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RESUMO 

 

O presente trabalho fala da produção e publicação de “Arca”, uma narrativa on-line 

que compreende quadrinhos digitalmente pintados e páginas web fictícias. Tendo 

como enredo a iniciativa de alguns amigos no sentido de salvar páginas pessoais 

guardadas num site hospedeiro em vias de se fechar, a respectiva história dialoga 

com a vulnerabilidade de artefatos digitais e conduz o leitor a momentos de 

coincidência literal com o olhar dos personagens que examinam algumas dessas 

páginas. Dessarte, nesta monografia, “Arca” é entendida como metaprodução, isto é, 

como exemplar de codificação autoral que se opõe ao arrasamento expressivo 

correntemente levado a efeito por grandes monopólios internéticos e, ao mesmo 

tempo, como literatura a respeito desse acontecimento. 

Palavras-chave: narrativa; internet; código; pintura digital; webcomic. 

 

  



 
 

 

ABSTRACT 

 

This work deals with the production and publication of “Arca”, an online narrative that 

comprises digitally painted comics and fictional web pages. Having as its plot the 

initiative of some friends to archive personal pages saved on a host website that is 

about to close, the respective story dialogs with the vulnerability of digital artifacts and 

transports the reader to moments of literal coincidence with the perspectives of the 

characters who examine some of these pages. Therefore, in this monograph, “Arca” is 

understood as metaproduction, that is, as an example of authorial coding that opposes 

the expressive devastation currently carried out by the large internet monopolies and, 

at the same time, as literature about this event. 

Keywords: narrative; Internet; code; digital painting; webcomic.  
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Introdução 

Quem assistiu à popularização da web nos anos 1990 e à consequente sobre-

emergência de sites pessoais com seus layouts irregulares, visualmente plurais e 

geralmente descompromissados com a leiturabilidade, a usabilidade e, até mesmo, a 

ergonomia visual, não imaginava, naquele momento, que, em 30 anos, o autor-

codificador de páginas seria uma espécie em extinção, conta Douglas de Paula1. A 

partir daquela década, passaram a vicejar, na web, hiperliteratura, animações 

manipuláveis, realidades virtuais telenavegáveis, teleperformances, jogos e 

plataformas multiusuário (NUNES, 2003). Mas a popularização do smartphone a partir 

do final dos anos 2000 traria mudanças fundamentais a esse cenário: a obsolescência 

de vários dos instrumentos de suporte a diversas peças de comunicação online; a 

concentração da audiência em redes sociais controladas por gigantes do mundo 

empresarial; e a disponibilização progressiva de instrumentos de criação cada vez 

mais limitados e padronizados (PAULA, 2021a; PAULA, 2023).  

Sobretudo à luz de autores como Vilén Flusser, Wendy Chun, Pierre Lévy, Cory 

Doctorow, Olia Lialina e Douglas de Paula, tal é o cenário abordado no capítulo um, 

de queda das possibilidades de expressão verdadeiramente subjetiva e intersubjetiva, 

de erradicação dos sítios potencialmente fundantes de laços interpessoais autênticos, 

algo que enreda a webcomic “Arca”, principal objeto deste texto. Na história 

correspondente, um site hospedeiro de páginas pessoais está em via de se fechar. 

Para resguardar as páginas lotadas no site, um grupo de jovens busca fazer backup 

antes que seja tarde, objetivando salvar também os meios pelos quais se conheceram.  

O segundo capítulo versa sobre produções imagéticas anteriores à “Arca”, no 

campo do desenho e dos quadrinhos, pontuando as respectivas aquisições para sua 

produção. São abordados desenho e pintura digitais, a participação na revista Meia 

Cura, a publicação da hiper hq “Aquela Noite”, a participação em The Wandersong 

Fanzine, além de referências de inspiração, sobremaneira alguns trabalhos de Lialina. 

O capítulo final dedica-se à especificação das fases que envolveram a 

construção de “Arca”. Inicia-se com seu modo de acesso e o estabelecimento de uma 

diferenciação didática entre “metapáginas” e “idiopáginas”, depois seguindo para uma 

abordagem: do enredo e da opção por uma maior linearidade narrativa; do trabalho 

 
1 Comunicação pessoal proferida em orientação do dia 05 de outubro de 2023. 
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roteirístico; dos rascunhos ensaísticos das páginas e dos personagens; do processo 

de desenho e pintura digitais; e finalmente do envolvimento com linguagens de 

marcação e formatação.  

As considerações finais são, então, feitas, trazendo reflexões sobre o estudo 

envolvido na construção do trabalho e suas possíveis continuidades. 
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1. A Página de Código Autoral como Resistência ao Arrasamento Programado 

da Diversidade Expressiva na Web 

Nas últimas décadas, temos testemunhado mudanças profundas na maneira 

como a internet vem inserindo-se em nossas vidas. Do nível pessoal ao mais amplo 

social, seus efeitos nocivos não são novidade, com consequências para a democracia, 

liberdade e mesmo a saúde2. As indústrias de mídia digital tomaram proporções de 

alcance informacional nunca antes vistas na história da humanidade. Cada vez mais, 

monopólios controlam nossa relação com a web. Nesse sentido, mesmo a oferta dos 

mais comuns serviços e do mais ingênuo entretenimento teria o objetivo de nos atrair 

e manter cativos, numa conveniência sedutora. Não seria acaso nossa atual 

submissão a um influxo inacabável e irresistível de informações. Como previra Vilém 

Flusser (2008, p. 69, 73-80, 95), tratar-se-ia, na verdade, de um processo 

premeditado. 

A internet teria então reivindicado seu lugar no pódio de uma comunicação de 

massa que, segundo Everardo Rocha (1995, p. 172), funcionaria como “instrumento 

poderoso de socialização para o consumo”. Sua presença nas diversas dimensões de 

nossa vida, do trabalho ao entretenimento, passando pelo comércio e pela 

socialização comum, é a prova de sua crescente popularização ao longo dos anos, 

desde sua criação. Comparada às telecomunicações dos séculos anteriores, é 

evidente que a ubiquidade da internet a teria colocado num patamar privilegiado em 

nosso cotidiano. Atualmente mesmo os eletrodomésticos podem ser precedidos do 

termo “smart”.  

Dentro desse contexto, não seria exagero dizer que a queda da privacidade 

seria muito mais regra do que exceção. As técnicas de monitoramento, coleta, análise 

e implementação da abundância de dados pessoais disponíveis na internet seriam 

uma forma de controle exercida de modo invisível. Segundo Wendy Chun (2018, p. 

61-63), em nome do conforto e atendimento personalizado, elas perpetuariam 

segregações, criando bolsões de gosto em vez de abrir caminho para uma era pós-

 
2 Vide: a eleição de Donald Trump nos Estados Unidos; a de Bolsonaro no Brasil; e a saída da Grã 

Bretanha da União Européia (BBC NEWS BRASIL, 2018; FÓRUM, 2020; VIERA, 2019), além de 
recentes pesquisas no campo da psicologia apontando para uma relação entre o uso de interfaces de 
aplicativos típicos do smartphone - e mesmo de desktop -, projetados para manter as pessoas 
“conectadas”, e sintomas típicos do TDAH (transtorno do déficit de atenção com hiperatividade), 
sobretudo nos jovens (ELOLA, 2017; MONTESANTI, 2016).  
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racial e pós-identitária, trabalho que seria facilitado pela alienação do usuário quanto 

às estruturas subjacentes a esse processo.  

A popularização da rede mundial de computadores já trazia consigo a 

opacidade de compreensão com respeito a seu funcionamento. Já em 1999, Pierre 

Lévy escrevera: “os programas aplicativos estão cada vez mais abertos à 

personalização evolutiva das funções, sem que seus usuários sejam obrigados a 

aprender a programar” (p. 42), de modo que, cada vez mais, só precisam comunicar-

se diretamente com a última camada do aplicativo, sem conhecer sua complexidade 

interna nem a “heterogeneidade da rede que percorrem” (p. 43). A simplificação 

crescente das interfaces no sentido de torná-las mais acessíveis a um público maior 

era também relevante para o aumento do consumo e ampliou a distância entre o 

programador e o utilizador comum. A transparência referida por Sherry Turkle (2004) 

ao falar do Macintosh dizia respeito somente à sua fácil operabilidade pelo usuário, 

que seguiu ignorando os sistemas internos da máquina e sendo por ela condicionado.  

Mais que condicionado, o utilizador estaria sendo também limitado. A esse 

respeito, Cory Doctorow (2011) observa o choque entre as facilidades crescentes 

resultantes do incremento computacional e os interesses corporativos. Enquanto, de 

um lado, podemos, cada vez mais, ter acesso a recursos poderosos e informações 

distantes quase instantaneamente, de outro, podemos observar o empenho das 

corporações na tentativa controlar esse acesso, em benefício próprio, bem à maneira 

do já notável cerceio a outros meios produtivos – tal qual a própria terra, como 

observado por Karl Marx (2013). Esse empenho pode ser visto, por exemplo, na 

perpetração de processo jurídicos corporativos contra o Internet Archive, um acervo 

de artefatos culturais e históricos, sem fins lucrativos, iniciado nos anos 1990, com 

objetivo de acesso universal ao conhecimento. Programas de televisão e rádio, filmes, 

livros, programas de computador, bilhões de sites e versões de sites3 estão entre 

esses artefatos. O valor de iniciativas como a do Internet Archive se ilumina contra um 

cenário de escassez de fontes confiáveis, de canibalização da internet pela 

inteligência artificial (i.a.) e da consequente e indiscriminada disseminação de 

conteúdo. Desse modo, levantam-se questões como: qual seria, por exemplo, o 

 
3 Sendo um serviço do Internet Archive que arquiva e disponibiliza sites para acesso, Wayback Machine foi-me 

muito útil. Nele é possível não só a arquivação de sites que não existem mais como também o mapeamento 
temporal de atualizações e edições numa mesma página ao longo dos anos.  
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destino de um artefato cultural que se retirasse de uma plataforma paga sem a 

possibilidade de ser revisitado? 

Tais iniciativas de arquivamento e disponibilização seriam, assim como as de 

seu cerceio, atos políticos, dos quais estaríamos mais ou menos alienados segundo 

o grau de consciência em relação às possibilidades de reprogramação do computador, 

como lembra Lialina (2021, p. 69). Nesse sentido, para a autora, aprender código seria 

uma forma diferenciada de habitar a internet. Ainda Douglas de Paula (2021b, p. 2-3) 

vê essa estratégia como modo de burlo à restritividade do ferramental informático 

disponibilizado pelas corporações ao usuário, portanto também como possibilidade de 

fuga ao senso comum, em prol de alguma graduação de potencialidades estéticas. 

Em meu projeto, programar viria como forma de entender sistemas e propor contextos 

em que usuários interagiriam de modo mais direto e crítico com a máquina, atitude 

que vem encontrando cada vez mais barreiras desde a invenção da internet, como 

será visto a seguir.  

Dos anos 1990 até meados dos anos 2000, a hospedagem gratuita de sites na 

internet era parte do cotidiano de quem tinha entrada na rede. Tratava-se de serviço 

em que o publicador tinha acesso ao código de sua própria página. Geocities e 

Angelfire eram alguns desses serviços de hospedagem (REED, 2023, p. 7). Os 

similares atuais incluem Github e Neocities, por exemplo – este utilizado por mim para 

publicar vários de meus trabalhos desenvolvidos ao longo do curso de Artes Visuais 

da UFU. Novos ou velhos, foi e é notório o predomínio do carácter pessoal das páginas 

hospedadas. Nesse sentido, chama atenção a diversidade visual que parece haver 

tanto nas páginas pessoais antigas arquivadas do Geocities quanto nas recentes do 

Neocities, por exemplo. 

Em contraste, esse caráter pessoal e essa diversidade estão hoje praticamente 

banidos das redes sociais e não podem ser alcançados por meio de plataformas de 

geração automática de sites, o que Paula (2021a, p. 454-455) vê como mácula à 

liberdade dos usuários. Há serviços que ofertam padrões de restrita customização, 

assim como serviços que descontinuaram a implementação de código. Tudo isso, 

muito possivelmente, em nome de layouts ditos profissionais, palavra esta que parece 

ser compreendida como ter foco no mercado. Nas plataformas correspondentes a 

esses serviços, o usuário prescinde de qualquer conhecimento prévio e/ou de código, 

que nelas provavelmente é visto como um inconveniente arcaico.   
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Na contramão, ao optar por escrever o código das páginas que crio, tenho o 

intuito de diversificar e reivindicar a pessoalidade em meu trabalho. Assim, retomando 

as considerações de Flusser (1983, p. 42) acerca da diferença entre aquele que 

apenas opera a máquina fotográfica e aquele que brinca com ela, numa transposição 

para a web, quero ver-me como o segundo: aquele que brinca com a rede. Num 

âmbito artístico, em comparação com usar uma plataforma geradora, criar um site 

escrevendo seu código implicaria uma relação muito diferente com o que Martin 

Heidegger (1977, p. 35-39) chamaria de “matéria da obra”. Usar uma plataforma 

geradora significaria não apenas abrir mão do controle sobre aspectos formais, mas 

também aderir a padrões e se render a objetivos alheios – como postar – e parâmetros 

arbitrários de êxito – como ganhar visualizações, curtidas, comentários, etc. Portanto 

essas plataformas, suas interfaces e seus produtos não seriam neutros, mas estariam 

antes perpassados por relações de poder. Ser artista-programador implica entender, 

com Flusser (2008, p. 80-81), que podemos programar os dispositivos em vez de 

deixar que nos programem; que eles são condicionantes, mas não determinantes, 

como recorda Lévy (1999, p. 25-27).  

Nesse sentido, interessa-me abrir a caixa preta flusseriana e ver as páginas 

realmente pessoais – programadas por seus autores – em sua natureza exploratória, 

libertária e até possivelmente infamante. Ainda que não se vá a fundo na 

programação, até a concepção mais básica de páginas pessoais deixa ao autor 

escolhas formais, coloríficas e composicionais que lhes são tragicamente negadas no 

âmbito das redes sociais. Não por acaso, muitos dessas páginas trazem textos 

conotativos de orgulho, por meio de expressões como “minha homepage”, “meus 

links”, capazes de evidenciar o resgate de algum sentimento de pertença – tão 

prejudicado nos dias de hoje, como expõe Zygmunt Bauman (1998, p. 34-38, 111-

114) -, sentimento conexo a um conhecimento infraestrutural daquilo que se produz e 

daquilo de que se toma parte, como lembra Lialina (2021, p. 161-193).  

Há correntemente um novo interesse na resistência à monopolização e 

uniformização da web. Isso pode ser visto em diversas iniciativas e plataformas como 

o próprio Neocities, o Tilde.club, Reclaim Hosting e Superglue.it (LIALINA, 2021, 

p.192), voltados à criação de sites e à descentralização. Simultaneamente, ao navegar 

pelo Neocities, não é incomum identificar expressões linguagéticas, sejam visuais, 

sejam verbais, que conotam posições críticas e políticas sobre a internet, ou que 

simplesmente convidam o visitante a fazer web pages, as quais entendo como 
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existências livres dos sistemas dominantes na atualidade. Web Revivalseria um 

exemplo de movimento social on-line que consolidaria essas posições e experiências 

explicitamente (REED, 2023, p.40; MURRAY, 2022).  

No âmbito dos sites autorais, estariam aqueles que veiculam histórias, conjunto 

dentro do qual tenho como referências para meu trabalho: Hypnospace Outlaw (2019) 

e Superpose (2016). Idealizado por Jay Tholen, Mike Lasch, Xalavier Nelson Jr. e 

ThatWhichIs Media, Hypnospace Outlaw é um jogo que simula um serviço de 

hospedagem de sites apresentado a partir de um navegador de internet dos anos 1990 

(Figura 1). Em sua narrativa, o jogador assume o papel de moderador da comunidade. 

Nele cada personagem tem seu próprio site, cuja visualidade reflete a experiência de 

vida e o conhecimento técnico de cada um. O jogo desenvolve-se nas interfaces do 

serviço e de cada site pessoal. De autoria de Joe e Anka, Superpose é uma webcomic 

de ficção científica ainda em marcha, que se passa nos anos 1980. A página web a 

que corresponde possui links escondidos que levam a sites diegéticos integrantes do 

universo fictício da webcomic (Figura 2). Esses sites expandem elementos da história 

pertinente, trazendo informações complementares passíveis de estimular imersão e 

fortificar a coesão narrativa. Superpose vai além ao distribuir para os leitores artigos 

tangíveis, como polaroides e panfletos, dando corpo a objetos presentes na ficção, 

que aludem a viagem no tempo e linhas temporais paralelas, temas presentes na 

narrativa. Assim tanto Hypnospace Outlaw quanto Superpose contam com sites que 

adentram a ficção e convidam ao aprofundamento da consciência acerca de 

personagens e lugares, suplementando a experiência diegética. 
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Figura 1 – Captura de tela do jogo Hypnospace Outlaw,  
simulando sites pessoais dos anos 90. 

 

 
 

Fonte: https://jay-tholen.itch.io/hypnospace-outlaw.  
Acesso em: out. 2023. 

 
 

Figura 2 – Captura de tela de um dos elementos 
da webcomic Superpose, acessível através de seu site principal. 

 

 
 

Fonte: https://event8x.angelfire.com/.  
Acesso em: out. 2023. 

 

Poderíamos pensar em Hypnospace Outlaw e Superpose como manifestações 

ou simulações do que Jill Walker (2004, p. 1) chama de narrativas distribuídas dentro 

https://jay-tholen.itch.io/hypnospace-outlaw
https://event8x.angelfire.com/
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do ciberespaço, narrativas fragmentadas, formadas por vários artefatos não 

autônomos, de diferentes naturezas locativas. Paralelo a isso, Laura Mulvey (2006 

apud SQUIRE, 2014, p. 273) traz uma análise dos processos contemporâneos de 

leitura da imagem digital ou do modo com que leitores-usuários da rede perfazem 

explorações acerca de um mesmo tópico. A digitalização informacional propulsiona a 

fixação desses dados quando tomados em conjunto, uma grande experiência 

narrativa em rede, tal qual entende Walker. Destarte essas espécies de meios fictos 

seriam uma maneira própria de contar histórias, bastante alinhada, na verdade, com 

um modo contemporâneo de leitura e interpretação da informação.  
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2. Precedentes: desenhos e HQs 

Com proeminência em pintura e ilustração, tenho prática extensa em arte 

digital, na qual tópicos como fantasia, narrativa e personagens são comuns e 

geralmente relacionados a jogos de RPG de mesa. A maior parte de minha produção 

encontra-se no campo da pintura figurativa, tal como na Figura 3, a seguir. 

 
Figura 3 – Pintura digital do autor, 2023. 

 

  
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

Os quadrinhos estão dentro dessa produção. Minha experiência com eles 

dentro da universidade deu-se na disciplina “Tópicos Especiais em História em 

Quadrinhos”, com o professor João Agreli, num momento em que ele organizava o 

segundo número da revista “Meia Cura”, uma compilação periódica de hqs.  Em 2021, 

esse número foi publicado incluindo a produção “Cortes”, uma história de terror de 

minha autoria, implementada com desenho digital no software gráfico Clip Studio 
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Paint. Tratava-se de nove páginas, em preto e branco, de narrativa envolvendo: a 

recuperação de documentos confidenciais; um estabelecimento com segredos 

perigosos; e um monstro misterioso. Nela meus alvos eram a emoção e o ritmo de 

condução da história. Interessado na exploração do gênero de histórias com criaturas 

assombrosas, são comuns em minha escrita o terror, o drama e a perda, com foco 

nos sentimentos dos personagens. A Figura 4, a seguir, mostra a primeira página de 

“Cortes”. 

 
Figura 4 – Primeira página do quadrinho “Cortes”, 2021. Desenho digital. 

 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

Mais tarde, no âmbito de uma conjugação entre as disciplinas “Ateliê de 

Desenho” e “Ateliê de Arte Computacional”, respectivamente ministradas pelos 

professores Ronaldo Macedo Brandão e Douglas de Paula, foi a vez da produção “Vi 

Algo na Floresta Aquela Noite” ou “Aquela Noite” (RIBEIRO, 2023b), uma hiper 

hq/webcomic publicada na plataforma Neocities no início de 2023, cuja concepção 

envolveu a experimentação com linguagens codificantes como Hyper Text Markup 
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Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS) e Javascript, a serem aliás tratadas 

na seção 3.5 do capítulo 3.   

A história de “Aquela Noite” é sobre um grupo de adolescentes fazendo rituais 

misteriosos numa floresta e sendo perseguidos. Inspiraram essa produção as web 

narrativas My Boyfriend Came Back from the War (1996), com uma das interfaces 

apresentada na Figura 5, e Agatha Appears (1997), da artista e teórica da rede Olia 

Lialina, e o jogo eletrônico World of Horror, desenhado em estilo 1bit pixel art4.  Em 

“Aquele Noite”, igualmente influiu o conceito de “tela infinita” desenvolvido por Scott 

McCloud (2006, p. 200-242), que vem popularizando-se entre as webcomics.  

 
Figura 5 – Olia Lialina: captura de tela de My Boyfriend Came Back from the War, 1996. HTML. 

 

 
 

Fonte: http://www.teleportacia.org/war/wara.htm. 
Acesso em: out. 2023. 

 

Também desenvolvidas no Clip Studio Paint, as ilustrações reticuladas e em 

preto e branco de “Aquela Noite” tinham o objetivo de potencializar o gênero “terror” 

dentro da narrativa. A intenção era usar a visualidade como recurso: o fundo preto a 

retratar ambiência noturna da floresta; a dramaticidade do contraste da linha branca 

sobre ele; e as diferenças de textura e detalhamento entre os quadros como forma de 

controle da densidade e do ritmo narrativos. Nesse sentido, as cenas mais 

suspensivas contaram com maior detalhamento e texturas mais complexas, 

diferentemente de outras focadas na simplicidade, clareza e rápida comunicação de 

ideias. Na imagem correspondente à Figura 6, por exemplo, a textura da árvore é 

 
4 Pixel art é o desenho digital feito ao nível de pixels, já 1-bit seria a pixel art feita apenas com pixels 

brancos e pretos, sem tons cinzas. 
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formada por vários tipos de retículas enquanto as mãos são bem mais uniformes 

nesse sentido; e a faca chega mesmo a ter uma superfície lisa. Essa diferença deixaria 

os braços mais nebulosos ou fora de foco em comparação com a árvore, que pareceria 

bem mais táctil e se tornaria o ponto tensivo e expectante da cena, em conjugação 

com a faca. Com isso, creio ter marcado o momento suspensivo necessário no sentido 

de antecipar a mudança de tom da história. Numa interessante leitura sobre o 

trabalho, o professor Douglas de Paula observa ainda como isso parece ser sido feito 

também por meio da navegação em seções cuidadosamente divididas:  

 

Nessa historieta, um grupo de jovens se embrenha numa floresta que parece 

abrigar forças ancestrais até então legadas à mitologia. No entanto podem 

descobrir que o único “mito” envolvido é o da gentileza da natureza... Quem 

diria que as pulsões de “mata-tempo” seriam tão perigosas... Descasque o 

tronco de uma árvore e você verá... a luz... 

No trabalho do artista, a amplificação do reticulado antes comum às hqs 

impressas parece capaz de enlear densidade sensível a um preto que, sem 

deixar de ser vazio, formaria a substância “devoradora” dos personagens, dos 

espaços e dos tempos por ela fusionados no “continuum” da rolagem de 

página típica da web, interrompida apenas por hiperlinks funcionantes como 

barragens de suspense prestes a se romperem. Essa mesma substância 

negra seria ainda a matéria envoltória sugestivamente empregada pelo artista 

como única defesa dos personagens contra uma luz cegante, 

“cortífera” e reveladora... (PAULA, 2023). 

 

Na história pertinente, elementos sobrenaturais foram intencionalmente 

deixados sem “explicação”, fazendo do horror a lente pela qual se examinaria a psiquê 

dos personagens enquanto lidassem com situações alheias a seu entendimento. 

Nessa lide, o medo seria responsável por aproximá-los. Culminando na tragédia final, 

ele seria também uma espécie de outro do desconforto inicial de ingresso do 

protagonista numa situação social.  
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Figura 6 – Captura de tela da página dois de “Aquela Noite”. 
 

 
 

Fonte: https://aquelanoite.neocities.org. 
Acesso em: set. de 2023. 

 
Essa produção totalizou aproximadamente uma centena de desenhos, 

dispostos ao longo de 11 páginas codificadas em HTML, CSS e, em algumas, 

Javascript, para a implementação de animações, trocas e mesmo navegação 

horizontal. 

Por fim, com uma página de quadrinhos desenhada e colorida digitalmente 

(Figura 7), participei de The Wandersong Fanzine (2023), um livro coletivo 

independente de fanart para o jogo digital Wandersong (2018). Nessa página, pude 

explorar a conjunção de linhas coloridas conjugadas com sombras e preenchimentos 

também em cores. 

https://aquelanoite.neocities.org/
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Figura 7 – Contribuição do autor ao Wandersong Fanzine, 2023. Pintura digital. 
 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

As decisões narrativas, estilísticas e compositivas implicadas nesses 

experimentos, bem como as questões técnicas e de trato com linguagens de 

formatação e programação, foram essenciais para uma síntese do processo de 

implementação do projeto “Arca”, processo que tem, em sua base, o trabalho de 

desenho e pintura digitais anteriormente desenvolvido; que herda de “Aquela Noite” a 

aproximação com linguagens codificantes a partir das quais é possível customizar 

satisfatoriamente tanto a visualidade quanto o sequenciamento de páginas web; e 

que, ao mesmo tempo, vale-se dos ensaios com possibilidades colorísticas em linhas, 

realizados na hq depositada em The Wandersong Fanzine. 
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3. Processo: “Arca” 

No âmbito deste texto, o nome “Arca” refere-se a três entes interrelacionados. 

Do ponto de vista artístico, é uma narrativa, uma ficção “hiperlinkada” ou hiper hq que 

atravessa entes criados e existentes no mundo: páginas HTML feitas para serem 

referenciadas e exploradas a partir dela. É também o nome do site hospedeiro de 

páginas pessoais dentro da narrativa, cujo encerramento é a fonte da comoção dos 

personagens que, então, buscam salvá-las antes que se percam para sempre. Ainda, 

de um ponto de vista puramente estrutural, “Arca” seria apenas um conjunto de 

arquivos: de tipo HTML; de folhas de estilo CSS; de imagens; e de fontes tipográficas. 

O acesso e a experimentação do respectivo site podem feitos pelo endereço 

eletrônico: https://arca.neocities.org (RIBEIRO, 2023a), os quais se recomendam 

antes de dar sequência à leitura, com vistas a oportunizar uma fruição a mais livre 

possível de pré-concepções. 

Também anteriormente à continuidade na assimilação do texto, é importante 

frisar que “Arca” conta com dois tipos básicos de páginas, cuja compreensão parece 

necessária não somente a algum entendimento da dimensão fruitiva da obra, mas 

também ao estabelecimento de nomenclaturas capazes de simplificar certas 

referenciações na sequência. Em “Arca”, há páginas que são quadrinhos e páginas 

que são sites ficcionais. As primeiras remetem a um trecho espaciotemporal 

puramente imaginário. Extrapolando sua dimensão visível, poderão, a partir deste 

ponto do texto, serem chamadas de “metapáginas”, na esteira de uma tomada do 

prefixo “meta” - do grego metá - como “para além de” (META, 2023). As segundas 

fazem coincidir sua aparição na ficção com sua existência no mundo físico, de modo 

que, no bojo de uma associação do termo “idio” - do grego ídios – com o termo 

“próprio” (IDI(O), 2023), poderão ser doravante referidas como “idiopáginas”. 

Isso entendido, o projeto “Arca” é apresentado a seguir, em suas etapas de: 

concepção; roteirização; pré-produção; desenho/ pintura; e respectiva implementação 

de páginas web.  

3.1. Concepção 

O projeto artístico “Arca” foi inicialmente pensado como um entrelaçamento de 

duas ou três linhas narrativas distintas, a serem simultânea e alternadamente 

seguidas pelo leitor. Nesse processo, para abrir sua passagem de um ponto a outro 

https://arca.neocities.org/
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nessas linhas, ele deveria resolver quebra-cabeças. A primeira linha narrativa estaria 

nas “metapáginas” da história; a segunda, nas “idiopáginas” originais do hospedeiro 

ficcional Arca; e a terceira, nas “idiopáginas” atualizadas pela personagem “Arcavista”, 

a partir das originais. Inspirada no jogo “Hypnospace Outlaw”, a ideia inicial era 

permitir uma estrutura de navegação rizomática, realística, entre as “idiopáginas” do 

Arca hospedeiro, que já se teria fechado. No entanto isso se mostrou extremamente 

complexo, além de não garantir o retorno do leitor às “metapáginas” da história e 

relegar a personagem Arcavista ao mero papel de espectadora de seu próprio trabalho 

de salvaguarda das páginas originais do site hospedeiro “Arca”, o que daria às tirinhas 

um aspecto didático, bastante indesejável de um ponto de vista estético, para o qual 

seria necessária alguma ambiguidade, como explica Paula (2017, p. 36-75). 

Nesse sentido, a solução deu-se retomando um paradigma linear de 

navegação, em que das tirinhas ou “metapáginas” se passasse às “idiopáginas” e 

vice-versa até se chegar ao final da história, assim permitindo trazer o fechamento do 

site hospedeiro Arca para o foco da narrativa; e ele mesmo, para o presente ficcional, 

uma vez composto por páginas ainda on-line em vez de páginas “mortas”.  Isso ainda 

ampliaria o papel dos personagens envolvidos, promovendo-os de espectadores a 

protagonistas.  

Essa estruturação propiciou ainda um fenômeno que chama a atenção de 

Paula: a mudança de natureza sígnica5 dos entes “páginas antigas do site hospedeiro 

“Arca”, a fechar-se na história. Num momento, referenciadas nas “metapáginas”, 

seriam apenas símbolos, no outro, tornar-se-iam “idiopáginas”, entes experimentáveis 

no mundo, dando à narrativa o status de alguma espécie de agulha mágica, a cruzar, 

com sua linha, uma superfície cuja frente seria o imaginário e cujo verso seria o próprio 

mundo, entrelaçando essas dimensões, observa o professor6. 

3.2. Roteiro 

Estabelecido o enredo da história, a roteirização calha como processo primeiro 

de sua materialização. Gian Danton (2016, p. 12-18) define dois estilos de 

roteirização: argumento e full script. O método do argumento consiste em descrever 

 
5 Eco (1994, p. 24-25) deixa entender o signo como modo pelo qual um ente existente (referente), no 

mundo ou na imaginação, é mentalizado, “presentificado” na mente (constituído em significado), pela 
apresentação de outro ente existente, manifesto (significante), capaz de sensibilizar algum dos 
sentidos. 
6 Comunicação pessoal proferida em orientação do dia 05 de outubro de 2023. 
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brevemente as ocorrências da história e entregar o resultado ao desenhista, que, 

então, retrata as páginas com seus quadros. Posteriormente, esses quadros têm seus 

balões de fala definidos, muitas vezes, pelo próprio roteirista. O método full script 

prevê a descrição detalhada de cada quadro de cada página, do ponto de vista tanto 

das ações quanto das aparências, muitas vezes, deixando pouca margem de criação 

para o desenhista. Em meu processo, sendo tanto o roteirista quanto o desenhista, 

posso dar-me o luxo de usar o método do argumento ao mesmo tempo em que defino 

os diálogos dos balões de fala antes de proceder aos desenhos. Desse modo, posso 

apurar as vantagens desse método tanto pela agilidade na definição dos roteiros 

quanto pela liberdade na criação dos desenhos, inclusive com o benefício de fazer 

uma integração mais pensada dos balões de fala, uma vez que disponho das falas no 

momento de ilustrar.  

A roteirização de “Arca” demandou ainda um elemento novo relativamente a 

projetos anteriores, como “Cortes” ou “Vi Algo na Floresta Aquela Noite”, que não 

referiam entes diretamente acessíveis por um dos cinco sentidos do leitor. “Arca” 

pediu a caracterização visual das “idiopáginas” integrantes da ficção, cuja 

implementação posterior diferia da das “metapáginas”. Assim a caracterização das 

“idiopáginas” implicava também a definição dos personagens delas respectivamente 

proprietários, inclusive de seus perfis psicológicos. “Punktropica” (Figura 8), por 

exemplo, delineou-se como uma página de cores bem saturadas contra um fundo 

preto; e sua autora, como alguém que disponibiliza layouts para uso de outros 

internautas. Assim ela pôde ser referida em outras “idiopáginas”, um exemplo de outro 

aspecto do trabalho: o desenho das relações sociais entre os autores ficcionais 

dessas páginas. Desse modo, havendo tanto o que definir do ponto de vista imagético 

para elas, foi-me mais conveniente proceder às explorações visuais pertinentes para 

depois estabelecer os respectivos textos. 
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Figura 8 – Elias Martin O. Ribeiro: Punktropica, 2023. HTML. 
 

 
 

Fonte: acervo do autor. 
 
 

3.3. Pré-produção 

Trata-se da etapa dos rascunhos, na qual pode ser muito útil a técnica do 

thumbnail sketch, que começou com o diretor Sergei Eisenstein, da 20th Century 

Cinema, fazendo rascunhos simples nas margens dos roteiros (HART, 2008, p. 4-9). 

Essa técnica consiste em estudar possibilidades visuais para cenas a partir do roteiro 

escrito. É nesse momento que se definem os enquadramentos e, no caso das hqs, as 

posições dos diálogos e a configuração dos quadros. Nesse sentido, busco evitar 

grandes diferenças entre os números de quadros das páginas, bem como entre os 

tamanhos dos quadros em cada página, salvo quando essas diferenças servem a 

propósitos específicos e não constituam meros distrativos. Os quadrinhos de Arca 

seguiram essa premissa de sobriedade, já que a história pertinente não contava com 

cenas de ação nem repentes narrativos. Assim seus quadros ficaram retangulares e 

simples, entregando a regência afetiva e de relevância das informações às feições, 

cores e composições dentro de cada quadro. A Figura 9, a seguir, mostra os 

rascunhos finais para os quadrinhos de “Arca”. 
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Figura 9 – Elias Martin O. Ribeiro: rascunhos finais para os quadrinhos de “Arca”, 2023. 
  

  
 

Fonte: acervo do autor. 
 

A caracterização dos personagens é outra preocupação nessa etapa. É preciso 

pensar em algo distintivo para cada um deles e, ao mesmo tempo, em alguma 

constância que permita identificar cada um ao longo dos quadros. No caso específico 

de “Arca”, essa preocupação teve de estender-se tanto às representações de telas 

dentro das tirinhas quanto às “idiopáginas”, para que o leitor identificasse quem quer 

que fossem os respectivos proprietários, quem eventualmente só as estivesse 

acessando ou quem porventura tivesse apenas deixado mensagens nelas.  

Por exemplo, a personagem principal, s_petrificada ou Nati, é a mais distinta, 

com um elemento gráfico constante sendo a sombra cobrindo seus olhos. Sua foto de 

perfil nas mensagens também é um olho branco sobre um fundo preto, conectando 

seu visual ao ícone usado nas mensagens.  

Já o personagem 14colossus, apesar de fazer sua aparição numa única 

“metapágina” (Figura 11), antecipa sua presença por meio de balões de fala (Figura 

10). Assim a conexão entre essas suas duas formas de estar é feita por meio da 

utilização de uma mesma cor nas letras de seus balões de fala e em sua vestimenta: 
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a vermelha, no caso. Ainda a marca da série animada “One Peace” em seu capuz 

busca uma ligação com seu ícone nas interfaces de mensagens mostradas nas 

páginas, ícone que é o busto do protagonista da série: Monkey D. Luffy. Contudo essa 

associação foi pensada sobremaneira para dar a conhecer um pouco mais do 

personagem, a partir de seus gostos.  

 
Figura 10 – Elias Martin O. Ribeiro: trecho de quadrinho de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 

 

 
 

Fonte: acervo do autor. 
 
 

Figura 11 – Elias Martin O. Ribeiro: trecho de quadrinho de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 
 

 
 

Fonte: acervo do autor. 

 

A mesma estratégia foi usada para ligar os balões de fala do personagem Corvo 

– ou zarbas477 – à sua aparência. Nos quadrinhos em que ele fala sem aparecer, 

seus balões correspondentes têm suas letras em verde (Figura 12), a mesma cor de 
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seu chamativo moicano quando ele aparece (Figura 13), capaz de identificá-lo mesmo 

de longe, estando pequeno no quadro (Figura 14). Ainda, quando em conjunto com 

sua foto de perfil e alguns elementos no cenário, o nome “Corvo” é outra referência, 

feita, no caso, ao personagem de mesmo nome do jogo “Dishonored”, do Arkane 

Studios. Ao longo da narrativa, esse tipo de referência ajudaria a emular um clima de 

cultura jovem on-line. Para essa forma de inserção, pauto-me por minha própria 

vivência, pois o objetivo é dar plausibilidade à narrativa. 

 

Figura 12 – Elias Martin O. Ribeiro: trecho de quadrinho de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 

 

  
 

Fonte: acervo do autor. 
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Figura 13 – Elias Martin O. Ribeiro: trecho de quadrinho de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 
 

  
 

Fonte: acervo do autor. 
 

 

Figura 14 – Elias Martin O. Ribeiro: quadrinho de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 
 

  
 

Fonte: acervo do autor. 
 

3.4. Desenho e Pintura Digital 

A pintura dos quadros começou sobre as imagens digitalizadas das thumbnails 

finais em papel. Os arquivos correspondentes foram, então, importados para o 

software de criação, pintura e edição de imagem Clip Studio Paint, onde lhes 

determinei, antes de tudo, um tamanho e uma resolução constantes, com vistas à sua 

colocação dentro da página. Também foi necessário determinar outras características 

formais com respeito aos quadros, como o espaçamento entre eles e seu potencial 
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delineamento. Com o objetivo de conferir mais versatilidade ao visual das 

“metapáginas”, o fundo sobre o qual se colocaram os quadros ficou transparente, 

inclusive os espaços entre os eles. Assim ficariam mais integrados à cor de fundo da 

página qualquer que fosse ela. Seguindo a linha das ilustrações, os quadros ficaram 

sem contorno. 

Para “Arca”, a ideia era criar uma linguagem de ilustração que transitasse entre 

o naturalístico e o estilístico, mantendo assim uma figuratividade executável no 

programa escolhido. Em alguns de meus quadrinhos de projetos anteriores, os 

arquivos correspondentes às ilustrações organizavam-se com uma camada para as 

linhas compactas e sombras acima de outra para cores e luzes. Então as linhas 

ficavam aparentes e cumpriam seu papel delimitador – como na Figura 7. No “Arca”, 

o resultado desejado era diferente: as linhas raramente deveriam aparecer, então 

teriam de ser cobertas por cores ou não serem feitas sequer. Apesar desse resultado 

desejado, achei que, de um ponto de vista processual, seria mais produtivo delimitar 

com linhas as formas, página por página, antes de as cobrir como descrito. Esse 

procedimento até foi iniciado, como se pode ver na Figura 16, mas foi cancelado 

porque sua suposta produtividade revelou-se inverídica; e as formas resultantes, 

insuficientemente orgânicas, a meu ver.  Assim, as imagens do projeto foram formadas 

pela colocação direta de cores-formas. O autotreinamento por meio das experiências 

anteriores deu-me confiança para assim proceder, num meio termo entre o figurativo 

e o sintético, sem linhas constantes e variando o detalhamento conforme a 

necessidade de cada quadro. A Figura 15, por exemplo, mostra uma sequência de 

imagens em que se progride para um maior detalhamento e figuratividade, 

culminantes no último quadro, em que se quis justamente dar ênfase à emoção do 

personagem. 
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Figura 15 – Elias Martin O. Ribeiro: quadrinhos de “Arca”, 2023. Pintura Digital. 
  

 
 

Fonte: acervo do autor. 

 

  



32 
 

 

Figura 16 – Elias Martin O. Ribeiro: imagem tentativa de produção do quadrinho seis. 
 

 
 

Fonte: acervo do autor. 

 

É importante notar como esses diferentes níveis de detalhamento, juntamente 

com o tamanho e a quantidade de quadros e de balões de fala, podem traduzir-se em 

diferentes percepções sobre a passagem do tempo, que se tornaria mais rápida com 

a diminuição dos elementos e seus detalhes. Contudo não se deve confundir essa 

brevidade com ilegibilidade. Por mais ligeiro que seja um quadro, não se deve perder 

de vista a informação que se deseja passar. São sutilezas que terminariam por definir 

a tristeza, calma ou nervosismo de uma cena. Por isso, habituei-me a ter por perto o 

roteiro, tendo sempre em conta os momentos e suas emoções correlatas. Nesse 

sentido, o processo foi bastante exploratório. Para alguns quadros, eu tinha clara ideia 

do resultado final e dos detalhes que gostaria de incluir; outros me eram mais vagos; 

e houve aqueles que demandaram refinamento de rascunho antes de se lhes aplicar 

a pintura. Com tantos quadros e suas diferenças de detalhamento, foi preciso ter 
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cuidado no sentido de manter-se a unidade visual entre eles. Para isso, tive as páginas 

terminadas à vista enquanto criava novas. Nesse processo, valeu-me o programa 

PureRef, da Idyllic Pixel. 

O uso de uma linguagem sintética em diversos quadros, a passagem entre 

“metapáginas” e “idiopáginas”, a presença da representação de interfaces luminosas 

e mensagens dentro delas, nas primeiras – a exemplo da página na Figura 17 -, pediu 

cuidadoso uso das cores, no sentido de situar o leitor ao longo das transições entre 

tantos elementos. A paleta de cores de cada cena deveria ainda levar em 

consideração fatores como os tipos de ambiente e de iluminação retratados. Um 

quarto escuro, por exemplo, deveria diferir bastante da externa de um dia claro ao ar 

livre. Ainda as cores superssaturadas das “idiopáginas” simulando páginas pessoais 

demandaram o uso de cromas à altura nas “metapáginas”, em favor da coesão 

narrativa. 
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Figura 17 – Elias Martin O. Ribeiro: primeira página de “Arca”, 
 2023. Pintura digital e HTML. 

 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

Vale ainda lembrar que “Arca” possui um tipo de transição bastante 

inconvencional, a qual inclusive se adiantou no início deste capítulo, definindo os 

termos “metapágina” e “idiopágina”. Trata-se justamente da passagem entre esses 

tipos. Ao sair dos quadrinhos (“metapáginas”) e entrar nos sites fictícios 
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(“idiopáginas”), a história coloca o leitor na perspectiva de “primeira pessoa”, vendo 

pelos olhos dos personagens. No sentido de aclimá-lo a esse respeito, a primeira 

dessas passagens é feita com mais suavidade, como se dá na primeira página (Figura 

17), em que a personagem espelha o ato do próprio leitor de clicar para acessar a 

próxima página. Não por acaso, essa primeira “idiopágina” acessada (Figura 18), que 

é a home do Arca hospedeiro na ficção, traz uma visualidade típica de sites oficiais de 

marcas estabelecidas, familiar para praticamente qualquer internauta. Essa escolha 

também compõe a estratégia de uma passagem suave, na medida em que faz deparar 

com um layout conhecido em vez de com algum layout “estilo fonte luminosa” dos 

sites pessoais. Para isso, essa página traz os elementos comuns das páginas atuais, 

como “política de privacidade” ou “contato”. Na sequência, após o exame dessa 

página, pela protagonista, a narrativa promove o desacoplamento entre a vista da dela 

e a do leitor, devolvendo-o à perspectiva de terceira pessoa. Mas também esse retorno 

é feito em etapas. Primeiramente mostra-se a interface de uma janela de conversa 

entre Nati e seu amigo. Em seguida, um trecho dessa mesma interface é mostrado 

novamente, porém filtrado, como se estivesse sendo “filmado” (Figura 19). Nesse 

momento, o leitor tem a oportunidade de perceber que “saiu” da tela de Nati e retornou 

a seu quarto, como um observador invisível. Esse mesmo tipo de transição se repete 

quando ela atende o telefonema do “Corvo”. Depois disso, na próxima vez em que 

Nati volta a navegar, reacoplando sua vista à do leitor, tem-se uma passagem direta 

da “metapágina” corrente, em que Nati é vista, para a “idiopágina” seguinte, a qual vê. 

Paula observa que, na transição suave, revelar-se-ia talvez mais um tipo de página, 

que eventualmente coubesse chamar de “mixipágina”7.  

 
  

 
7 Mixi: “elemento de formação de palavras que exprime a ideia de mistura” (MIXI, 2023). 
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Figura 18 – Elias Martin O. Ribeiro: Notícia, 2023. HTML. 
 

  
 

Fonte: Acervo do autor. 
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Figura 19 – Elias Martin O. Ribeiro: segunda “metapágina/mixipágina” 
de “Arca”, 2023. Pintura digital e HTML. 

 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

Os balões de fala foram as últimas adições aos quadrinhos. Para seu visual, 

considerei as experimentações realizadas no quadrinho para a antologia de fanart 

Wandersong Fanzine (Figura 7), aquilo que mais se aproximou do que eu desejava 

para “Arca”. Utilizei balões desenhados à mão, não delineados, assim como os 
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quadros da história. Como a ferramenta de balões do Clip Studio Paint não conseguia 

entregar variedade com respeito a eles, desenhá-los em vez de usá-la pareceu-me 

uma opção melhor. Isso me proporcionou um controle muito apreciado. Cabe ainda 

mencionar a caracterização distinta do que poderia ser entendido como uma espécie 

de balão, mas que, em “Arca”, por sua especificidade, levou a visualidade de caixas 

de mensagem à maneira dos aplicativos pertinentes (Figura 20).  

 
Figura 20 – Elias Martin O. Ribeiro: trecho de caixa de mensagem  

da 4ª “metapágina” de “Arca”, 2023. HTML. 
 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

A escolha de fonte tipográfica adequada para os quadrinhos foi a etapa 

seguinte. Havia dois objetivos com essa fonte: leiturabilidade8 e adequação ao 

contexto da história, que, passando-se no meio eletrônico on-line, deixou-me claro 

que as falas não deveriam ser feitas manualmente, mas, sim, pelo uso de uma fonte 

tipográfica digital, que preferencialmente dialogasse com fontes mais praticadas na 

web, no sentido de conferir ainda mais coesão visual à narrativa. A fonte Tahoma 

atendia todos esses requisitos. Foi criada para a visualização em tela digital e possui 

grande leiturabilidade (TAYLOR HIEBER GRAPHICS, [20--?]). 

É ainda interessante mencionar como, nesse processo, inspirado na hq 

‘Sandman”, da Vertigo, considerei usar fontes específicas para cada personagem, 

sobretudo para ligar cada um a seu site pessoal, mas cheguei à conclusão de que 

isso seria mais distrativo do que efetivo, além de ter percebido que, em “Sandman” 

essa estratégia funcionava em razão de seu caráter “surrealista”, que não era o caso 

de “Arca”, em que apenas a diferenciação por cor se mostrou suficiente.  

 
8 Stephen Gosset (2021) especifica o que confere leiturabilidade a uma fonte. 
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3.5. Implementação de Páginas Web 

Como dito anteriormente, do ponto de vista estrutural, “Arca” é um conjunto de 

arquivos organizados para apresentar ao leitor diversos elementos (imagens, falas 

etc.) distribuídos em páginas web, que assim são as maiores unidades estruturais e 

sígnicas da narrativa. Para a publicação da história na web, basta reunir esses 

arquivos num diretório e os hospedar num site que ofereça o serviço pertinente. No 

caso de “Arca”, Neocities foi o hospedeiro escolhido, não apenas por sua gratuidade, 

mas também – e talvez principalmente – por se encontrar no âmbito do já referido 

movimento de resistência à monopolização e uniformização da web.  

Entender a feitura de uma página web pede ciência de alguns conceitos: server-

side; client-side; content-layer; format-layer; e action-layer. Server-side é a parte da 

tarefa requisitada pelo usuário ocorrida nos computadores servidores, onde se 

armazenam as informações, bancos de dados; client-side é a parte que ocorre no 

computador do usuário e pode ser vista por ele, a parte interfacial (UL HAQ, [20--?]). 

O desenvolvimento demandado por “Arca” foi assim apenas client-side. No âmbito do 

client-side, podem-se destacar as mencionadas layers ou camadas, sobre as quais 

explicam Diego Eis e Elcio Ferreira (2012, p. 19-22). A primeira camada (content-layer) 

diz respeito à informação. É codificada em HTML (Hyper Text Markup Language), de 

modo que é essa linguagem que diz aos vários dispositivos de leitura sobre a natureza 

da informação que chega a eles – título, parágrafo, imagem etc. –; e assim sabem 

como a tratar. Paula acrescenta: quando se usa um buscador web, por exemplo, ele 

organiza o resultado da busca identificando os links, para o usuário, pelos títulos das 

páginas encontradas e não por seus rodapés, por exemplo9. A segunda camada 

(format-layer) é aquela na qual o visual é controlado. Fica aos cuidados de CSS 

(Cascading Style Sheets). Trata-se do âmbito em que se define a maneira com que 

cada informação será apresentada, incluindo mudanças específicas para em cada tipo 

de dispositivo de leitura. É nele que diz em que fonte, cor e tamanho, por exemplo, o 

título de uma página se apresentará no smartphone, no desktop, na TV etc. A terceira 

camada (action-layer) é onde ocorre o controle de comportamento dos elementos 

componentes de uma página, como respondem a eventos como um click, uma 

passagem de cursor etc. A linguagem de controle nesse nível é Javascript.  

 
9 Comunicação pessoal proferida em orientação do dia 05 de outubro de 2023. 
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Dessa forma, “Arca” é um conjunto de arquivos de tipo HTML e CSS. Uma das 

vantagens da separação entre informação e formato é que várias páginas HTML 

podem usar um mesmo arquivo CSS. Mas há uma particularidade em “Arca”: as 

páginas de diversos usuários deveriam ser bem diferentes. Embora a opção por um 

único arquivo com os vários estilos das páginas fosse possível, ela não seria a melhor 

escolha do ponto de vista da manutenção. Na verdade, com um estilo para cada 

página, a melhor opção foi deixar o código CSS de cada página nela mesma, pois 

HTML permite abrir seções dentro dela para abrigar códigos de outras linguagens. 

Isso também evitou a multiplicação desnecessária de arquivos dentro do diretório do 

projeto atinente. Mesmo assim ainda houve oportunidade para o trabalho com código 

CSS fora das páginas, pois havia elementos que seriam utilizados em várias delas, 

como a barra inferior de navegação e as janelas de mensagens no interior da história. 

Do ponto de vista do armazenamento, sendo abundantes as imagens, minha escolha 

foi fazer uma organização por página, isto é, colocar num mesmo diretório os arquivos 

que contribuem para a montagem de uma mesma página (Figura 21). Arquivos 

referenciados em várias páginas foram deixados num local comum. 

 
Figura 21 – Elias Martin O. Ribeiro: gráfico representando 

a organização dos arquivos que compõem o diretório da “Arca”. 
 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 
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Embora as referidas linguagens tenham servido à construção de todas as 

páginas do projeto, vale destaque para as chamadas “idiopáginas”, as páginas dos 

personagens, que se materializam em imagem na frente do leitor, no sentido de terem 

sido elas as mais exigentes na lide com essas linguagens, haja vista a variedade visual 

que agregam. Explicitar a notícia de fechamento do Arca hospedeiro, caracterizar a 

plataforma atinente para o leitor, mostrar as reações de seus usuários ao fechamento, 

introduzir a iniciativa de um personagem de arquivar os sites, contextualizar o 

fechamento fictício da Arca, com páginas reais restauradas do Geocities, e mostrar o 

passado da personagem principal, são momentos apontados pelas “idiopáginas” que 

revelam sua função demarcatória dentro da narrativa. Além dessa função, elas 

desempenharam também outros importantes papéis: primeiramente, trazendo, elas 

mesmas, informações objetivas relevantes à compreensão da narrativa, como a 

notícia de fechamento do Arca hospedeiro; depois, funcionando como reveladores de 

aspectos subjetivos, afetivos e sociais, como os gostos e as personalidades dos 

usuários, a comoção ante o fechamento do site hospedeiro e as relações de amizade 

entre eles, propiciadas pela oferta de um espaço comum na web, muito distinto dos 

oferecidos pelas redes sociais. Trata-se de inserções ficcionais capazes de reverberar 

politicamente, na medida em que podem fazer borbulhar na cabeça do leitor perguntas 

como “o que se perderia com o descarte dos sites pessoais, de um ponto de vista 

social, estrutural e histórico?” ou “estariam esses sites a abrigar uma dimensão 

subjetiva autêntica e por demais fugidia das redes sociais contemporâneas?”  

Outra questão interessante acerca das “idiopáginas” é a do equilíbrio entre 

clareza e objetividade comunicacionais e os ruídos visuais de suas caracterizações. 

Ao mesmo tempo em que o leitor precisa compreender a história e a seguir até o fim, 

precisa também ser “ambientado”, conduzido para dentro da narrativa, psicoimergir 

nela de alguma forma. Pode-se dizer que, em “Arca”, o primeiro ponto resolver-se-ia 

bem por meio das setas de navegação na parte inferior. Elas estão ali para todo caso, 

como seguro “botão de emergência” rumo ao fim da história. Também a estruturação 

visual nas “metapáginas” pode ser entendida como linha de condução nesse sentido. 

Já o segundo ponto pode ser visto nos excessos visuais típicos de páginas desse 

meio e na ultrapersonalização que marca enormes diferenças entre as “idiopáginas” 

do trabalho, como no banner de “aviso” na “idiopágina” Punktropica (Figura 8), no texto 

vermelho em “Notícia” (Figura 18) e em textos e elementos piscantes em outras 

páginas, bem à maneira do gif de mão de esqueleto a apontar para uma informação 
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relevante no jogo Hypnospace Outlaw10, de Jay Tholen (WILTSHIRE, 2019). Tudo 

isso contribuiria para uma simulação convincente de comunidade plurissubjetiva para 

o leitor. Nesse sentido, quis trabalhar vários arquétipos de usuários: o programador, 

o escritor, o novato, o fã, o colecionador etc., o que levantou a necessidade de estudo 

de vários layouts (Figura 22). Por fim, cabe salientar que, apesar da quantidade de 

informação nessas páginas, o leitor foi deixado livre para escolher seu próprio grau de 

psicoimersão e fluência, livre para deliberar sobre o que considerar e o que desprezar.  

 
Figura 22 – Elias Martin O. Ribeiro: rascunhos  
de possíveis layouts para sites da “Arca”, 2023. 

 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 
 

 
  

 
10 Grande inspiração para “Arca”. 
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Figura 23 - Captura de tela do jogo “Hypnospace Outlaw”. 
 

 
 

Fonte:https://www.rockpapershotgun.com/how-hypnospace-outlaws- 
1990s-internet-was-made. Acesso em: out. 2023. 

 

As duas últimas “idiopáginas” da história rompem o padrão de navegação 

praticado nas anteriores. A primeira delas apresenta janelas de mensagens em si 

mesma, ao lado de outras janelas, que mostram sites arquivados do Geocities. A 

segunda - última idiopágina da história - não apresenta a barra de navegação guia, de 

avanço e de retorno, na parte inferior. É um site pessoal com links funcionais11 para 

várias páginas no “subdomínio” de Nati (s_petrificada). Pode ser visto Figura 24. A 

ausência da barra de navegação já na primeira dessas páginas tem a intenção de 

obrigar o uso de algum de seus links, em prol da percepção do leitor de que, a partir 

dela, os links são funcionais. Diferentemente das “idiopáginas” anteriores, que se 

apresentam como páginas visitadas em cotemporalidade com o próprio presente do 

ato de leitura, a última foi feita para ser uma espécie de recorte do passado, razão 

pela qual é entrada por meio do ícone de uma porta, da página que a antecede. Trata-

se do site antigo da protagonista (Nati), que deixou de ser atualizado, uma espécie de 

“página fantasma”.  

 
11 A palavra “funcional” é usada em comparação com os links das “idiopáginas” anteriores, que são 

“quebrados”, isto é, não levam a sítio algum, não possuem endereço. 

https://www.rockpapershotgun.com/how-hypnospace-outlaws-1990s-internet-was-made
https://www.rockpapershotgun.com/how-hypnospace-outlaws-1990s-internet-was-made
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Figura 24 – Elias Martin O. Ribeiro: s_petrificada, 2023. HTML. 
 

 
 

Fonte: Acervo do autor. 

 

Juntamente com os referidos sites arquivados, essa página pode fazer pensar 

sobre o ciclo de vida dos sites pessoais, assim como o trabalho de Lialina “Give me 

time/This page is no more” (2015), uma instalação em que dois projetores são 

colocados lado a lado, um deles mostrando páginas em construção; e o outro, páginas 

encerradas. 
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Considerações Finais 

A concepção de “Arca” representa um marco importante de síntese e 

convergência de vários interesses que de mim se acercam já antes do ingresso no 

curso de artes visuais desta universidade: o aperfeiçoamento e a concepção de 

técnicas de desenho e pintura digitais; os quadrinhos; os jogos eletrônicos; as web 

páginas pessoais; as formas e os percursos dos relacionamentos sociais na internet; 

e as interfaces que lhes fazem a mediação.  

Durante o curso, somaram-se a eles um desejo de ação provavelmente 

instigado sobretudo pelo encontro com as ideias de Flusser e Lialina e pelo contato 

com uma realidade de monopolização da web por grandes grupos da tecnologia e do 

capital e com a resultante queda da diversidade expressiva nesse meio. Foi ainda 

gratificante, no ínterim da graduação, encontrar, na pessoa do professor Paula, 

companhia na partilha dessas constatações. Em seu projeto de pesquisa intitulado 

Inserções Telemáticas e Resistência Estética (PAULA, 2021b), o docente pontua, com 

muita clareza e sob a guarida de vários autores, algumas das mazelas 

contemporâneas ligadas à ubiquação da tecnologia computacional e 

telecomunicativa, propondo a busca e o estudo de estratégias artísticas capazes de 

lhes fazer oposição na web, dentre elas, a lide com linguagens de programação.  

“Arca” pode ser entendida como uma dessas iniciativas. No exercício de sua 

feitura, pude ser fascinado pela ideia do artista flusseriano como agente de reversão 

do atual estado de coisas na internet, como aquele capaz de desvendar os conceitos 

por trás das máquinas e as reprogramar, subvertendo seus objetivos originais em vez 

de lhes ceder espaço. A reflexão e a denúncia potencialmente presentes em “Arca” e 

o alto grau de customização de suas “idiopáginas” - elemento fundamental da história 

que propõe - jamais se dariam sem o envolvimento do artista com linguagens de 

marcação (HTML) e formatação (CSS). A razão disso é bem simples e já foi colocada: 

dentro do bojo de opções de instrumentos ostensivamente disponibilizados para a 

criação no âmbito da rede, não se encontram aqueles capazes de um tal grau de 

singularização. Dessarte “Arca” figura como exemplo de resistência daquilo mesmo 

que expõe, razão pela qual talvez possa ser compreendida como metonímia de si 

mesma. 

Para finalizar, posso dizer que consigo fazer projeções de meu aprofundamento 

na atitude de “quebra da caixa preta”, de encorajamento progressivo na exploração 



46 
 

 

de novos instrumentos e, ainda mais, na pesquisa de novos caminhos e atalhos nos 

velhos labirintos concebidos no afã de parar-nos e reter, dos quais, por isso, devemos, 

nos dizeres de Paula12, sair, seja como Teseu, seja como Dédalo13.  

 
12 Comunicação pessoal proferida em orientação do dia 16 de outubro de 2023.  
13 Teseu e Dédalo são personagens mitológicos que conseguem escapar ao labirinto do rei Minus 

(BULFINCH, 2002, p. 186-192).  
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