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RESUMO

O artigo analisa a relagdo entre fandoms e narrativas
colaborativas, tendo como estudo de caso o quadrinho
digital de Underfell, um universo alternativo (AU) do
jogo Undertale. A pesquisa discute como comunidades
digitais participam ativamente da construgao de historias,
explorando conceitos como cultura participativa e
transmidia. Underfell surgiu como uma proposta estética
paraartes de fas e evoluiu para uma narrativa coletiva, onde
multiplos criadores contribuem de maneira descentralizada.
O quadrinho analisado, publicado no Tumblr, exemplifica
essa colaboragdo ao integrar elementos do jogo original
e adaptar sua metanarratividade ao formato digital. A
publicacdo fragmentada e interativa na plataforma reforga a
conexao entre autor e comunidade, destacando a influéncia
do meio digital na produgdo e recepg¢io dessas obras. A
pesquisa conclui que essas narrativas colaborativas desafiam
nogoes tradicionais de autoria, demonstrando um novo
modelo de construgao coletiva de ficgdo na internet.

Palavras-chave: narrativa colaborativa; webcomic;
fandom; universos alternativos.

ABSTRACT

This paper analyzes the relationship between fandoms and
collaborative narratives, using the digital comic Underfell,
an alternate universe (AU) of the game Undertale, as a
case study. The research explores how digital communities
actively participate in storytelling, examining concepts such
as participatory culture and transmedia. Underfell initially
emerged as an aesthetic proposal for fan art and later evolved
into a collective narrative, where multiple creators contribute
in a decentralized manner. The analyzed comic, published on
Tumblr, exemplifies this collaboration by integrating elements
from the original game and adapting its metanarrative to the
digital format. Its fragmented and interactive publication on
the platform strengthens the connection between the author
and the community, highlighting the influence of the digital
medium on the production and reception of these works.
Our research concludes that such collaborative narratives
challenge traditional notions of authorship, demonstrating a
new model of collective fiction creation on the internet.

Keywords: collaborative narrative; webcomic; fandom; alternate
universes.
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o mundo digital, desenvolveram-se novos modos

de narrar e contar historias. Alguns desses sdo

resultado das caracteristicas procedimentais do
meio, outros sdo produto das dinamicas sociais, intera-
coes e relagdes construidas a partir das comunidades que
ocupam o espago digital. E sobre essa segunda situagio
que trataremos neste trabalho. Especificamente, busca-
mos entender a relagdo entre o fendmeno dos fandoms da
internet e o conceito de narrativa colaborativa, historias
construidas através da coordenacdo e colaboracido de
diversas pessoas. Nesse contexto, optamos pelo estudo
de caso do quadrinho digital de Underfell, publicado
na rede social Tumblr. Underfell se trata de um AU (ou
Universo Alternativo) do popular jogo independente
Undertale. Essa escolha se da em primeiro lugar devido
arelevancia do game, que ndo sé ¢ detentor de diversas
premiagdes, como também criou uma engajada comu-
nidade de fas ao seu redor (Newcombe, 2022).

Para este fim, discutimos o conceito de fandom
e cultura participativa como proposto por Jenkins
(2009) e apontamos suas divergéncias e confluéncias
com a ideia de cultura colaborativa que diretamente
se relaciona com as narrativas colaborativas. Em se-
guida, apresentamos um breve panorama quanto aos
quadrinhos no meio digital, focando principalmente nos
quadrinhos e revistas produzidos de maneira coletiva
por comunidades de fas. Apresentamos o conceito de
AU como a reinterpretacdo e ressignificagdo de perso-
nagens e cenarios de uma historia original, que pode
ser gerenciada coletivamente e que organiza uma série
de outros trabalhos individuais ao seu redor.

Com base nessa premissa e a partir do estudo de
caso, buscamos identificar de que maneira os modos de
financiamento, producao e publicagdo podem interferir
na propria forma do quadrinho, bem como que conexdes
ele constroi com o proprio universo alternativo e com o
jogo original, posicionando-se dentro de um complexo
multiverso de diferentes mundos e narrativas.

Fandom e narrativas
colaborativas

Jenkins (2009) aponta um novo paradigma de
comunicacdo que ndo ¢ exclusivo da era digital, mas que
encontrou um espago propicio para sua expansao e en-
raizamento na cultura popular através das novas midias:
A Cultura da Convergéncia. Esta ¢ atravessada por trés
conceitos: convergéncia dos meios de comunicacio,
cultura participativa e inteligéncia coletiva.
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A circulagdo de conteudos — por meio de diferen-
tes sistemas de midia, sistemas administrativos
de midias concorrentes e fronteiras nacionais
— depende fortemente da participa¢do ativa dos
consumidores. Meu argumento aqui serda contra a
ideia de que a convergéncia deve ser compreendida
principalmente como um processo tecnolégico
que une multiplas func¢oes dentro dos mesmos
aparelhos. Em vez disso, a convergéncia repre-
senta uma transformacgdo cultural, a medida que
consumidores sdo incentivados a procurar novas
informagoes e fazer conexoes em meio a conteudos
de midia dispersos. (Jenkins, 2009, p.27)

A convergéncia, mais que a colaboracdo entre os
diversos meios de comunicagdo, implica, também, em uma
nova maneira de interagir com a midia. Essa interacdo direta
com suas narrativas favoritas e entre si permite ao publico
a expansdo do conteudo para além do suporte original da
obra e até para além dos canais oficiais. E possivel criar
repositorios de extenso conhecimento coletivo, como ¢
o caso das Wikis, distribuir contetido de fa de maneira
eficiente e globalizada, compartilhar teorias e opinides,
participar de votagdes, fomentar comunidades e grupos de
ativismo, além de interagir diretamente com a organizagao
responsavel pela midia original, podendo afetar diretamen-
te sua producédo a partir de uma nova relagdo em que a
comunicag¢do acontece de maneira omnidirecional.

Enquanto as comunidades de fas existem desde
antes da era digital e da popularizagdo da internet, ali
encontram um espaco que permite a conexao de diversos
interessados e de grupos de todo o planeta, criando um
grande fandom — isto ¢, a subcultura dos fas de alguma
obra — que ¢ global e interconectado. Para Jenkins, o
fandom surge do equilibrio entre o fascinio e a frustragao:
amidia ¢ fascinante ao passo que enseja um engajamento
continuo e grande carinho por parte de seus entusiastas,
mas, a0 mesmo tempo, se encontra em um estado de incom-
pletude relacionado ao impulso de modifica-la, recria-la e
expandi-la. Miranda (2009) aponta que o fenomeno traz
uma contribui¢do efetiva para a formag¢do de um novo
leitor que ndo mais vé€ a leitura como atividade isolada
e passiva, seleciona seu canon particular, ativamente
busca o maximo de informagdo possivel sobre a obra e
estabelece novas regras e estratégias de leitura.

O espaco do fandom seria como um enorme labo-
ratdrio criativo, em que leitura e critica sdo, também, gera-
dores de novos contetidos. Suas relagdes sdo, geralmente,
mediadas por uma obra especifica, um forte sentimento de
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pertencimento e, na era digital, constante conexo entre
seus membros. Nesse contexto sdo produzidos todo tipo
de material independente, como fanfics, fanarts, fanvideos,
fangames, composi¢des musicais, cosplay e muito mais'.
Neste trabalho, nosso foco estd na materializagdo desse
contetdo de fa a partir da linguagem dos quadrinhos e,
além disso, da construgdo colaborativa do canone.

Outro fenémeno potencializado através da Cultura
da Convergéncia ¢ a transmidia. Ela seria ndo apenas
a reproducdo e¢ adaptagdo de uma obra para diferentes
meios, mas a forma como estes estdo interligados.
Através de produgdes diferentes que se conectam, cada
producdo respeitaria as especificidades de cada canal e o
universo teria, entdo, diversos pontos de entrada.

“Uma historia transmidia desenrola-se através de
multiplas plataformas de midia, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa
para o todo. Na forma ideal de narrativa trans-
midia, cada meio faz o que faz de melhor — a fim
de que uma historia possa ser introduzida num
filme, ser expandida pela televisdo, romances e
quadrinhos, seu universo possa ser explorado
em games ou experimentado como atragdo de um
parque de diversoes. Cada acesso a franquia deve
ser auténomo, para que ndo seja necessario ver
o filme para gostar do game, e vice-versa. Cada
produto determinado é um ponto de acesso a
franquia como um todo.” (Jenkins, 2009, p. 141)

Massarolo et al. (2018) apontam que a transmi-
dia necessariamente leva em consideracdo o convite
a participacdo do publico na construgdo do universo
narrativo, tendo como caracteristicas basilares cultu-
ra participativa, interagdo, engajamento, plataforma,
conteudo, estratégias e praticas transmidia. Esse se-
ria, portanto, o grande diferencial entre a transmidia e
outros termos como crossmidia ¢ multimidia.

A transmidia¢do é um modelo de produgado

orientado pela distribuicdo em distintas midias
e plataformas cuja articulagdo de conteudos
associados entre si estd ancorada em estratégias
e praticas interacionais propiciadas pela cultura
participativa estimulada pela convergéncia dos
meios. (Massarolo et al., 2018, p. 45).

Apesar da participacdo pressuposta, os autores
partem do principio de que é necessaria uma proposta
partida de um destinador da organizagao responsavel pela
obra, uma entidade centralizadora que dirige e orienta
a interac@o a partir de uma intencionalidade ou autoria
corporativa. Esse tipo de leitura requer que a narrativa se
organize em um sistema implicito de unidade e regras que
articulem suas diferentes manifestagdes. Assim, os autores
admitem que rela¢des de hipertextualidade e paratextuali-
dade sdo integrais ao funcionamento desse tipo de texto,
organizadas a partir dessa entidade centralizadora.

Isso abre espago para um ponto importante sobre
o fandom e seu conteudo: a légica do fandom nao existe
desconectada da economia cultural e comodificagdo
capitalista. H4 um interesse das empresas detentoras dos
direitos intelectuais das obras em controlar a cria¢do
de contetido de fas, criando uma espécie de hierarquia
em que alguns recebem mais prestigio e compensa-
¢do por seu trabalho criativo (Newcombe, 2022).

Gosciola et al. (2019) trazem uma diferenciagdo
entre o que seria uma cultura participativa e uma cultura
colaborativa. Colaborar € construir em conjunto e participar
ndo ¢ necessariamente contribuir, mas estar presente ou
interagir com algo. Quando Jenkins (2009) fala em cultura
participativa e transmidia (essa que estaria subordinada
a uma entidade centralizadora), ndo necessariamente
esta discutindo o processo de construcdo colaborativa
de uma obra. Esse tipo de criag@o consiste em construir
coletivamente algo que dificilmente seria criado por ape-
nas uma pessoa, pressupondo cooperagdo (atuar em prol
de um objetivo em comum), coordenagao (coordenar e
combinar aptiddes) e cocriacao (criagdo coletiva). Enquanto
ambas as defini¢des sdo importantes para compreender as

1 — Os termos aqui elencados se referem a tipos diferentes de contetido produzido pelos fas de uma obra. Fanfic (abreviagdo de fan
fiction ou fic¢@o de fad) geralmente se refere a textos literarios que se passam no universo do trabalho original ou em um universo
alternativo, contendo situagdes ou até personagens novos. Estes textos sao publicados em websites especializados e podem ser es-
critos nos mais variados géneros literarios. Fanart (ou arte de fd) geralmente se refere a producdo grafica de ilustragdes, pequenos
quadrinhos e diversos materiais visuais como icones e gifs. O fanvideo (ou video de fd) poderia ser considerado como uma versao
em video da fanart, incluindo animagdes, trailers, montagens com musica ¢ afins. Fangames (ou jogo de fa) se refere a construgao
de jogos independentes que utilizam locais, personagens ou o universo da obra original. Por fim, cosplay (abreviagdo de costume
play ou jogo/interpretagdo de fantasia) ¢ uma atividade associada a confecg@o de fantasias, performance e interpretagdo de perso-

nagens de determinado universo ficcional.
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relagdes e o processo de produgdo transmidiatico, ha uma
diferenca fundamental entre a intera¢@o e a produgéo e
propriedade compartilhada do universo ficcional.

Undertale e seu universo, no papel de producao
independente, estdo subordinados ao seu grupo de de-
senvolvedores e nao necessariamente a entidades cor-
porativas. Newcombe (2022) comenta que Toby Fox
garante autonomia relativa a comunidade, por vezes
até interagindo com o contetdo produzido. Devido a
liberdade garantida por seu criador aos fas, 0 jogo possui
uma série de contetidos que vao desde fangames que se
passam em universos alternativos, memes, quadrinhos,
fanfiction, animagdes, entre muitos outros. Esse tipo de
liberdade também permite o surgimento de uma relagdo
um tanto horizontal entre a comunidade, fomentando a
producao colaborativa de muitos destes projetos. Assim,
a “autoria corporativa” centralizada perde, pelo menos
em parte, o controle dos desdobramentos narrativos nas
maos da comunidade. Jenkins et al. (2022) apontam que
a liberdade autoral ¢ uma caracteristica positiva para a
propagabilidade das obras, isto €, seu potencial de ser
espalhada e continuamente revitalizada pelo publico.

O que seria, entdo, uma narrativa colaborativa?
Rettberg (2014) chama a atengdo para o fato de que esse
tipo de producdo nao ¢é exclusivo das novas midias. Acredita-
-se que obras como a Biblia judaico-crista e os épicos de
Homero tenham sido desenvolvidos a partir de uma escrita
colaborativa. Contudo, essa pratica se torna mais comum
a partir das tecnologias comunicacionais contemporane-
as. Nelas, os hipertextos colaborativos poderiam seguir
um caminho linear ou uma estrutura ramificada em que

cada pedaco ¢ acessado de maneira independente.

[O autor propde] uma tipologia de participa¢io
em narrativas baseadas em rede, incluindo: par-
ticipagdo consciente, quando os colaboradores

estdo totalmente conscientes das restricoes e da

isso se encaixara no projeto geral; e participa¢do
involuntaria, em que os textos sdo apropriados
pela maquina de texto ou coletados da rede. Se a
participagdo contributiva é a forma mais comum
de pratica colaborativa, ha também muitos exem-
plos que fazem uso de métodos mais apropriativos.’
(Rettberg, 2014, p.1, tradugdo nossa).

A tipologia proposta ¢ relevante pois apresenta
dois tipos de participagdo colaborativa que pressupdem
pelo menos um certo nivel de cooperagdo, coordenagio
e cocriagdo, seja a organizagdo consciente por parte
de todos os membros do grupo, centralizada, descen-
tralizada ou procedimental através de programas de
computador. Também pode ser utilizado para observar a
problematica da produgdo involuntaria vigente nos dias
de hoje, meados dos anos 2020, a partir das inteligéncias
artificiais generativas e sua produgdo de material a par-
tir de dados coletados da rede contra a vontade de seus
criadores. Por fim, a participagdo contributiva é a que
mais nos interessa para fins deste trabalho: como a con-
tribuicdo cooperativa da comunidade se faz presente no
quadrinho feito por fas do universo de Underfell.

Quadrinhos no meio digital

A producao de historias em quadrinho por comu-
nidades de fas ou até de maneira colaborativa, tal qual a
literatura, ndo se iniciou a partir da internet. Por exemplo,
os fanzines (termo que vem do inglés fan magazines, ou
revistas de fa) sdo definidos por Magalhaes (2016) como
publicagdes amadoras editadas por fas de uma determinada
arte ou hobby. Esse tipo de produgéo se torna um veiculo
para grupos ¢ individuos que ndo possuem acesso a grande
imprensa a partir de métodos de producio artesanal e de
baixo custo que, também, garantem a acessibilidade do
publico. Os fanzines, portanto, se caracterizam por uma
produgdo que pode ser construida a partir da colaboracao de
diversos autores entusiastas do mesmo topico. As edi¢des
podem trazer desde fanfictions, quadrinhos, artigos de
opinido e debates realizados pela comunidade na qual estdo
inseridas. No Japdo, terra do manga, trabalhos impressos
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publicados independentemente sdo chamados de dojinshi
(B AF%, onde “[E.A” ou dojin significa grupo, fraterni-
dade ou pessoas que compartilham interesses, € o sufixo
“E5” ou shi significa um tipo de publicagio periddica). O
termo pode se referir a outros tipos de publicagdes, mas,
especificamente no mundo dos quadrinhos, os dojinshi sao
em grande parte historias alternativas produzidas por fas
de uma obra ja existente, embora possam existir trabalhos
originais (Lessig, 2005). Apesar da flagrante violagdo das
leis de direito intelectual japonesas, esse tipo de publi-
cacdo movimenta um mercado efervescente e prospero,
onde, inclusive, muitos autores de mangas publicados por
grandes editoras comegam suas carreiras. Segundo Dahlan
(2022), a distribuicao desse tipo de material ¢ complexa
e chega aos leitores através de diversos canais como
convengoes, lojas especializadas (uma vez que livrarias
tradicionais ndo podem vendé-los) e websites.

Assim como os dojinshi, Magalhaes (2016) aponta
que os fanzines encontraram na internet um novo método
de distribui¢o ao qual aderiram de maneira entusiasmada.
Contudo, o mundo digital ainda compartilha espaco com
os meios tradicionais do fanzine e do dojinshi impressos.
E valido relembrar, também, que a migragio para o digital
permite ndo apenas novas maneiras de distribuir formatos

antigos, mas também abre espaco para experimentacdes
com um sincretismo de outras linguagens e novas formas
expressivas de quadrinhos, bem como novas formas
de ficgdes de fas que sdo produzidas na rede.

As webcomics sdo um tipo de histéria em qua-
drinho langada e publicada primariamente na rede. Esse
meio de publicacdo ¢ atrativo ndo s6 devido a interagdo
instantanea entre leitores e autor, a acessibilidade de um
meio de publicag@o barato e o alcance global do mate-
rial, mas, também, porque permite uma exploracdo de
novas possibilidades estéticas e hibridizagdo (Krening
et al., 2017). Franco (2014) aponta que esses novos
quadrinhos podem utilizar trilha sonora, animagdes, hi-
pertextualidades, recursos do navegador, entre diversas
outras novas ferramentas do meio digital. Embora exista
um questionamento de se webcomics podem mesmo ser
chamados de quadrinhos ou seriam uma nova categoria,
o autor afirma que existe uma conexao direta entre essa
nova forma hibrida ¢ os HQs tradicionais. No mundo
digital, os recursos audiovisuais ndo seriam os Unicos
possibilitados pelo novo meio, afinal, nem todas as
webcomics valem-se da hibridizagdo das linguagens.
Ha também os recursos de ordem estrutural como o
proprio controle da navegacdo entre paginas.

Figura 1. Comiket ¢ um evento popular japonés onde acontece uma massiva comercializagdo de dojinshi.
Figure 1. Comiket is a popular Japanese event where massive sales of dojinshi take place.

Fonte: Otashift. Disponivel em: https://www.otashift-tokyo.com/comiket95/. Acesso em: 19/05/2024.
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CTRL4ALT+DEL By TM BUCKLEY o088t
B I = —_—

Figura 2. Ctrl+Alt+Del (CAD) ¢ uma conhecida
webcomic sobre jogos eletronicos ativa desde 2002
e atualizada até a data corrente. Ao longo dos anos,
a série alternou entre piadas em formatos de tiras e

arcos narrativos sérios contados ao longo de diversas
publicagdes.

Figure 2. Ctrl+Alt+Del (CAD) is a well-known
webcomic about electronic games that has been active
since 2002 and is still up to date. Over the years, the
series has alternated between jokes in strip format and
serious narrative arcs told over several publications.
Fonte: CAD. Disponivel em: https://cad-comic.com/comic/loss/
Acesso em: 19/05/2024.

Krening et al. (2015) admitem que os quadri-
nhos digitais e impressos podem coexistir na Cultura
da Convergéncia, porém ocupando fungdes e lugares
distintos. Os quadrinhos digitais, a partir de uma série
de caracteristicas expressivas, se tornaram experiéncias
efetivamente multimidia. Em uma linha de pensamento
similar, Santos et al. (2012) apontam que embora haja um
certo otimismo por parte de autores da area que acreditam
que os quadrinhos serdo completamente absorvidos pelo
meio digital e por suas potencialidades de hibridizagao,
defendem uma argumentagdo de que quadrinhos que

revista Fronteiras - estudos midiaticos

funcionam na pagina impressa ndo necessariamente
funcionariam no suporte digital a0 mesmo tempo em que
a perda da sensacao tatil, o preco do acesso a internet, o
numero gigantesco de paginas web a serem navegadas e
a dificultagdo do ganho monetario dos artistas tornariam
a distribui¢@o impressa uma alternativa que ainda se faz
atraente para quadrinistas. Apesar disso, os autores afir-
mam que a internet ¢ um fator importante para quadrinistas
iniciantes, principalmente aqueles cujos trabalhos nao
se encaixam nos padrdes de mercado vigentes.

Por fim, ao chegarem aos computadores, os
quadrinhos passaram por transformagdes, princi-
palmente quando seu layout é construido pensando
na organizagdo das telas e das paginas web.

A tela de computador exige formatos diferentes
dos da tira e da pagina de uma revista ou album
de quadrinhos, motivando os artistas a inovar na
maneira de apresentar ou encadear as imagens
das narrativas sequenciais. As historias passam a
incorporar os da midia digital (colorizagdo, som,
movimento e efeitos, como a fusdo de imagens e
ilusdo de espaco tridimensional), modificando do
ponto de vista estético da historia em quadrinhos
e levando a criagdo de uma nova obra, que mescla
a linguagem dos quadrinhos com a da animagado
e dos games, resultando em um produto hibrido.
(Santos et al., 2012, p. 126).

Com isso, queremos voltar a nossa proposicao
inicial: a mudanga do meio também mudou a forma como
os quadrinhos se apresentam, sua experiéncia estética e a
maneira como as histdrias sao contadas. No caso especifico
em que estamos trabalhando, o quadrinho, que segue uma
forma “tradicional” de imagens estaticas e sequenciais,
¢ transcri¢do de um videogame metalinguistico, onde o
reconhecimento das regras do jogo ¢ diégético a narrativa,
ao mesmo tempo em que ¢ lancado despretensiosamente a
partir da linha do tempo de uma rede social. Nao s6 isso,
mas a historia parte de um universo alternativo criado e
mantido por fas a partir de contribui¢des independentes
entre si, publicadas em seus respectivos perfis.

Que tipo de efeitos isso traz para a materia-
lidade do quadrinho? Como representar uma histo-
ria que originalmente ¢ tdo interconectada com a mi-
dia em que foi feita? Onde esse quadrinho se encai-
xa no universo das narrativas colaborativas? Apre-
sentamos, entdo, o universo de Underfell.
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Underfell e os universos
alternativos

Underfell ¢ um AU do jogo Undertale. Mas o
que ¢ isso? Trata-se de uma sigla para o termo em inglés
Alternate Universe, ou “Universo Alternativo”. Um AU
busca responder a pergunta “e se...”, colocando perso-
nagens em diferentes cenarios daqueles presentes na obra
original. Newcombe (2022) defende a perspectiva de
que universos alternativos podem ser contextualizados
(possibilidades narrativas divergentes partindo de um
ponto especifico da histdria original sendo modificado)
ou puros (onde o novo contexto ndo tem nada a ver com
o universo original da historia). Dessa forma, torna-se
possivel a criagdo de um canone que ndo ¢ organizado
a partir das leis tradicionais de direito autoral mas, sim,
de um acordo tacito entre a comunidade. A criagao de
universos alternativos permite que os fas tenham como
base para seus trabalhos os universos de outros fas, dei-
xando de lado o cénone original cada vez mais.

A existéncia de multiversos e linhas do tempo
alternativas ndo ¢ estranha para os quadrinhos ocidentais,
como observamos nas publicagdes de grandes editoras
como a Marvel Comics. Aqui, temos uma organizagao
similar que ¢ impulsionada pela comunidade de maneira
a explorar novas tematicas e viver novas fantasias.

Quando Underfell surgiu, tratava-se apenas de
uma “estética” para a criagdo de novos designs para os
personagens de Undertale. Nesse contexto, a palavra es-
tética significa um conjunto de principios que orienta uma
proposta artistica particular para a producao de fanarts.
Assim, a proposta ndo ¢ a constru¢do de uma narrativa
linear e serializada que seja coerente, mas de uma espécie
de estilo ou “movimento artistico” difuso onde diversos
membros da comunidade contribuem individualmente para
o imaginario compartilhado desse novo universo.

Embora sua pessoa criadora, Vic the Underfella,
tenha recebido o reconhecimento da comunidade como
tal, também realizou reiterados comentarios em suas
redes sociais apoiando a descentralizagdo da criagdo
do canone, permitindo diversas interpretacdes diferen-
tes e tornando o universo efetivamente uma proprieda-
de da comunidade como um todo (UNDERTALE AU
Wiki, 2024). A defini¢do da estética funciona, portan-
to, como um mecanismo de coordenagdo, mesmo que
esta aconteca de maneira atenuada nestes casos.

A proposta de Underfell ¢ simples: € se 0s monstros
gentis encontrados em Undertale na verdade desejassem
deliberadamente causar mal a Frisk, a criangca humana que
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Figura 3. Designs alternativos de Flowey, Frisk e Toriel
feitos por Vic the Underfella.
Figure 3. Alternative designs of Flowey, Frisk and
Toriel by Vic the Underfella.
Fonte: Undertale AU Wiki. Disponivel em: https://undertale-au.
fandom.com/wiki/Underfell. Acesso em: 28/05/2024.

protagoniza o jogo? A partir dessa premissa, fas criaram
fanarts, memes, tirinhas e até jogos disponiveis gratuita-
mente para download. Embora seja evidente que existam
diferengas entre cada interpretagdo, alguns elementos
permanecem constantes, demonstrando um certo nivel de
sistematizagdo mesmo entre essas contribui¢des esponta-
neas e a relativa liberdade de modificar o universo.

Uma plataforma onde podemos buscar este ma-
terial ¢ o Tumblr, rede social conhecida pela reunido de
diversas comunidades de fas e que, segundo Newcombe
(2022), ¢ uma grande agregadora de conteudo sobre
Undertale na internet. Jenkins et al. (2022) apontam que
plataformas e redes sociais como essa ndo sdo inovadoras
por si, mas sdo construidas ao redor de praticas e valores
da cultura participativa. Em seu trabalho, os autores pro-
pdem que o comportamento de usuarios na rede difere
do espectador tradicional ao passo em que propagam e
compartilham conteudo para seus proprios fins.

Nos arquivos do site, ha diversas tentativas de
construir narrativas serializadas que acompanhem as
aventuras de Frisk nessa espécie de mundo invertido. Sele-
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cionamos, para fins dessa analise, um quadrinho publicado
periodicamente pelo perfil chamado hiimtryingtounderfell,
que representa um dos primeiros resultados ao escrever
“underfell comic” no mecanismo de pesquisa do Tumblr.
Destes resultados, esse € o primeiro dos que pretendem
construir uma narrativa serializada de Underfell.

A partir da leitura de seu primeiro arco (The Ruins’

Arcou “O Arco das Ruinas”) e, também, da analise dos ele-
mentos que acompanham o quadrinho como a descrigdo da
postagem e tags, lembrando que se trata de uma publicag@o
em uma rede social ¢ ndo em um site especializado de qua-
drinhos, observamos como isso afeta a narrativa e como ela
se conecta com o universo alternativo que a originou.

O quadrinho de Underfell

Durante o curso deste trabalho, nos referimos a
nosso objeto de estudo como “o quadrinho” de Under-
fell. Talvez, uma defini¢do mais adequada seria a de “um
quadrinho” de Underfell. Na verdade, ndo ha quadrinho
oficial de Undertale, o universo original, e tampouco do

ol

P CommssIONS?

A gy

Archive

o KATOGIRL S/qm

universo alternativo que estamos tratando. O que existem
sdo diversas versoes da historia que tentam organiza-la
em uma temporalidade linear de narrativa e preencher
lacunas. Assim como existem diversas produgdes em
linguagens distintas que se passam nesse universo, ha
também mais de uma histéria em quadrinho produzida
pelos fas. Dessa forma, quando nos referimos ao quadrinho,
estamos falando especificamente daquele que foi publicado
por hiimtryingtounderfell na rede social Tumblr.

Ao abrir a pagina principal (ou szomepage) do perfil
que hospeda o quadrinho, nos deparamos com um feed de
atualiza¢des com rolagem vertical, ou seja, uma linha do
tempo com as publica¢des daquela pessoa em ordem crono-
logica inversa (da mais recente a mais antiga). Nessa pagina
¢ possivel encontrar /inks para plataformas de financiamen-
to, comissdes de arte personalizadas e um menu de navega-
c¢do para diferentes se¢des da pagina. Estas sdo: perguntas
frequentes; confira o quadrinho; design de personagens;
pergunte aos personagens; envie fanarts aqui; € um arquivo
com todas as imagens publicadas por aquele perfil.

A partir da organizagao da propria pagina, somos

LINKS TO (SOME OF)
MY OTHER SITES:

PEP

.wnumeusﬂderm

1/200 NEXT

W

Figura 4. Homepage de hiimtryingtounderfell.
Figure 4. hiimtryingtounderfell s Homepage.

Fonte: Tumblr. Disponivel em:https:/hiimtryingtounderfell.tumblr.com. Acesso em: 29/05/2024.
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Figura 5. Ficha de personagem de Frisk.
Figure 5. Frisk’s character sheet.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

convidados a interagir com o universo do quadrinho de
maneira ndo-linear. Por exemplo: ao acessar a pagina de
designs de personagem ¢é possivel encontrar pequenas fichas
com as caracteristicas e a interpretagdo que hiimtrying-
tounderfell criou dos personagens de Underfell. As fichas
vém acompanhadas de texto com comentarios sobre a per-
sonalidade ou outros fatos curiosos sobre cada um.

Comentarios que acompanham as fichas de cada
um falam sobre seus pronomes, preferéncias alimentares,
humor, entre outros. Dessa forma, é possivel conhecer mais
sobre essa interpretagdo dos personagens antes mesmo de
comegar a leitura. Pensemos nessa se¢do como uma espécie
de material paratextual que esta sempre disponivel em uma
pagina a parte. Além disso, ha convites para a interagao
direta com a pessoa criadora, como o formulario para en-
viar fanarts daquela obra (note que ndo mais sobre o jogo
original) ou para enviar perguntas para os personagens, que
serdo respondidas “por eles” em publicagdes futuras.

Ao selecionar a op¢ao de comegar a ler o quadri-
nho, somos levados a uma pagina que contém /inks para
os arcos narrativos da historia e “capas” feitas para cada
um apos a sua conclusao.

A primeira pagina do quadrinho introduz a histo-
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Figura 6. Capa do Arco das Ruinas.
Figure 6. Cover of the Ruins’ Arc.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

ria de maneira muito similar ao jogo original: Frisk caiu
no mundo subterraneo dos monstros e precisa descobrir
uma maneira de voltar para casa. A apresentacdo das
paginas acontece da mesma maneira que as publicagdes
da homepage (ndo confundir as paginas web com as
paginas do quadrinho), ou seja, em uma linha do tempo
de rolagem vertical. Cada pagina é publicada individu-
almente e vem acompanhada de uma breve descri¢ao
em texto escrita pela pessoa criadora, uma lista de links
para outras paginas, data de publicagdo, as interagdes do
publico e as tags atribuidas aquela publicagdo.
Temos uma organizagdo de painéis bastante linear
e primariamente verticalizada, indicando uma certa tem-
poralidade dos acontecimentos que acompanham a ordem
de leitura. A narracdo acontece em segunda pessoa, se
dirigindo a Frisk e vem acompanhada de asteriscos (*)
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Figura 7. Primeira pagina do quadrinho de Underfell.
Figure 7. First page of the Underfell comic.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

First pagel! Yeanh, I'll iry to upload a on as p
guess after some pages I'll post a nice and neat

And yeah! Welcome to Underfelll

Page 1/

JAN..08.16 1.460 NOTAS

underfell, page 1 of ?7, frisk, under

que precedem o texto. Isso ¢ feito de maneira a emular
o estilo de narracao do jogo Undertale, que se refere ao
avatar da pessoa jogadora e, portanto, a ela propria ao
mesmo tempo que utiliza o sinal grafico para diferen-
ciar as falas de personagens e a voz da narragdo.

Junto a pagina, ha comentarios da pessoa autora
direcionados ao publico, comentando sobre o processo
de criagdo e publicagdo e, por vezes, provendo contexto
sobre sua vida pessoal. Cada postagem ¢, também, uma
oportunidade de interagdo e conexao. Além disso, os links
permitem acesso rapido a outras paginas e ao contexto geral
do quadrinho, uma vez que, em redes sociais, usuarios
podem compartilhar publicagdes de terceiros para sua
rede de seguidores e o proprio algoritmo e mecanismos de
busca podem mostrar paginas avulsas nos feeds privados
de pessoas que podem se interessar pelo projeto mas nao
necessariamente o conhecem. Conforme o quadrinho
ganha mais paginas, os /inks passam a direcionar sempre
para a primeira pagina e para as duas adjacentes.

A definicdo de tags ¢ uma tentativa de direcio-
nar essa descoberta do publico. Usuarios da rede social
podem seguir temas especificos e o algoritmo pode,
a partir das postagens com as quais a pessoa interage,
recomendar conteudo similar. Assim, usar fags como
“underfell” e “underfellcomic” funciona como meca-
nismo organizativo dessas comunidades e suas produ-
¢Oes dentro da plataforma em que se encontram.

A historia prossegue e Frisk encontra Flo-
wey, principal antagonista do jogo original e, nes-
te universo alternativo, seu primeiro aliado.

since this is only the beggining of the comic, but |

hedulel

Icomic,

Figura 8. Material que acompanha a pagina.
Figure 8. Material accompanying the page.

Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.com. Acesso em: 29/05/2024.
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Figura 9. Primeira apari¢do de Flowey.
Figure 9. Flowey s first appearance.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

A introdu¢@o do personagem termina com este se
virando para Frisk com uma expressdo ameagadora. Isso
gera trés possiveis efeitos principais: antecipacdo pela
continuag¢do da histéria, tensdo pela aparente situagio de
perigo ou reconhecimento de Flowey por parte de quem
ja esta familiarizado com Undertale e seu universo alter-
nativo. Esse mesmo tipo de revelagdo acontecerd mais
tarde, quando Toriel aparecer pela primeira vez.

Em seguida, Flowey mostra ser uma criatura bene-
volente. Preocupado com a seguranca da crianca, pede que
va embora o mais rapido possivel ou os outros monstros
irdo mata-la. Ele explica que reagiu tdo agressivamente pois
temia que “ela” houvesse voltado (referindo-se a Toriel) e
explica sobre aquele lugar e seus habitantes. Flowey encerra
com sua frase de efeito presente no jogo original: “Nesse
mundo. .. E matar ou ser morto.”. Contudo, a apresentagio
da cena ¢ feita de maneira completamente diferente.

Se em seu papel como antagonista de Undertale,
Flowey se deleita em sua afirmacdo enquanto assume
uma expressao sinistra, no quadrinho de Underfell sua
expressdo soturna indica a preocupagio de um mensageiro
que traz noticias indesejadas. O plano de fundo ndo ¢
mais uma tela escura, mas o chdo das ruinas iluminado
pela luz do sol que recai sobre o personagem.

Flowey ¢, também, o personagem responsavel por
ensinar Frisk sobre as regras do mundo dos monstros,
papel que ¢ de Toriel durante o tutorial de Undertale.
No quadrinho, quebra-cabegas especificos que a pessoa
jogadora tem de resolver sdo transformados em mo-

It"s KILL or BE killed.

Figura 10. Comparagao da frase de efeito de Flowey no quadrinho, a esquerda, e no jogo, a direita.
Figure 10. Comparison of Flowey's catchphrase in the comic, left, and in the game, right.

Fonte: Elaboragao do autor.
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Figura 11. Frisk seleciona o botdo de Agir.
Figure 11. Frisk selects the Act button.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

mentos da narrativa e em uma maneira de desenvolver
a relagdo entre os personagens. Além de desafios de
gameplay, o quadrinho reconhece a metalinguagem do
jogo que o inspirou ao adicionar elementos da interface
de usuario como parte integral do mundo diegético da
obra. Isso inclui botdes de menu, barras de pontos de
vida ¢ até texto explicativo sobre cada monstro.

Em determinado momento, Flowey orienta que
Frisk deve lutar e matar uma versdo do inimigo Froggit,
encontrada no jogo. Enquanto as intengdes das instru-
¢oes de Flowey sdo boas e visam a seguranga de Frisk,
a criancga decide que ndo deseja machucar o monstro.
Nessa sequéncia, os botdes da interface de combate apa-
recem em sua frente e Frisk opta por selecionar o botao
Agir em vez de Lutar. Essa parece ser uma tentativa da
pessoa autora de manter elementos da rota pacifista do
jogo mesmo dentro do universo de Underfell.

Vale ressaltar que ao longo das paginas,
que sdo lancadas em datas diferentes, comentarios
da pessoa autora discutem a demora de cada posta-
gem, desafios da vida cotidiana, comentarios sobre o
andamento da historia e inten¢des futuras.

A dupla também encontra Toriel, que age de maneira
suspeita e sinistra, e Napstablook, um fantasma agressivo
que ataca Frisk. Mesmo apos os incontaveis avisos de
Flowey, Frisk continua realizando atos de gentileza para
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Figura 12. Primeira apari¢ao de Toriel.
Figure 12. Toriel s first appearance.

Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

com os monstros e navegando por entre as ruinas em
seguranca, para a confusdo de seu novo aliado.

E comum que, em diversas paginas, o tltimo painel
represente um momento de suspense que se resolvera
somente na proxima publicagdo ou uma imagem de impacto
que revele um novo personagem ou ilustre a relag@o entre
personagens ja apresentados. Este ¢ um dos efeitos do
tipo de narrativa fragmentada que esta sendo contada com
langamentos intermitentes na rede social de Aiimtryingtoun-
derfell. O quadrinho ndo esta organizado primariamente
por volumes ou sequer capitulos, mas por paginas inde-
pendentes, o que posiciona esse tipo de webcomic em um
lugar entre as tiras jornalisticas periddicas e os volumes de
historias serializadas. Cada pagina, idealmente, funciona em
dois niveis: como sequéncia do arco narrativo que esta sendo
contado e como unidade relativamente autonoma.

Isso pode criar uma espécie de dilatagdo temporal
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Figura 13. Ultimo painel de pagina, onde Frisk faz as
pazes com Flowey apos uma discussao.
Figure 13. Last panel on the page, where Frisk makes
up with Flowey after an argument.

Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

que acontece durante os ultimos painéis de cada pagina.
Maiores, mais detalhados e com cenas que agitam diferentes
tipos de afetos, o momento da a impressao de prolongar-se,
COmo se para ocupar o espago entre langamentos.

Na casa de Toriel, Frisk e Flowey vivem versdes
diferentes de diversos momentos do jogo, desde cenas
obrigatorias até interagdes opcionais com o cenario, se-
lecionadas pela pessoa autora para serem adaptadas. Os
dois amigos devem escapar de Toriel de maneira segura e,
durante uma dessas tentativas, Toriel acaba matando Frisk
ao entrar em desespero por ndo querer ser abandonada no-
vamente. Nesse momento, ¢ revelado que as luminescéncias
que a crianga observou durante a jornada na verdade eram
save points, como em um jogo. Apos morrer, Frisk é capaz
de retornar para um estado anterior e tentar de novo.

A segunda tentativa ¢ menos desastrosa para a dupla.
Frisk se recusa a lutar e comenta que, por mais assustadora
que Toriel seja, ela aparenta ser apenas solitaria, uma vez que
fez o possivel para tratar Frisk bem. A crianga também diz
que sabe que Toriel sente falta de seu marido e filho, fazendo
com que a personagem se emocione com as lembrangas de
sua familia. Desconcertada com o turbilhdo de emogdes que
sente, Toriel expulsa Frisk de sua casa e permite que siga sua
jornada em dire¢do a saida do mundo subterraneo.

Embora Underfell seja uma histéria em que os
personagens de Undertale tém personalidades mais abra-
sivas e, por vezes, maliciosas, a pessoa autora parece
considerar importante a mensagem inerente ao jogo so-
bre empatia e resoluc@o pacifica de conflitos, a0 mesmo
tempo em que apresenta novas dindmicas de personagem,
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Figura 14. Painel final do Arco das Ruinas.
Figure 14. Final panel of the Ruins’ Arc.
Fonte: Tumblr. Disponivel em: https://hiimtryingtounderfell.tumblr.
com. Acesso em: 29/05/2024.

arcos narrativos, e seleciona que momentos do gameplay
sdo relevantes para a histéria que deseja contar.

Consideracgoes finais

Universos alternativos como Underfell consistem na
reconfiguragdo de elementos do mundo ficcional original
de maneira a induzir uma nova narrativa, ou historia, a
ser contada. Embora sua elaboragio seja feita de maneira
colaborativa entre a comunidade de fas, formada por pes-
soas de todo o mundo conectadas através da rede social, a
liberdade de rever o canone permite a criagdo de diversas
narrativas ficcionais que se passam no mundo proposto.
Essas pegas, como o quadrinho aqui analisado, possuem
suas proprias comunidades construidas ao redor do rela-
cionamento entre a pessoa autora e seus seguidores.

A obra apresenta fortes marcas de autenticidade e
do estilo pessoal da pessoa autora, em que até o texto dos
baldes de fala ¢ escrito em sua caligrafia. Ha uma evidente
producdo artesanal que se da nesse ambiente, permitindo
que o cronograma de publicagdo seja adequado as ativida-
des diarias de quem escreve, e nao o contrario. O proprio
financiamento da comunidade abre espago para novas
relagdes que nao estdo necessariamente subordinadas a
logica empresarial. Embora essa nao seja uma verdade
universal, pelo menos nesse caso observa-se certa leni-
éncia dos fas ao esperar novas postagens. Com isto em
mente, um elemento importante para o quadrinho digital
¢ sua interagdo com a comunidade de fas. Este, que ndo
foi abordado neste trabalho, pode ser um possivel cami-
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nho para futuras investigagdes sobre as relagdes entre o
fandom de Undertale e Underfell. Outra possivel aproxi-
magao seria questionar que estratégias de gerenciamento
de comunidade sdo utilizadas para que o engajamento
ndo seja refém do algoritmo de uma rede social.

Ademais, a interpretagdo de hiimtryingtounderfell
demonstra que, apesar de sua autonomia para com o jogo,
ainda constr6i conexdes com a narrativa original ao passo em
que trabalha expectativas, elementos tematicos e momentos-
-chave de Undertale. Ha, também, uma operacao tradutora
que transpde elementos entre linguagens. Por exemplo, a
metalinguagem de Undertale se faz presente através da
adicdo diegética de elementos da interface ou do sistema
de game over e salvamento dos estados do jogo.

Outro ponto interessante ¢ a organizagao de conteudo
produzido por fas ndo necessariamente em fanzines virtuais,
mas a partir de elementos de organizacdo da propria rede
social, como as tags, causando uma experiéncia de leitura
que pode ser mais fragmentada e hipertextual, em que a
ordem de leitura drasticamente se modifica. Acredita-se
que essa nova maneira de publicar e organizar contetido e
inspiragdes tem a capacidade de gerar novas experiéncias
e afetar a propria forma da historia a ser contada.
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