Os títulos 

de cada tira são também o título do post, e são acompanhados pelo número da tirinha, 

situando o leitor no andamento do trabalho. Mesclada com as tiras, encontra-se também 

outros tipos de interação artista-leitor, como vídeos, convites para eventos e espaço para fotos 

aberto ao público. Esses “posts de interação” são marcados com tags41

 

 que indicam o seu 

conteúdo: Fotos dos Leitores, Outros e Uma conversa Qualquer são alguns exemplos de 

marcações utilizadas. Já as tirinhas são identificadas com tags relacionadas ao assunto 

abordado no desenho. 

                                                           
41 Etiqueta, em inglês. 
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FIGURA 23. Post de interação com um vídeo do autor. 
Disponível em: <http://www.umsabadoqualquer.com/aquelas-pequenas-coisas/> 
Acesso em: 17/10/2011 

 

Além das tiras e dos posts de interação, percebe-se dentro das postagens a primeira das 

três formas de monetização utilizadas pelo artista: a publicidade de conteúdo editorial. Esses 

posts publicitários são demarcados com a tag promoções, e são formados sempre por um 

texto do anunciante e um desenho de algum personagem interagindo com o produto à venda, 

como no exemplo abaixo:  
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FIGURA 24. Post patrocinado. 
Disponível em: <http://www.umsabadoqualquer.com/let%E2%80%99s-deal-eu-quero-1-netbook/>  
Acesso em: 17/10/2011 

 

A segunda forma de monetização é a loja virtual, batizada pelo autor de Uma Loja 

Qualquer. Localizada em uma seção diferente do blog, pode-se encontrar seis itens à venda, 

sendo eles: Deus de pelúcia, Luci de pelúcia, babylooks, chinelos, quadros personalizados e o 

livro do artista. Os preços variam bastante. O artigo mais barato são os bonecos de pelúcia 

(R$ 34,00), enquanto o produto mais caro é o quadro personalizado (R$ 230,00). 

Para comprar algum dos produtos, o usuário precisa fazer um cadastro no site, 

disponibilizando seus dados pessoais. Feito isso, o cliente é direcionado para a tela de compra, 

onde os dados da movimentação financeira serão pedidos. A ferramenta que permite o 

pagamento online é o PagSeguro, serviço que já foi citado anteriormente. 
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FIGURA 25. Como já mostrado antes nesse trabalho, a loja virtual de “Um Sábado Qualquer”. 
Disponível em: <http://loja.umsabadoqualquer.com/> Acesso em: 17/10/2011 

 

Por fim, Carlos Ruas ainda possui outra fonte de renda dentro do blog: o patrocínio do 

Portal Pop42

 

. Foi através dele que Ruas conseguiu, segundo o próprio autor, largar o emprego 

e ter uma renda fixa. Utilizando como espaço publicitário apenas uma barra superior no blog, 

o portal consegue assim demonstrar que Um Sábado Qualquer faz parte da rede Pop, 

associando a sua marca com o webcomic de Ruas. 

  
FIGURA 26. Cabeçalho do site com a barra do patrocinador acima. 
Disponível em: <http://umsabadoqualquer.com/> Acesso em: 17/10/2011 

                                                           
42 Disponível em: <http://www.pop.com.br/> Acesso em: 17/10/2010 
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5.1.2 O Pintinho 
 

 O Pintinho43

 

 é uma webcomic criada pela jornalista Alexandra Moraes e existe desde 

2009. Suas tiras estão hospedadas numa plataforma Tumblr, sendo assim mais simples e com 

menos recursos que o site de Carlos Ruas.  

 
FIGURA 27. Home Page do webcomic O Pintinho. 
Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/> Acesso em: 17/10/2011 
 

Encontramos cinco seções diferentes dentro do site: lojinha, curtir, quem?, RSS e 

archive. Ao acessar a seção curtir, o leitor é direcionado à página do Pintinho no Facebook44

 

, 

enquanto a seção quem? reúne links e a opção de entrar em contato por e-mail com a criadora 

do webcomic. Além dessas seções e de uma caixa de pesquisa, encontra-se no canto superior 

direito o botão de follow, ferramenta da plataforma Tumblr que permite aos usuários desse 

serviço a opção de seguir outros tumblrs, funcionando como um agregador. Porém, a opção de 

RSS também existe, disponibilizando aos usuários que não possuem conta no Tumblr a 

possibilidade de acompanhar o conteúdo em um agregador. 

                                                           
43 Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/> Acesso em: 17/10/2010 
44 Disponível em <http://www.facebook.com/opintinho/> Acesso em: 17/10/2010 
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FIGURA 28. Botões de agregadores. 
Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/> Acesso em: 17/10/2011 
 

 Cada página do Tumblr possui 15 posts, porém nem todos contêm tiras. A autora 

também aproveita o espaço para fazer propaganda da sua loja e do perfil do webcomic no 

Facebook, como vemos nos exemplos abaixo.  

 

 
FIGURA 29. Post anunciando produtos novos da loja. 
Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/post/9572039618/novo-poster-opintinho-baratinho/>  
Acesso em: 17/10/2011 
 

 
FIGURA 30. Post convidando os leitores a “curtir” a página do Pintinho no Facebook. 
Disponível em: <http://opintinho.tumblr.com/post/9310080051/voce-pode-curtir-o-pintinho-na-rede-seria-de/>  
Acesso em: 17/10/2011 
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 A seção lojinha, inaugurada em 24 de Agosto de 2011, é onde o usuário encontra 

artigos relacionados ao webcomic disponíveis para venda. Percebe-se que dentro dela os 

produtos são divididos em seções, sendo elas: acessórios, cachaças, decoração e roupas. 

Entretanto, algumas dessas seções estão sem produtos à venda, como a seção de acessórios e 

a de roupas. Dentre os produtos oferecidos estão mini-cachaças, pôsteres e quadros, todos 

eles com a imagem do pintinho personagem da série. Os preços variam entre R$ 10,00 

(pôsteres e mini-cachaças) e R$ 65,00 (quadro), e, para efetuar a compra, o cliente pode 

escolher entre fazer um cadastro ou comprar como visitante. Caso escolha se cadastrar, ele 

terá a vantagem de receber notícias por e-mail da loja e ter gravado o histórico de suas 

transações, além da opção de escolher os produtos e finalizar a compra depois. 

   

 
FIGURA 31. Página inicial da loja do Pintinho. 
Disponível em: <http://www.opintinho.com.br/loja/index.php?route=common/home/>  
Acesso em: 17/10/2011 
 

Outra opção de compra disponível é o vale-presente. Essa modalidade serve para 

algum usuário presentear outra pessoa com créditos para gastar na loja, nos valores entre R$ 

1,00 e R$ 1.000,00 (não reembolsáveis).  
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FIGURA 32. Dados para a compra do vale-presente. 
Disponível em: <http://www.opintinho.com.br/loja/index.php?route=checkout/voucher/>  
Acesso em: 17/10/2011 
 

 A seguir será realizada uma análise comparativa entre as entrevistas com os dois 

webcomics tema de estudo deste trabalho, utilizando-se as respostas dadas por cada um dos 

autores para fazer a comparação. 

 

5.2 Entrevistas: Carlos Ruas e Alexandra Moraes 
 

Para comparar os dois webcomics estudados neste trabalho e analisar suas diferenças 

com relação à monetização de seus produtos, aplicou-se uma entrevista fechada45

As questões abordaram tanto a relação do artista com a internet quanto as 

características de suas respectivas lojas online. O questionário foi enviado por e-mail, assim 

como as respostas por parte dos dois webcartunistas. A seguir há a análise das entrevistas.  

 de 10 

questões para os dois criadores, Carlos Ruas e Alexandra Moraes.  

                                                           
45 Sem chance de modificar depois de enviada ao entrevistado. 
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 Na questão 01, quando questionados sobre como começaram a produzir quadrinhos 

para a web e se já produziam para o impresso antes disso, os webcartunistas afirmaram que 

partiram direto para o formato blog no começo da divulgação dos seus trabalhos. Ruas ainda 

tentou contato com jornais pensando que poderia entrar para o meio impresso, mas como não 

foi correspondido, ficou mesmo com o blog, por ser uma ferramenta de divulgação gratuita.  

As respostas mostram a força que tem um blog/tumblr para quem está começando sua 

carreira. O fato de a inscrição nesse tipo de plataforma ser gratuita permite que qualquer 

pessoa possa começar a divulgação por si mesma. No caso de Ruas, se ele não tivesse essa 

opção e após ter sido rejeitado pelo meio impresso, seu trabalho poderia nunca ter sido 

divulgado.   

 Os motivos pelos quais os dois optaram pela internet para começar a divulgar os seus 

quadrinhos estão nas respostas para a pergunta 02. Ruas argumenta que na internet qualquer 

um pode começar a mostrar seu trabalho independente da experiência, enquanto nos jornais é 

preciso ter um longo currículo para ser aceito. Isso faz com que surjam diversos novos 

talentos provenientes dessa liberdade proporcionada pela web. Já Alexandra cita a internet 

como um ambiente familiar, onde todos estão presentes, o que facilita a troca de informações. 

A questão de número 03 perguntou quais as vantagens e desvantagens de publicar seus 

quadrinhos na internet, e, assim como na questão 02, as respostas mostram uma visão mais 

comercial por parte de Ruas, enquanto Alexandra ainda enxerga seu trabalho mais como um 

hobby. Ruas cita como vantagem a velocidade com que se pode entrar no mercado publicando 

tirinhas online, e como desvantagem a dificuldade em se ganhar um salário através dessa 

atividade. Alexandra, além de também concordar com a facilidade de compartilhamento como 

vantagem, ainda aponta o custo baixíssimo da plataforma e o retorno imediato sobre o que é 

produzido, característica da Web 2.0. 

 Na pergunta de número 04, quando questionado aos autores sobre como surgiu a ideia 

de comercializar produtos relacionados ao seu trabalho, obteve-se uma semelhança entre as 

respostas. Ambos webcartunistas começaram suas lojas online impulsionados pela demanda 

existente, o que garantia um mínimo de público potencial. Alexandra ainda afirma que vender 

produtos relacionados ao Pintinho também era uma forma de materializar o personagem. As 

respostas mostram como é importante já ter um público cativo na hora de arriscar na criação 

de um e-commerce, pois os primeiros compradores dos produtos serão aqueles fãs mais fiéis, 

mais identificados com o trabalho do autor. Se o trabalho ainda não tem um número de 

seguidores suficiente para o início da venda de produtos, os prejuízos podem acabar com o 

investimento feito. 
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 Quais os produtos comercializados pelos autores e o motivo pelo quais os escolheram 

foram o tema da quinta questão. Em sua loja online, Ruas vende bichos de pelúcia (Deus e 

Luci, dois personagens presentes nos quadrinhos), camisas, babylooks, chinelos, livro e 

quadros personalizados. Esses produtos foram escolhidos por serem básicos para qualquer 

pessoa, como camisas e chinelos: “são bons produtos iniciais, quem não usa camisa? Quem 

não usa chinelo? Esses iniciais dando certo, ai você começa a viajar”, afirma Ruas. Já 

Alexandra optou por um produto menos comum. Além dos pôsteres e quadros, ela também 

comercializa uma mini-cachaça. O motivo dessa escolha foi o interesse em comprar algo 

desse tipo relacionado caso fosse de um personagem que ela gostasse. Alguns dias após a 

resposta ao questionário em visita à loja do Pintinho se perceberam novos produtos (ainda 

indisponíveis para compra) a serem comercializados, como camisetas, bolsas e canecas. Isso 

mostra a tendência das lojas online, a venda de produtos básicos aliados a produtos menos 

comuns relacionados ao universo de cada autor, como mini-cachaças e um Deus de pelúcia. 

 A questão 06 perguntava se eles conseguiam sobreviver com as vendas ou se elas 

apenas pagavam os gastos de manutenção do site, porém ela só pode ser foi feita para Carlos 

Ruas, já que na época do envio do questionário a loja do Pintinho era muito recente, com 

cerca de um mês de vida. Sendo assim, Ruas explicou que ainda não consegue sobreviver 

apenas da loja, pois o lucro que ele obtém é revertido em novos produtos e na própria 

manutenção dela. O dinheiro que ele ganha do site para seu sustento vem do patrocínio do 

portal POP e de posts patrocinados. Enquanto os cartunistas do meio impresso vivem da 

publicação em jornais e revistas, para um webcartunista resta criar a sua própria forma de 

ganhar dinheiro, como uma loja online. Ruas acredita que sua independência financeira virá 

dela num futuro próximo. O mesmo deve acontecer com Alexandra e seu e-commerce. 

 Na sequência foi perguntado como se dá a mecânica de manutenção da loja virtual e se 

é o autor mesmo que a administra. No caso de Ruas, como a loja já possui um tempo de vida e 

já dá retorno financeiro, ele conseguiu contratar um estagiário apenas para essa função de 

administração. Já Alexandra deixou a sua loja aos cuidados do namorado, que cuida da parte 

técnica e administra os pedidos. Embora haja colaboração entre os dois na hora de escolher os 

produtos e ver o histórico de compras, ela afirma que “o site comercial fica a cargo dele”. 

Percebe-se que, embora necessário para a questão financeira, os artistas preferem que outras 

pessoas cuidem de suas lojas, para não sobrecarregar a produção de quadrinhos. 

 Perguntados, na questão 08, se os produtos ajudam a solidificar os seus personagens 

ou a divulgar melhor seus respectivos trabalhos, os dois webcartunistas manifestaram 

opiniões diferentes. Ruas acredita que os produtos aumentam sua interação com o leitor, 
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fazendo o público se sentir mais próximo do artista, o que acaba numa maior participação, 

seja comentando uma tirinha ou comprando um produto. Ruas não acredita que o mistério 

entre artista e público faça bem, e tenta ser bem aberto com os seus leitores, fazendo vídeos e 

posts de interação, como mostrado no capítulo anterior. Entretanto, esse mistério é presente 

no trabalho de Alexandra. Embora se encontre no Pintinho o nome da autora na seção Quem?, 

esse é o máximo de informação que se pode encontrar sobre ela. Além do mistério, Alexandra 

crê que os produtos não ajudam a solidificar o seu personagem, pois, nas palavras dela, “quem 

compra em geral já conhece o personagem, e os produtos não refletem exatamente o conteúdo 

dos quadrinhos. Nos produtos se sobressai mais o aspecto gráfico, e nas minhas tirinhas o que 

importa é o texto”. Porém, discordando da autora, acredita-se que um produto ajuda sim a 

divulgar um trabalho, pois um quadro ou uma garrafa de cachaça leva o personagem do 

webcomic para fora da internet, proporcionando interação com pessoas que não tenham 

contato com o trabalho de Alexandra. 

 Na questão 09, os dois webcartunistas manifestaram a mesma opinião. Quando 

perguntados se pretendiam vender os produtos em algum espaço físico no futuro, ambos 

disseram que não. Essa resposta condiz com as outras respostas dadas pelos dois ao longo do 

questionário. Em vários momentos eles deixaram claro que o custo baixo, a facilidade de 

manutenção e o alcance proporcionado pela internet faz com que a loja virtual seja muito mais 

pertinente para o seu tipo de trabalho. 

 Por fim, na questão 10, que perguntava se eles faziam divulgações específicas com 

seus personagens para vender os produtos, se percebe o que já foi visto na análise do capítulo 

anterior. Ruas nega-se a fazer anúncios dentro de seus quadrinhos, mas abre espaço para um 

post patrocinado onde seu personagem pode interagir com o produto anunciado. Já Alexandra 

limita-se apenas a divulgar o seu próprio trabalho, publicando no seu tumblr apenas anúncios 

para a página do Facebook do Pintinho e para a loja virtual. Dessa forma, Ruas deixa claro 

que pode fazer uns sacrifícios para manter o site e o seu trabalho em pé. Segundo ele, fazendo 

um post pago por mês, consegue sobreviver das tiras e continuar seu trabalho, fazendo o 

merchandising valer a pena.  

 A vontade de tornar a sua arte em um meio de vida faz com que Ruas utilize uma 

visão mais capitalista sobre o seu trabalho, enquanto Alexandra vai tocando suas tiras ainda 

como se fosse um hobby. Essa diferença se nota tanto na diferença de ferramentas utilizadas 

pelos dois webcomics quanto no tamanho do seu mercado de nicho. Porém, mesmo com essas 

diferenças significantes entre os dois artistas e seus respectivos trabalhos, podemos observar 



63 

 

que ambos apóiam-se nos preceitos da teoria da Cauda Longa para monetizar seus 

webcomics. 

 Essa mentalidade presente no trabalho de cada autor reflete no relacionamento que 

eles têm com seus leitores. Ruas, com o pensamento mais voltado à monetização, utiliza as 

plataformas disponíveis na internet para interagir com seus fãs, seja fazendo vídeo, pedindo 

que mandem fotos, promoções e realizando concursos. Já Alexandra, que não possui essa 

mesma visão capitalista de Ruas, mantém certa distância para com seus leitores, um certo 

mistério. No tumblr do Pintinho não é possível encontrar em nenhuma seção a foto da autora. 

No caso de Um Sábado Qualquer é possível na página inicial mesmo ver um vídeo do autor, 

entre outras opções. Isso mostra que o autor está presente, diminuindo a distância com seu 

público. 

 Os sites também são bastante diferentes entre si, o que é consequência das duas 

diferenças acima citadas entre os webcomics estudados. Por possuir um relacionamento mais 

aberto e próximo com seus leitores, era de se esperar que o site de Ruas fosse mais completo e 

oferecesse mais opções para o seu público. Vídeos, tirinhas em inglês, seção de parceiros e 

downloads de produtos relacionados são alguns dos exemplos que pode se encontrar. Essa 

quantidade de opções não se encontra no Pintinho. Além das tiras, o usuário tem apenas 3 

outras seções para ir, o que corrobora com o certo mistério utilizado pela autora. 

 Percebe-se também a influência que a Web 2.0 exerceu sobre o andamento do trabalho 

dos dois artistas. Diversos serviços originados dessa nova fase da internet possibilitaram 

avanços e melhorias para eles. A presença dessas ferramentas os acompanha desde o 

lançamento dos webcomics, quando eles criaram seus blogs gratuitos, passando pelas redes 

sociais onde hoje eles estão inseridos e chegando até ao PayPal, serviço que os permite 

vender pela internet. Não se pode medir a importância desses aplicativos virtuais no trabalho 

dos webcartunistas, mas pode-se concluir que sem eles provavelmente não existiriam Um 

Sábado Qualquer e O Pintinho. A web é a plataforma para os webcomics, assim como os 

jornais e revistas são para os quadrinhos impressos. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

 Ao fim deste trabalho monográfico uma primeira impressão já pode ser afirmada: 

monetizar um site não é tão simples assim. Colocar banners, publicidade contextual e 

disponibilizar produtos para venda não significa que o retorno será garantido. Antes de tudo, 

temos que pensar que por trás de tudo isso existe um trabalho, uma arte, que deve ser 

igualmente bem feita. O sucesso de vendas de um produto depende (e muito) da qualidade do 

produto. Um webcomic para gerar lucros deve ser bom, original e estar sempre se 

reinventando. Como disse Ruas em uma das respostas para o questionário, “dinheiro é 

resultado de um trabalho feito com gosto”. 

 Outro problema que cabe alertar é o fato de que nem sempre ter seguidores significa 

que um webcomic já pode gerar renda para o seu dono. Antes é necessário que o 

webcartunista verifique o grau de qualidade desses seguidores. Hoje em dia é fácil para um 

usuário da internet “curtir” ou “seguir” o trabalho de alguém. Sendo assim, muitos desses 

seguidores podem ter passado apenas uma vez pelo site do artista e clicando em um botão (o 

de curtir), mas não significa que já são fãs de fato. Para ser considerado público cativo é 

preciso que esses leitores interajam com o trabalho do artista, seja marcando presença nas 

redes sociais, comentando nos posts ou ajudando a divulgar as tirinhas. Um usuário que não 

costuma fazer parte do trabalho do autor, provavelmente não vai comprar um produto da loja 

online. E foi exatamente isso que a análise dos dois webcomics neste estudo mostrou. Ambos 

só começaram suas lojas online (e a vender os produtos) após já ter uma demanda mínima. 

Tal comprovação corrobora o que Nodari (2008) aponta, no sentido de que os nichos na web 

traduzem demandas pequenas, mas que podem, em conjunto, obter boas fatias de mercado. 

Para exemplificar o caso do público de qualidade, basta lançarmos vistas para o 

webcomic O Pintinho e analisar a relação de número de seguidores no Facebook por interação 

em cada tirinha. Mesmo tendo um número consideravelmente pequeno de seguidores, 1866, 

cada tirinha da artista tem uma média de 70 likes e reblogs46

                                                           
46 Ferramenta do Tumblr que permite que um seguidor repasse o post “reblogado” no seu próprio Tumblr. 

. Comparando com Um Sábado 

Qualquer, que possui 30 mil seguidores no Facebook, a média de likes nas suas tirinhas chega 

a 200. Conclui-se assim que mesmo tendo um número de “curtidores” muito menor, 

Alexandra possui um público fiel, que interage e dá retorno numa média maior que os leitores 

do webcomic de Ruas. Por esse motivo, mesmo que num estágio muito inicial da sua loja 

virtual, Alexandra já consegue vender seus produtos. 
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 É necessário ter cuidado, pois não se está afirmando que ter poucos seguidores é 

melhor do que ter muitos. Apenas procurou-se mostrar que é possível, com um número 

pequeno de leitores, criar um e-commerce. Apenas com muitos seguidores é que se consegue 

atrair dinheiro através dos outros serviços disponíveis, como banners, adsense e posts 

patrocinados. Nesses formatos de monetização não importa a qualidade dos leitores, basta que 

o site tenha bastante acesso constante. Só assim para que um cliente se proponha a pagar por 

um post patrocinado ou que um banner tenha cliques suficientes para realmente resultar em 

dinheiro recebido. 

 Esclarecidos esses dois importantes pontos que se pode apreender ao longo deste 

estudo, resta alertar para os webcartunistas que entendam qual a melhor forma de gerar renda 

a partir dos seus próprios quadrinhos. Cada caso é único, por isso que conhecer bem as 

ferramentas disponíveis ajudará bastante na hora monetizar o seu trabalho. Observando as 

mudanças acontecidas nos últimos anos no âmbito da internet, é de se esperar que o mundo 

virtual continue evoluindo, criando assim novos mecanismos e formas de consumo. Amanhã 

mesmo pode ser que uma nova maneira de monetização surja, o que obriga a quem está à 

procura da melhor ferramenta manter-se sempre atualizado.  

Mas não apenas só no mundo virtual podem acontecer mudanças. No próprio universo 

dos quadrinhos podem surgir novos formatos e usos. Como foi visto aqui mesmo no trabalho, 

em pouco mais de um século a arte sequencial sofreu diversas alterações, sempre encontrando 

alguma forma de adaptar-se a sua época e à tecnologia disponível. A era da colaboração, do 

mercado de nichos e de tecnologias mais avançadas pode levar os quadrinhos para uma nova 

quebra de paradigma, causando ainda mais incertezas sobre o seu futuro.  

 No caso dos dois webcomics analisados aqui, percebe-se exatamente essa adaptação 

conforme as suas demandas específicas. Enquanto Ruas aproveita o alto fluxo de usuários 

para promover posts pagos, conseguir patrocínio e vender seus produtos, Alexandra vai 

levando apenas a sua lojinha virtual e tendo um resultado satisfatório. Além de conhecer as 

ferramentas necessárias para as suas necessidades, os dois também mostraram conhecimento 

do seu próprio público e das suas limitações, fatores imprescindíveis para se iniciar um 

processo de monetização.  

 Espera-se ter trazido alguma contribuição para a visada dos quadrinhos em 

aproximação com questões da área da Comunicação e da Publicidade e Propaganda, além de 

uma noção do que está acontecendo do ponto de vista dos webcomics nacionais. Embora 

ainda existam barreiras, é possível criar um e-commerce que gere lucro.  
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Possuímos uma cultura que não é muito acostumada ao consumo online. No entanto, o 

país vem crescendo neste aspecto, e a tendência é que mais webcartunistas sigam o caminho 

da monetização. O mesmo caminho que se deseja para outros artistas amadores, que, assim 

como eu, ainda sonham em viver de seus desenhos. 
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ANEXO A – Perguntas da Entrevista Aplicada 
 
 
1. Como você começou a produzir quadrinhos para web? Já produzia para o impresso antes? 
 
2. Que motivos lhe fizeram optar pela internet como plataforma de publicação? 
 
3. Quais as vantagens e desvantagens de publicar quadrinhos na web? 
 
4. Como surgiu a ideia de comercializar produtos relacionados a sua produção de quadrinhos? 
 
5. Quais produtos você comercializa no site? E por que você escolheu esses produtos? 
 
6. Dá pra sobreviver com as vendas? Ou elas apenas pagam os gastos de manutenção do site? 
 
7. Você mesmo administra a loja virtual que funciona junto ao seu site/tumblr ou tem a 
necessidade de uma equipe? Como se dá esta parte mais funcional dos quadrinhos como 
negócio? 
 
8. Você pensa que os produtos ajudam a solidificar o(s) seu(s) personagem(ens) ou divulgar 
melhor seu trabalho como quadrinista? 
 
9. Você tem planos de vender os produtos em algum espaço físico também? 
 
10. Você faz divulgações específicas com os personagens para vender os produtos? (tipo 
merchandising em anúncios na web, mailing, redes sociais...) 
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