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RESUMO

A aproximagdo entre o universo das historias em quadrinhos (HQs), e o ambiente digital como
meio de distribuicdo e leitura ¢ uma realidade cada vez mais perceptivel, desde os primeiros
experimentos realizados por quadrinistas em meados da década de 1980. O surgimento de
plataformas de leitura cada vez mais especializadas, juntamente com a evolugao das tecnologias
de producao e compartilhamento, tornaram as HQs um campo fértil para a experimentagdo com
recursos de interatividade, proporcionando ao leitor novas experiéncias de leitura. O presente
trabalho analisa os quadrinhos digitais sob uma perspectiva histérica, estrutural e
mercadoldgica, evidenciando o papel do designer nas etapas projetuais do processo de producao
e a utilizacdo dos recursos de hipermidia, em funcdo de atribuir qualidades interativas a
narrativa sequencial. Como resultado da pesquisa, obtém-se os requisitos necessarios para a
criagdo de uma HQ digital autoral interativa, intitulada Nascente, para dispositivos moveis com

a aplicag@o de recursos de hipermidia, de modo a explorar novas mecanicas de leitura.

PALAVRAS-CHAVE: Histérias em Quadrinhos; Hipermidia; Quadrinhos Digitais;
Interatividade.



ABSTRACT

The approximation between the universe of comic books and the digital environment as a means
of distribution and reading is an increasingly perceptible reality, since the first experiments
carried out by comic artists in the mid-1980s. The emergence of specialized reading platforms,
alongside with the evolution of production and sharing technologies, made comics a fertile field
for experimentation with interactivity resources, providing the reader with new reading
experiences. This work analyzes digital comics under a historical, structural and marketing
perspective, highlighting the role of the designer in the production process and the use of
hypermedia resources, in terms of attributing interactive qualities to the sequential narrative.
As a result of the research, we obtained the necessary requirements for the creation of an
original interactive digital comic, titled “Headwater”, for mobile devices with the application

of hypermedia resources in order to explore new reading mechanics.

KEYWORDS: Comics; Hypermedia; Digital Comics; Interactivity.
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1 INTRODUCAO
Enquanto artefato de comunicacdo em massa, as historias de quadrinhos tém sofrido constantes
adaptacdes e evolucdes, tanto em relagdo ao suporte quanto as formas de distribuicdo. Ao longo
de sua histéria, a nona arte conquistou legides de leitores e apreciadores fiéis por oferecer uma
vasta diversidade de temas, estilos, géneros narrativos e formatos de leitura. Dentre os suportes
de publicacdo utilizados por esta midia, ¢ possivel observar a crescente exploragdo em torno
dos quadrinhos digitais.

A adaptacdo da linguagem dos quadrinhos para o ambiente digital aconteceu em meados
dos anos de 1980 com a popularizacdo dos computadores pessoais e dos softwares de producao
(FRANCO, 2001). Com o advento da publicagdo digital, torna-se evidente que a materialidade
fisica dos quadrinhos corresponde a um tipo de suporte, e ndo a um fator determinante de
caracterizacdo da midia (WRIGHT, 2008). Distribuidas inicialmente no formato de CD-ROMs,
as historias em quadrinhos digitais foram objeto de interesse e experimentagdo de quadrinistas
profissionais, sendo posteriormente incorporadas ao universo das producgdes independentes.
Nesse contexto, elas atendem as necessidades de artistas fora do circuito das grandes editoras,
fornecendo meios para um processo de menor custo, agregando novas tecnologias de producao
e aplicando recursos multimidiaticos.

O cenario independente da criagdo de quadrinhos também se beneficia dos artificios
digitais a partir da popularizacdo dos aparelhos modveis, desenvolvimento de aplicativos e
otimizagdo dos suportes de leitura digital, os quais fornecem meios de tornar o processo
rentavel. E possivel citar aplicativos de publicacdo acessiveis como Tapas’ e Line Webtoon?,
nos quais a publicag@o por capitulos ¢ feita de forma gratuita. Outras alternativas estdo presentes
nas publica¢des em redes sociais ou programas de assinaturas mensais como o Patreon’®, onde
os membros recebem contetidos exclusivos dos criadores de acordo com o valor oferecido.

Curiosamente, ¢ em meio a essas novas configuragdes que diversos termos convivem
enquanto definidores de quadrinhos digitais. Enquanto na Coreia do Sul os termos webcomics
e webtoons surgem para definir histoérias em quadrinhos que migram para a web (MUNIZ,
2017), no Brasil, Edgar Franco cunha o termo HQtronicas, historias em quadrinhos eletronicas,
neologismo que considera apropriado para definir o estagio hibrido em que se encontram essas

produgdes (FRANCO, 2001). Outro termo que tem se popularizado na cena brasileira,

"Disponivel em: https:/tapas.io/. Acesso em: 26 de agosto de 2021.
2Disponivel em: https://www.webtoons.com/en/. Acesso em: 26 de agosto de 2021.
3Disponivel em: https://www.patreon.com/pt-BR. Acesso em: 31 de agosto de 2021.



2
comumente presente em eventos que discutem quadrinhos e as novas tecnologias, ¢ historias

em quadrinhos digitais, utilizado por Correia e Motta (2013) e Machado (2017), e o qual
decidimos adotar ao longo deste trabalho, uma vez que entendemos sua equivaléncia em relagao
aos demais.

O uso da hipermidia junto a publicagdo digital permite a utilizacdo de diversos recursos
interativos e imersivos que podem agregar na construcao da narrativa. Para Franco (2001), as
histérias em quadrinhos digitais utilizam da hibridizagdo de elementos convencionais da
publicagdo impressa com elementos hipermidiaticos, como animag¢ao, diagramag¢do dinamica,
trilha sonora, tela infinita, tridimensionalidade e outros. Por meio dessa combinagdo de
mecanismos, ¢ apresentada ao leitor uma nova maneira de se consumir quadrinhos, utilizando
de links, animagdes e varios recursos de interatividade para explorar e compreender de forma
imersiva a histdria apresentada.

Para Oliveira (2011), as composic¢des visuais atreladas a organizacao de imagens, textos,
cores e formas aplicadas no desenvolvimento de uma histéoria em quadrinhos sdo
imprescindiveis para a compreensao do contetido abordado. Tal missdo ¢ designada ao designer,
que € capaz de expor e propor recursos visuais e simbodlicos que garantem que determinada
informagao cumpra seu papel dentro do processo de comunica¢do (EISNER, 2005). Assim, o
papel do designer se torna imprescindivel para construir uma historia em quadrinhos digital que
leve ao leitor experiéncias ndo somente positivas, como agradaveis e memoraveis (KRENING;
SILVA; SILVA, 2016).

Isto posto, o presente trabalho realiza a andlise e compreensdo dos conceitos e defini¢des
da hipermidia, de modo que tais recursos possam ser aplicados aos elementos estruturais de um
quadrinho digital autoral de género de fantasia, intitulado Nascente. A histéria acompanha a
jovem protagonista Nino, em uma jornada de autodescobrimento e superagdo de medos
enquanto tenta ajudar o espirito de um rio que perdeu sua forga. Pretende-se ampliar as
experiéncias de leitura a partir da incorporagdo dos elementos hipermidiaticos interativos a
narrativa de maneira criativa, sem que esta perca suas qualidades enquanto histéria em

quadrinhos, possibilitando sua leitura em dispositivos moveis.



1.1 Tema
O interesse pelos quadrinhos surge a partir do contato prévio com as narrativas sequenciais,
majoritariamente como uma forma de lazer. Tal interesse foi aprofundado ao longo da trajetoria
académica, onde se teve a oportunidade de analisar narrativas sequenciais autobiograficas,
assim como ter contato com a grande variedade de géneros e estilos graficos presentes nessa
midia. Ademais, ¢ significativa a influéncia de McCloud (1995) e Eisner (1989), ao tratarem
dos quadrinhos de maneira técnica, expondo ao leitor ndo apenas as particularidades linguisticas
do quadrinho, mas também a sua esséncia enquanto midia de comunica¢do em massa.

Em sua obra, McCloud (1995) aponta que os quadrinhos impressos sdo midias mono-
sensoriais, ou seja, suas narrativas sdo desenvolvidas levando em consideracdo apenas um dos
sentidos, a visdo. Ainda que esta seja a realidade da maioria dos quadrinhos tradicionais, o
potencial dos impressos enquanto suporte de publicagdo ndo pode, de forma alguma, ser
ignorado ou diminuido, haja vista sua permanéncia no mercado e possibilidades de
experimentacdo. Nesse sentido, ¢ importante salientar o trabalho de autores como Philip Meyer
que exploram a sensorialidade do material impresso visando a acessibilidade para pessoas com

deficiéncia visual, como é possivel observar em sua obra Life”.

Figura 1 - Leitura do quadrinho Life

Fonte: https://www.hallo.pm?.

40Obra que explora a linguagem de simbolos que compdem a estrutura de um quadrinho através do braille, pensando
a acessibilidade incorporada tanto no material quanto na constru¢do da historia, resultando em uma narrativa
sensivel e compreensivel para videntes e pessoas com deficiéncia visual. MEYER, Philip. Life: a tactile comic for
blind people, 2013.

SDisponivel em https://www.hallo.pm/life/. Acesso em: 20 de agosto de 2021.
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Nesse sentido, a pretensdo de pesquisa em torno dos quadrinhos digitais se da pelo

interesse na exploracao do potencial imersivo dessa midia ainda em expansao, uma vez que ela
permite a inclusdo de novos recursos interativos. A incorporacdo de recursos de dudio e video
a essas narrativas ¢ viavel a partir do momento em que sdo integradas ao ambiente digital,
abrindo possibilidades para diferentes experiéncias de leitura. E possivel citar como exemplo
as HQs da série Run Ran Run (abreviadas pelos autores da obra como “[RRR] 17 e “[RRR] 2”),
um projeto do coletivo Plastiek, formado pela dupla de animadores e quadrinistas André Bergs
e Thawatchai ‘Boat’ Chunhachai. Comercializada na forma de aplicativo para celulares e
dispositivos moveis, o primeiro volume da HQ conta com trinta paginas de uma narrativa
dindmica e interativa, apresentando recursos de animacao 2D e visualizacdo tridimensional dos
quadros.

Figura 2 - Capa e paginas da HQ [RRR] 1

— AN

) -7

Fonte: Compilagdo dos autores®.

Além disso, a disponibiliza¢do do contetido digital em aplicativos moveis amplia o
acesso a esse conteudo, expande o alcance de leitores, possibilitando uma maior diversidade
autoral e pluralidade de narrativas. Tendo em vista os fatores expostos, delimita-se como tema

para este trabalho: a hipermidia aplicada aos quadrinhos digitais para dispositivos moveis.

1.2 Problema de pesquisa
Dentro do tema exposto, coloca-se como problematica “Como os recursos hipermididticos
podem ampliar as experiéncias de leitura das historias em quadrinhos digitais?” O problema de
pesquisa surge a partir do desejo de investigar as possibilidades do ambiente digital enquanto

suporte para historias em quadrinhos. Pretende-se expandir o envolvimento do publico com a

®Montagem realizada a partir de imagens e capturas de tela coletadas no site do coletivo Plastiek. Disponivel em:
https://plastiek.com/index.html. Acesso em: 20 de agosto de 2021 .
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narrativa por meio da incorporacdo de recursos hipermidiaticos, incluindo de maneira criativa

novas mecanicas de leitura e interagdo em um trabalho autoral.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral
Buscando a melhor resolug@o para o problema apresentado, foram definidos o objetivo geral do
projeto e os objetivos especificos. O objetivo geral pode ser enunciado como: Desenvolver uma
histéria em quadrinhos digital autoral para dispositivos mdveis com a aplicacdo de diferentes

recursos hipermidiaticos em seus elementos de linguagem.

1.3.2 Especificos
A partir dai, toma-se como objetivos especificos da pesquisa:

o Investigar os elementos e processos envolvidos na constru¢do de um quadrinho digital;

o Conhecer e interpretar os conceitos relativos a hipermidia e suas definigdes;

o Compreender os processos de aplicacdo de recursos de hipermidia em historias em
quadrinhos digitais;

o Idealizar e adaptar o primeiro capitulo do quadrinho digital Nascente;

o Incorporar diferentes recursos da hipermidia ao primeiro capitulo do quadrinho digital
Nascente;

o Desenvolver um protétipo ndo funcional do capitulo adaptado do quadrinho digital

autoral e interativo.

1.4 Justificativa
A inser¢do das historias em quadrinhos no ambiente digital aconteceu em consonancia com a
popularizagdo do mesmo, mas também, e em decorréncia disso, de acordo com novas
exigéncias que viriam para transformar o mercado editorial. Muniz (2017), aponta que a procura
pelas historias em quadrinhos norte americanas (comics) e japonesas (mangas) no meio digital
era tdo grande que sites e blogs passaram a disponibilizar versdes digitalizadas, ainda que sem
licenciamento, as quais eram traduzidas para os mais diversos idiomas pelos proprios usuarios.

Ao discutir sobre o surgimento, evolucdo e futuro dos quadrinhos eletronicos,
apelidados de HQtronicas, Franco (2001) escreve sobre a crescente influéncia dos meios
digitais e da internet, tanto na produgdo quanto na distribuicdo dos quadrinhos. Ainda de forma
pontual, Franco (2012), indica que foi a partir dos anos 1990 que a inclusdo de recursos de

multimidia marcou de fato a migragdo das tradicionais HQs para novos suportes digitais. Além
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de uma maior liberdade de experimentagdo com a estrutura grafica e narrativa dos quadrinhos,

a adocao dos meios digitais de confeccao e da internet como veiculo de distribuigao, impactou
de forma positiva os produtores de contetido independente, agora livres das restricdes
economicas das midias impressas.

Anteriormente, McCloud (2005) discute sobre o processo de difusdo digital das midias
através da internet e da popularizagdo de tecnologias, como os computadores pessoais. De
forma similar a Franco (2001), o autor tece argumentos sobre a importancia da veiculacao de
obras na internet. Dentre as vantagens, o autor aponta que a distribuicdo de produtos online
descarta a necessidade da interferéncia de terceiros na concepg¢ao criativa, anula a necessidade
de custos volumosos com transporte, promog¢do ou tiragens altas para comercializagdo,
favorecendo autores independentes que ainda ndo possuem espago no mercado editorial

Em relagdo as tendéncias futuras das historias em quadrinhos digitais:

(...) a Internet ndo so6 abriga espago para experiéncias envolvendo a hibridizagao da
linguagem dos quadrinhos como também representa uma revolug@o para a inddstria
das HQs impressas e esta ajudando aos poucos a ditar as regras que norteardo o
mercado de quadrinhos no futuro (FRANCO, 2001, P. 87).
E possivel confirmar as hipoteses de Franco (2001) a partir das porcentagens de vendas
e popularidade de sites como o Comixology’, fundado em 2007, o qual hoje faz parte do
conglomerado de empresas da multinacional Amazon. Influenciado pela popularidade dos
servigos de streaming, o Comixology adota uma proposta semelhante, oferecendo o acesso a
varios titulos a partir do pagamento de uma taxa mensal (MARINO, 2017). Com a
implementagdo de tecnologias de leitura e suportes mais adequados, o Comixology pode ser
considerado um marco na populariza¢ao dos quadrinhos digitais, contando com um catélogo de
mais de cem mil titulos e lucros contabilizados em U$ 90 milhdes no ano de 2013, alavancando
o crescimento do mercado digital (FRADE, 2015 apud MARINO, 2017, p. 06-07). No Brasil,
Marino (2017) cita a plataforma Social Comics®, que opera por meio de pagamento de
mensalidades de maneira semelhante ao Comixology, oferecendo um catdlogo bastante
diversificado.
Outras plataformas langadas em épocas semelhantes oferecem visibilidade aos criadores
independentes, como Tapas e Line Webtoon, as quais oferecem um espaco inteiramente gratuito

de publicacdo e leitura de histérias em quadrinhos. Langado em marco de 2012, o Tapas

"Disponivel em https: //www.comixology.com/. Acesso em: 26 de agosto de 2021.
8Disponivel em https: //socialcomics.com.br/. Acesso em: 26 de agosto de 2021.
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atualmente abriga criacdes de mais de cinquenta mil artistas ao redor do globo e trés milhdes

de usudrios ativos, de acordo com o documento Tapas Fact Sheet’, disponivel na aba de midias
no site oficial do aplicativo.

Ambas as plataformas oferecem métodos de comércio baseados em microtransagdes
dentro do proprio aplicativo, por meio da compra de tinta (7apas) ou moedas (Webtoon), sendo
possivel desbloquear conteudos exclusivos ou capitulos antecipadamente, assim como
programas de recompensas monetarias ao autor baseados em quantidade de assinantes,
comentarios e curtidas. Diante dos dados apresentados, o mercado de quadrinhos digitais “(...)
¢ um mercado que podemos entender como consolidado e que apresenta caracteristicas tipicas
relacionadas ao contexto em que estd inserido” (MARINO, 2017, p. 07).

Além de reforcar mudangas culturais, o avancgo tecnologico das midias disponiveis
também transforma a maneira que os contetidos sdo apresentados (KRENING; SILVA; SILVA,
2016). Assim, a evolucdo dos recursos mididticos trouxe inlimeras vantagens interativas,
linguisticas e também de divulgagao.

De acordo com Muniz (2017), muitas caracteristicas de linguagem dos quadrinhos (o
uso de onomatopeias, por exemplo), eram maneiras de contornar as limitagdes tecnoldgicas,
como a falta de som e movimento. Ainda segundo ela, a hipermidia permite que as webcomics
explorem um universo de possibilidade e recursos de interatividade que até entdo ndo eram

concebidos no papel. A hipermidia pode ser definida como:

(...) o conjunto de multimeios formado por uma base tecnoldgica
comunicacional multilinear e interativa, sua estrutura inclui a informagao
rizdmica representada por nodos (nds) nao hierarquicos- conectados pelos
links clicaveis que sdo acessados pelo navegador de acordo com decisdes
coordenadas por suas preferéncias. (FRANCO, 2001, p. 87).
Complementarmente, Franco (2001, p.87-88) afirma que a hipermidia é extremamente
inovadora, pois traz no seu cerne a necessidade de interacdo entre contetido e receptor.
Antecedentemente da era digital, tal interagdo nao era possivel nas midias tradicionais até entdo,
como a televisdo, radio e impressos. Com o passar do tempo, as histérias em quadrinhos se
tornaram artefatos de base tecnoldgica em constante expansiao (CORREIA; MOTTA, 2013, p.
01), fazendo-se necessario o uso de novos métodos, modelos, técnicas e novos profissionais
envolvidos em seu processo, além dos classicos roteiristas e desenhistas.

Paradoxalmente, Muniz (2017), também afirma que apesar do potencial oferecido pelas

plataformas digitais ser significativo, ele ainda é pouco explorado. Nesse contexto, ¢ possivel

SFicha técnica do Tapas. Disponivel em: https://tapas.io/about. Acesso em: 15 de agosto de 2021.
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perceber as contribuicdes advindas do relacionamento entre o design e a producdo de

quadrinhos como parte da resposta.

Ao tragarem uma comparagdo entre cartuns e sppslo, 0s primeiros pertencentes ao
universo dos quadrinhos e os segundos ao design grafico, Farias e Muchao (2017), evidenciam
a similaridade das duas areas ao compartilharem objetivos: comunicar de forma sucinta de
maneira a evitar ruidos. Em sua analise ¢ possivel perceber que, mesmo sendo bastante
caracteristicos, spps e cartuns compartilham de elementos similares. Por exemplo, nas spps a
separacgdo visual se da por espagos e linhas e nos cartuns isso se da pelos quadros; nas spps hé
a disposicdo de sequéncia, nos quadrinhos existe a diagramagdo; ambos se utilizam de
elementos simbolicos, mas enquanto nas spps movimentos sdo demonstrados por elementos
graficos como setas e linhas, nas HQs existe a representacdo de movimento, complementada
pelo uso de outras convengdes tal como quando gotas de suor representam tensao ou baldes em

forma de nuvem representam pensamentos.

Figura 3 - Comparacdo entre spps e cartuns

Spps
ﬂ‘
“1’:.

'-

o

Cartum

[ I
| /s
e !?4

-

5

Fonte: Compilagdo dos autores!!.

Para eles, a aproximagdo conceitual entre as areas ¢ nitida, uma vez que as duas se

empenham na organizagio de “imagens, textos e simbolos iconicos” (FARIAS; MUCHAO,

19Spps: sequéncias pictoricas de procedimento (FARIAS; MUCHAO, 2017).

"Exemplo de spps na aviagio. Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/christophe-ramos/3891211638; e
exemplo de cartum. Disponivel em: http://turmadamonica.uol.com.br/donasdarua/hqs.php. Acesso em: 25 de
agosto de 2021.


https://www.flickr.com/photos/christophe-ramos/3891211638

9
2017, p. 02). Nao a toa, ao descrever o processo de produgdo de HQs, Eisner (2005), introduz

o termo “tradutor grafico”, como aquele profissional que desenha o roteiro, traduzindo-o para
a linguagem dos quadrinhos.

Em concordancia, Silva e Ribeiro (2011), também reconhecem a correspondéncia entre
as areas, uma vez que ambas “(...) sdo capazes de expor ou propor determinadas ideias ou
conceitos, empregando para este fim recursos visuais e valores simbdlicos” (SILVA; RIBEIRO,
2011, p. 03), garantindo assim um processo de comunicacao eficaz. Adicionalmente, destacam
a capacidade de integracdo dessas 4reas, tanto entre si como entre outros campos de
conhecimento, como responsavel pela inovagdo de métodos, resultados e diversidade de
experiéncias. Curiosamente, ao realizarem um estudo de caso da revista em quadrinhos

universitaria Legenda Quadrinhos'?, a classificam como produto de design:

Por meio de um produto de design, aqui caracterizado pela revista Legenda
Quadrinhos, foi possivel levantar fatos, que muitas vezes distantes de nossa
realidade projetual, ainda configuram-se como elementares na percepcao de
outras linguagens graficas, no desenvolvimento de repertorio visual, no
conhecimento de processos técnicos e percep¢do do contexto social,
auxiliando, por meio de experiéncias pessoais e profissionais, o
aprimoramento de habilidades criativas e no fomento de novos
questionamentos. (SILVA; RIBEIRO, 2011, p. 03).

A proposito, a importancia da interlocucdo entre quadrinhos e design ndo se resume
somente a uma comunicagao de sucesso. Para Cardoso (2008), os quadrinhos muito contribuem
em termos de linguagem gréfica. Elementos como baldes de fala, a expressao de movimento
por meio de linhas e o uso da tipografia de forma propria ao expressar sonoridade, que agora
integram o repertorio semidtico moderno, se devem a popularizagdo dos quadrinhos. Krening,
Silva e Silva (2016), frisam que, ao construir uma historia em quadrinhos digital, a relevancia
de uma abordagem projetual com foco em design é destacada como possivel responséavel por
proporcionar experiéncias de leitura ndo s6 positivas, como também agradéveis e memoraveis.

Segundo Oliveira (2011), estudos que investigam as historias em quadrinhos permitem
que pesquisadores, professores e leitores, dentre outros interessados, conhegam mais sobre
HQs, incentivando o consumo critico, responsavel por elevar a qualidade das produgodes,

indicando, entdo, a importancia de estudos que abordem esse ramo. Para ele, tais estudos levam

ao reconhecimento por parte das Instituicdes de Ensino Superiores que, por sua vez, entendem

12Revista Legenda Quadrinhos, universitaria e de carater experimental, foi desenvolvida na Escola de Design, da
Universidade do Estado de Minas Gerais, antiga Fuma, em Belo Horizonte, entre os anos de 1995-1997 (SILVA;
RIBEIRO, 2011).
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a importancia de uma disciplina especifica sobre quadrinhos como parte de sua grade curricular.

De forma similar, Krening, Silva e Silva (2016), reforcam que a relacao entre HQs digitais e o
design também diz respeito ao meio académico, uma vez que ampliar as possibilidades de

estudo na area, ainda recente, levaria a sua legitimacdo na academia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Historias em quadrinhos
Existem diferentes expressdes para historias em quadrinhos ao redor do mundo, com
significados e contextos diversos. No Ocidente o termo estadunidense comic books se
popularizou, enquanto no Oriente se destacaram os mangds (quadrinhos japoneses), manhua
(quadrinhos chineses) e manhwa (quadrinhos coreanos), cada um com suas particularidades,

ainda que todos representem, de forma geral, histérias em quadrinhos (MUNIZ, 2017).

Figura 4 - Black Widow n°1, exemplo de comic book

WHAT'S YOUR
PLAN NOW,
ROMANCFF#

Fonte: Marvel Comics, 2016.
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Figura 5 - Comparagdo entre mangd, manhua € manhwa

Manga (japonés) Manhua (chinés) Manhwa (coreano)

Fonte: compilagio dos autores'>.

Porém, para os irmaos Lucchetti e Lucchetti (1993), nenhuma dessas expressoes € tdo completa,
auto-explicativa e ampla quanto a brasileira. O termo “histéria em quadrinhos” traz de forma
literal o que a mesma significa: Uma histéria formada por uma sequéncia de pequenos quadros

desenhados, em que a cercadura que delimita esses quadrinhos pode ou ndo existir.

Os quadrinhos, como o préprio nome indica, sio um conjunto ¢ uma sequéncia. O que
faz um bloco de imagens uma série ¢ o fato de cada quadro ganha sentido depois de
visto o anterior, a agdo continua estabelece a ligacdo entre as diferentes figuras
(KLAWA, L.; COHEN, H. 1970. p 110).

Figura 6 - Jeremias - Pele, historia em quadrinhos brasileira

Fonte: Jeremias - Pele, 2018.

Da esquerda para a direita, pagina do mangd One Piece; Pagina do manhua Star Martial God Techniques e
pagina do manhwa 19 Days.
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Utilizando-se da combinagdo de elementos textuais e imagéticos de maneira sequencial,

os quadrinhos se aproximam de outras areas artisticas, principalmente da literatura e do cinema.
Assim como um livro, possui a necessidade de ser lido e, assim como um filme, a necessidade
de ser visto (LUCCHETTI M.; LUCCHETTI R., 1993).

Para Eisner, (1989), apesar das inimeras semelhancas com outras artes, os quadrinhos
apresentam uma linguagem propria que, por meio da percepcao estética e intelectual, propdem
uma experiéncia visual em comum entre criador e publico, a qual se diferencia de uma leitura
habitual. Buscando perceber como essa linguagem se constréi, primeiro precisamos entender

como o publico 1€ e entende as historias em quadrinhos.

2.1.1 A relacio do leitor com as HQs
“A leitura da revista em quadrinhos ¢ um ato de percepcao estética e de esforgo intelectual”
(EISNER, 1989, p. 08). Para Eisner (1989), a leitura de quadrinhos demanda do leitor a
utilizacdo de suas habilidades interpretativas visuais e verbais. Isso se deve a propria
configuragdo dos quadrinhos, na qual convivem principios artisticos (como perspectiva,
simetria, tensdo), e literarios (como gramatica, enredo, sintaxe).

Adicionalmente, para McCloud (1995), o publico leitor de historias em quadrinhos nao
¢ passivo, muito pelo contrario, ¢ um colaborador consciente e voluntario da narrativa. Para
compreender melhor, antes € necessario assimilar aquilo que o autor chama de conclusio.
Conclusdo nada mais ¢ que a capacidade de perceber um todo, ainda que seja possivel observar
apenas partes; por exemplo, quando vemos uma sombra e assumimos que algo de formato
similar a esta causando, ainda que ndo vejamos esse objeto em si. Ou ainda, quando assistimos
um filme, e nossa mente interpreta o que sdo uma série de imagens em movimento continuo

como, ao fim, uma historia.



Figura 7 - Conclusao
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Fonte: Desvendando Quadrinhos, 1995.

Entretanto, nos filmes, enquanto midias eletronicas, a conclusdo ¢ “continua,
amplamente involuntéria e virtualmente imperceptivel” (MCCLOUD, 1995, p. 68), conecta-
se as imagens em movimento automaticamente, nos quadrinhos a conclusio ndo ¢ continua,
visto que existe a no¢do de separagdo entre as imagens, e definitivamente ndo ¢ involuntaria,
pois depende da colaboragdo do leitor para estabelecer conexdo entre as acgdes e
acontecimentos. Os quadrinhos utilizam da conclusdo como nenhum outro meio de
comunicacdo, a medida que o publico ¢ o colaborador da narrativa, a conclusdo ¢é responsavel

pela conexdo entre os quadros, interpretando mudanga, tempo e movimento (MCCLOUD,

1995).

Figura 8 - Conclusdo nos quadrinhos
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Fonte: Desvendando Quadrinhos, 1995.
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No exemplo acima, ndo ha um quadro que mostre o desferimento do golpe, ou mesmo

qual pessoa estd gritando, mas ¢ possivel supor os acontecimentos, isso ¢ conclusdo.
Curiosamente, cada leitor transforma-se também em colaborador, uma vez que a partir da
propria percepcao e estilo, interpreta a unido entre os quadros de forma unica, o que McCloud

(1995, p. 68), chama de “ctmplice silencioso”.

Figura 9 - A colaboragio de leitores nos quadrinhos.

MATAR UM HOMEM
ENTRE OS QUADROS
SIGNIFICA
CONDENA-LO A,
MILHARES DFE
MORTES.

Fonte: Desvendando Quadrinhos, 1995.

Por sua vez, Muniz (2017), reitera a ligagcdo entre autor e leitor enquanto parceiros no
desenvolvimento da narrativa. Ou seja, nos quadrinhos a conveng¢do de leitura se da mediante
um acordo implicito com o autor: pressupde-se que o leitor respeitara esse acordo e lera os
quadrinhos da esquerda para a direita (considerando o padrdo Ocidental), o que nao
necessariamente acontece.

Permitir que o publico contribua com a sua propria imaginacdo, a sua participacao
integrando a narrativa, ¢ um elemento poderoso, ndo s6 para as histérias em quadrinhos, como
para qualquer meio de comunicagdo (MCCLOUD, 1995). Em concordancia, Farias e Muchao
(2017), afirmam que o autor de historias em quadrinhos ndo possui controle absoluto sobre sua
obra e tampouco pode evitar a interferéncia do leitor quanto a interpretacdo dos quadrinhos,
visto que este interpreta de um ponto de vista particular, motivado por suas proprias

experiéncias e cultura.
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2.1.2 Elementos da linguagem e morfologia das HQs

Referido por McCloud (1995, p. 23), como “o grande debate”, o processo de definicdo de
historias em quadrinhos € constante e ainda esta longe de sua completude. Iconicamente, Eisner
(1989), cunha o termo Arte Sequencial, enquanto “um veiculo de expressdo criativa, uma
disciplina distinta, uma forma artistica e literaria que lida com a disposicdo de figuras ou
imagens e palavras para narrar uma historia ou dramatizar uma idéia” (EISNER, 1989, p. 05).
Ao mesmo tempo que reconhece a validade deste termo no que diz respeito a sequencialidade,
McCloud (1995), critica-o por seu teor pouco especifico e neutralidade quanto a estilo, género
e assunto. Entdo, define as HQs como “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia
deliberadas, destinadas a transmitir informagdes a/ou produzir uma resposta no espectador”
(MCCLOUD, 1995, p. 20). A vantagem dessa defini¢cdo esta na sua abrangéncia, pois nao sao
excluidos nenhum tipo de género, assunto, estilo, suporte ou material, dentre outros possiveis
aspectos, uma vez que incluidos em uma sequéncia.

No entanto, tampouco ela resolve o debate, visto o volume de producdo crescente e
constantes mudancas que das HQs tem experienciado, possibilitando novas defini¢des
igualmente validas. Ramos (2009), adiciona que os quadrinhos sequer devem ser vistos como
uma forma de literatura. Para ele, "quadrinhos sdo quadrinhos” (RAMOS, 2009, P. 17),
possuem uma linguagem auténoma, e se utilizam de mecanismos proprios no desenvolvimento
da narrativa.

Por essas e tantas outras faces da questdo, ¢ importante perceber que, apesar de diversos
elementos constantemente caracterizarem os quadrinhos, a presenga ou auséncia destes
tampouco definem e restringem as HQs. A seguir, listamos e definimos alguns deles,

categorizando-os por seus caracteres construtivos, composi¢cdo na pagina e relativos ao roteiro.

2.1.2.1 Quadro, requadro ou enquadramento
Para Eisner (1989), os quadrinhos sdo segmentos sequenciados que tem como principal fungao
capturar o movimento de imagens no espaco. Podem ser usados para expressar a passagem do
tempo e também contém pensamentos, ideias, acdes, lugares ou locacdes; a propria pagina
funciona como um grande quadro, que contém outros quadrinhos menores. Nao obstante,
McCloud (1995, p. 67), define que os quadros “fragmentam o tempo e o espaco, oferecendo um

ritmo recortado de momentos dissociados”.
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Figura 10 - A pagina como um grande quadro

Fonte: Laura Dean vive terminando comigo, 2020.

Outro aspecto interessante, ¢ a sua funcado relativa ao controle da narrativa,. Ainda que
ndo seja possivel controlar absolutamente a visao do leitor, os quadros sdo responsaveis por

fragmentar a pagina e ordenar a leitura.

Figura 11 - O uso de quadros ordena a narrativa

QUE7 VAO?NAo M | ks auanpo?aue?wko\(‘a mev pEVS! Acio
ESTA'? MAS PoR GUE. .4 ESTOU OUWINDPO! FALA UE SIM! HOJE A WOITE?
MALS ALTD! NAO cHORA! NAO $E|..TK, AGENTE

w‘"’_

avE FoITo ave
CONTECEV?

Fonte: Maus - A historia de um sobrevivente, 2013.
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Entretanto, sua forma ndo ¢ inalteravel. Ainda segundo Eisner (1989), os quadros podem

integrar a narrativa de maneira diferenciada, por meio de alteragdes na moldura ou como
recursos narrativos, fazendo parte da historia. Na historia em quadrinhos Jeremias - Peles, a
utilizagcdo de molduras que fogem ao padrao quadrado tradicional, utilizado na maior parte da

HQ, criam contraste ao mostrar um sonho do protagonista.

Figura 12 - O quadro enquanto recurso narrativo

Fonte: Jeremias - Pele, 2018.

J& em Stand Still, Stand Silent, molduras onduladas e chanfradas contribuem para a

criacdo de uma atmosfera de sonoléncia e calma.

Figura 13 - Molduras dos quadros

Fonte: sssscomic.com'*.

"Disponivel em: http://sssscomic.com/comic.php?page=204.. Acesso em: 20 de agosto de 2021.
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Nao obstante, at¢é mesmo a auséncia de requadro ¢ significativa, expressando espaco

ilimitado. As possibilidades sao multiplas.

Figura 14 - A auséncia do quadro
(e B bt J0 v SR = L

Fonte: Laura Dean vive terminando comigo, 2020.

2.1.2.2 Sarjeta
Sarjeta € o espago entre quadros. McCloud (1995), define a sarjeta como responsavel por grande
parte do mistério e magia dos quadrinhos, associada ao processo de conclusdo, ¢ ela quem da
espago a imaginacdo humana, a qual transforma o vazio entre quadros em uma Unica ideia,

conectando duas imagens distintas.

Figura 15 - Sarjeta, o espago entre quadros

= u ’ _!:;:'.:1|

Fonte: Paper Girls, n°1,2017.
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2.1.2.3 Balao

Apesar do potencial de adaptagdo dos quadrinhos, um de seus grandes desafios € representar de
forma visual aspectos geralmente experienciados pelo uso dos demais sentidos. Nesse contexto,
o baldo de fala ¢ amplamente utilizado. Complexo e versatil, tem como objetivo representar o
som, verbal ou ndo verbal (MCCLOUD, 1995, p. 134). Para Ramos (2009), o baldo ¢ um
recurso grafico, que representa fala ou pensamento, “geralmente indicado por um signo de
contorno (...), que procura recriar um solildquio, um mono6logo ou uma situagdo de interagdo
conversacional” (RAMOS, 2009, p. 33). A importancia dessa defini¢cdo estd na compreensao
de que se representa nao so a fala dos personagens, mas também seus pensamentos. Variagdes

no contorno dos baldes contribuem para o entendimento de diferentes sentidos.

Figura 16 - Balao de fala

e S
BROKE IN Y
BUSTIN THIS
ool
OWN

THAT WoOUuLD
TAKE EITHER
TWE 5UYS OR OMNE
SUY ON SERIOUS DRU ’
BECAUSE THE DPOOR H
A CHAIN FASTENED
O THE INSIDE

Fonte: Watchmen 1, 1986.



Figura 17 - Baldo de pensamento

Fonte: Turma da Monica Jovem, n° 27 - A Melodia Perfeita, 2019.

Figura 18 - Baldo indicando espanto

SHE INTRODULED ME T0O MOMO.
HE WAS TWO0 YEARS CLDER.

[THis 16
MARJAME.,
SHE'S

IR AMIAN,
SHE'S
KNOWN
WAR.

Fonte: Persépolis 2, 2005.
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Figura 20 - Baldo mudo

Figura 19 - Baldo indicando tristeza
Fonte: Laura Dean vive terminando comigo, 2020.

2018.

Fonte: Jeremias - Pele,
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Figura 21 - Baldo unissono

Fonte: Asterix e os Normandos, 1969.

Figura 22 - Baldes multiplos e intercalados

PLEASE TELL ME YOU MAPE
SOME PROGRESS SINCE
THE LAST TIME WE
SPOKET

I'M GETTING
BETTER RESPONSES
FROM THE SUBJELTS,

COMMANPER.

THEN
ENLIGHTEN
ME, POCTOR

Fonte: The Legend of Korra - Ruins of the Empire part 01, 2019.

2.1.2.4 Legenda, recordatorio e nota de rodapé
A legenda surge nos quadrinhos como forma de narrar a historia. Ramos (2009), defende que

esse recurso pode ser usado tanto por um narrador onisciente quanto por um narrador
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personagem, e seus aspectos ndo estdo intrinsecamente relacionados a existéncia de contorno

ou disposi¢do na pagina.

Figura 23 - Legenda com narrador onisciente

MO ASLO ARKHAM FARSA
CRMIMNGE0S INSANDS,

Fonte: O Coringa, n° 2, 1975.

Figura 24 - Legenda com narrador personagem

Fonte: A Piada Mortal, 2018.
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Figura 25 - Legenda que dispensa signo de contorno!?

Fonte: Maus - A historia de um sobrevivente, 2013.

Outra forma de legenda, considerada por Ramos (2009), ¢ o recordatorio: inicialmente
utilizado como recurso de sintese das acdes de edi¢des anteriores, com o tempo passou a indicar
eventos que ocorrem simultaneamente, comumente marcados por dizeres como ‘“enquanto

e 1Y

1ss0”, “a0 mesmo tempo” e “e depois...”.

Figura 26 - Recordatorio

ENQUANTO (S50, N8 TENDA DO TEMVEL
CACETAF ...

vocEs
CAPTURAR

Fonte: Asterix e os Normandos, 1969.

STambém pode ser chamada de “legenda zero” (RAMOS, 2009, p. 52).
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Geralmente esquecida quando discutidos os elementos dos quadrinhos, também temos

a nota de rodapé, um recurso narrativo que pode indicar a voz do narrador, ou mesmo outras,

como a dos criadores das HQs (RAMOS, 2009).

Figura 27 - Nota de rodapé

HOJE, 0S.PROCESSOS SRO MAIS COMPLEXOS,
MAS OS INSTINTOSRICONTINUAM OS MESMOS.
SOBREVIVENCIA E REPRODUGCAO ACIMA

; (R UNTO COM SUAS INOMERAS SENSA-
i7 RS € COSTUMES RELACIONADOS.

Fonte: Desvendando Quadrinhos, 1995.

2.1.2.5 Onomatopeia
Onomatopeia “significa imitar, reproduzir, interpretar sons e barulhos usando o sistema grafico
escrito que cada lingua oferece” (LUYTEN, 2001-2002, p. 179). Ramos (2009), adiciona que
as possibilidades relativas as onomatopeias sao vastas e tem crescido bastante, variando de autor
para autor, historia para historia. Segundo Silva (1976, apud RAMOS, 2009), ¢ necessario
apontar que as onomatopeias, ndo sdo uma representacdo exata do som, podem ser um termo
que sintetiza a situacdo indicada pelo som, representar aspectos do som ao reverberar no

ambiente ou até mesmo demonstrar movimento (RAMOS, 2009).



Figura 28 - Onomatopeia que indica o som

Fonte: A Piada Mortal, 2018.

Figura 29 - Onomatopeia que indica movimento e aproximagao

g O\ - o 2

Fonte: Acervo dos autores'®.

8J0e, 0 Barbaro, 2017.
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Figura 30 - Onomatopeia que sintetiza a situagao

o T T L S W R
i"-.. JaL" e Pkt
r

Fonte: Pescogudos, Caco Galhardo, apud Ramos (2009, p. 80).

2.1.2.6 Metaforas Visuais
Para Acevedo (1992, p. 146), a metafora visual ¢ uma convengao grafica que expressa o estado
psiquico dos personagens por meio de imagens de carater metaforico. Ou seja, sdo elementos
gréaficos, determinados por uma convenc¢ao social, que reforcam a ideia que quer ser passada
em certo ponto da narrativa. Por serem convengdes, as metdforas visuais podem ser
consideradas simbolos que ao serem utilizados frequentemente, passam a ter sentido universal

para os leitores (XAVIER, 2017, p.16).

Figura 31 - Estrelas e elipses indicam impacto e tontura

.

Fonte: Turma da Monica, 1999.

2.1.2.7 Linhas Cinéticas
Desde seu inicio, as histérias em quadrinhos buscam formas de representar o movimento no
meio estatico. Por meio da evolugdo e experimentagdo de técnicas desenvolvidas ao longo dos
anos, os quadrinistas chegaram no que conhecemos hoje como linhas cinéticas (ou linhas de

movimento). Para McCloud (1995, p.111), inicialmente essas linhas eram apenas tentativas
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confusas de representar a trajetoria de um objeto no espago e, com o passar do tempo, foram se

tornando cada vez mais refinadas e estilizadas. O autor também ressalta que através da
incorporacdo de técnicas da fotografia e efeitos de imagens multiplas, tais linhas ganharam

ainda mais presenga e significado dentro das narrativas.

Figura 32 - Linhas cinéticas representam o movimento da personagem

Taves ~r~oREC-RA

Fonte: https://www.instagram.com/paulomoreirap/!’.

2.1.2.8 Elementos da composi¢do da pagina
2.1.2.8.1 Timing
A percepcao de tempo em uma pagina de quadrinhos se d4 de uma maneira bastante peculiar:
de um quadro para o outro pode existir uma passagem de poucos segundos ou milhdes de anos
no futuro (MCCLOUD, 1995). Eisner (1989, p. 26) explica o timing como “(...) o uso dos
elementos do tempo para a obtencdo de uma mensagem ou emoc¢ao especifica (...) . Para uma
boa expressdo do timing, ¢ necessario que o artista alie os eventos relativos ao tempo de uma

acdo aos simbolos graficos que serdo responsaveis por expressar a intensidade daquele evento.

"Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CSPT9aHHjtG/. Acesso em: 23 de agosto de 2021.
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Figura 33 - Exemplo de aplicagdo do timing

TIMING

Uma acao simples cujo resultado Uma agdo simples em que o resultado

€ imediato... segundos. (apenas) € prolongado para realgar a
emogao.

Fonte: Quadrinhos e arte sequencial, 1989.

2.1.2.8.2 Diagramacao e fluxo de leitura
Estes topicos dizem respeito a organizagdo dos quadrinhos na pagina. A diagramacdo de uma
pagina de quadrinhos, tanto o conjunto de quadros que formam a pagina quanto o contetido
individual de cada quadro, deve obedecer uma hierarquia clara, de forma que nao quebre o fluxo

de leitura do publico (MCCLOUD, 2008).

Figura 34 - Exemplo de fluxo de leitura

AH, FiZ uN§

AM{GOS NovoS.
A LiS ENTROU.
ANo PASSADO, CE
VA| GOSTAR DELA

um ANTJO
DE MENINA.
SEMPRE VAI
oM A MAE
NA FEIRA ELA
QUE ESCOLWE 0O
Tem PEROS

MyiTo
CHIQVE.

SUA TIA S0 ARRANTA
ESSAS MULHEp CHISVE"

NENHUMA Pop vie ASW
COMER MEY cyscVT

oz /

Fonte: https:/twitter.com/ilustralu'®,

8Disponivel em: https://twitter.com/ilustralu/status/1186778667713794049. Acesso em: 24 de agosto de 2021.
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2.1.2.9 Aspectos morfologicos do roteiro das HQs:

2.1.2.9.1 Flashback:
Consiste na narra¢ao ou descri¢do de tudo aquilo que ocorre fora do tempo em que a narrativa
principal se desenvolve, sendo geralmente um aspecto do passado. Segundo Danton (2016) é o

principal recurso utilizado para tornar uma narrativa nao-linear.

Figura 35 - Sarjetas escuras simbolizando a narra¢do de um flashback

“DEPOIS QUE SLATE SE FOI,
EU FIZ O QUE PUDE, APESAR
DE TER CERTEZA DE QUE RE-
BEKAH UA ESTAVA MORTA."

"...0 FATO DE ELA TER SOBRE-
VIVIDO DESAFIA A CIENCIA."
~ | “FICO TENTADA A CHAMAR
1SS0 DE MILAGRE.”

Fonte: Acervo dos autores'’.

2.1.2.9.2 Visao Subjetiva:
McCloud (2008) descreve o processo de enquadramento nos quadrinhos através da metafora da
“Camera do Leitor”. Segundo ele “(...) € por esse artificio que vocé consegue agarra-lo [o leitor]
pelo ombro, leva-lo até o ponto certo e dizer-lhe ‘Aqui estd vocé, agora olhe’.” (MCCLOUD,
2008, p. 24). Nesse caso, quando algum elemento em cena € visto pelo leitor através da
perspectiva ocular do personagem que narra a historia, tem-se a visdo subjetiva (DANTON,

2016).

" Punk Rock Jesus, 2018.
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Figura 36 - Exemplo de visdo subjetiva das alucina¢des do personagem

Fonte: Acervo dos autores?’.

2.1.2.9.3 Quadro de Impacto:
Na narrativa, alguns momentos possuem maior importancia do que outros. O quadro de impacto
tem dimensdes maiores do que os demais quadros de uma pagina, refor¢cando o grau de destaque

daquele momento em relagdo aos outros momentos representados (DANTON, 2016).

Figura 37 - Quadro de impacto em Punk Rock Jesus

Fonte: Acervo dos autores?!.

20Joe, o Barbaro, 2017.
21 Punk Rock Jesus. 2018.



33
2.1.2.9.4 Splash Page:

Eisner (1989) define as splash pages como Paginas de Apresentacdo, paginas iniciais
responsaveis por estabelecer o “clima” da narrativa e criar expectativa no leitor. Quando um
unico quadrinho ocupa toda a pagina, tem-se uma splash page. Podem ser introduzidas no inicio
da historia, conforme eram utilizadas nas revistas em quadrinhos norte-americanas, ou serem

incorporadas ao longo da narrativa (DANTON, 2016).

Figura 38 - Exemplo de splash page na webcomic “Arlindo”

TA BoNiTO
0 CEu HOJE.
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e e

Fonte: https:/twitter.com/ilustralu®2,

2.1.2.9.5 Off:
Quando um personagem fala mas ndo ¢ representado no quadro, ¢ chamado de personagem em
off . Geralmente, o baldo de fala ¢ posicionado proximo ao limite do quadro, acusando a

localizagdo do personagem em questdo (DANTON, 2016)

22Djisponivel em: https:/twitter.com/ilustralu/status/1250197234790076417. Acesso em: 8 de setembro de 2021.
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Figura 39 - Exemplo de personagem em off, na webcomic “Arlindo”

Fonte: https:/twitter.com/ilustralu®.

2.1.3 Historias em quadrinhos independentes
Segundo Oliveira (2011, p.03) (...) E no quadrinho independente que encontramos os trabalhos
experimentais, seja no conteido, na forma narrativa ou nos recursos graficos.”. Nos ultimos
anos, o Brasil vem surpreendendo o mercado das HQs com uma grande quantidade de trabalhos
independentes de qualidade participando de premiagdes nacionais, sejam eles publicados no
papel ou digitalmente (ALMEIDA, 2013). Tal reconhecimento se da pelo fato de que os
quadrinhos independentes sdo trabalhos em que o autor explora suas ideias e estilos com mais
liberdade, tempo e dedicagdo, sem se preocupar com prazos e cobrancas de grandes editoras
(OLIVEIRA, 2011), contribuindo para o surgimento de projetos singulares que se diferem do

considerado mainstream.

ZBDisponivel em: https:/twitter.com/ilustralu/status/1232440737616166913 Acesso em: 8 de setembro 2021.
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Figura 40 - Recorte de Os Catecismos de Mama Jellybean — Minha Vida no Convento

ERA LMA VEZ LMA MOCINHA GUE 1
FOI ENVIADA PARA LM CONVENTO PARA
NAO TERMINAR NIMA FOBLEIRINHA, FOGUERINHA PORGLE... CE SABE,
TA IMIPO, TEM POLCA LENHA, NAO
DA PRA GUEIMAR TOPO MUNDO GUE
DESAGRADE AS AUTORIDADES,

ELA DEU PRO MEL
MARIPO E ARRUINOI
MEU CASAMEN

ELA NAO QUER CASAR
COMIBO E ARRUINOU
MEL CASAMENTO!

ELA COM
LA C —7
MINHA ESPOSA E

El
MEU UIE NEM Y= OMEL
ME ESCREVEL
DEPOIS!
‘ i AN

ARRUINOL MEL
CASAMEN

L6

ELA FALOU
QUE EU PRECISO
LAVAR © PINTO!

Fonte: https://deliriumnerd.com?*,

2.1.4 O computador como ferramenta: os quadrinhos digitais
Os primeiros experimentos utilizando o computador como ferramenta para produgdo de
quadrinhos se deu em meados da década de 1980, com a popularizacdo de softwares de
produgdo e dos computadores pessoais, chamando a aten¢do de quadrinistas veteranos tanto nos
Estados Unidos quanto na Europa (FRANCO, 2001). A HQ Shatter, publicada em 1985,
produzida por Peter Gillis e Mike Saenz, configura um marco na histéria dos quadrinhos por
ser uma das primeiras obras sequenciais cuja ilustracdo foi concebida inteiramente por meio do
computador. Na mesma época, no ano de 1988, ¢ lancado na revista italiana L Eternauta “O
Império dos Robds”, HQ produzida pelo artista alemdao Michael Goetz (MOYA, 1988 apud
FRANCO, 2001). Com uma narrativa pautada em elementos da estética futurista, Goetz fez o
uso de softwares 3D para captagdo de angulos e posicionamento de personagens, construindo

uma biblioteca de ambientes que o permitiu explorar diferentes visdes de uma mesma cena
(FRANCO, 2001).

2Disponivel em: https://deliriumnerd.com/2019/07/04/germana-viana-mulheres-nos-quadrinhos/. Acesso em: 25
de setembro de 2021.
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Figura 41 - Quadros da HQ Shatter

0K, party crasher, you've Dispatcher! Contrect’s upgraded:
proved you've got cojenes! I'ts now hit-and-run!

Fonte: https://imgur.com?’,

4

E inegével a importancia e as contribui¢des destes pioneiros na experimentacdo de
técnicas e ferramentas de produgdo para a historia e processo de fabricagdo de HQs, contudo
sua alcunha enquanto quadrinhos “digitais” pode ndo ser a mais adequada para os dias de hoje.
Conforme apontado por Leite (2009), essas produgdes recebiam essa denominagao a época de
suas publicagdes por terem o computador como ferramenta de produgdo, no entanto, por
limitacdes técnicas e em virtude da baixa capacidade de armazenamento de dados dos
aparelhos, mantinham os meios tradicionais de finalizacdo e o suporte impresso de veiculagao.

Segundo o autor, o que caracteriza um quadrinho digital esta relacionado ao suporte em
que sdo veiculados e ndo as técnicas e ferramentas utilizadas para confecciona-los, uma vez que
¢ possivel produzir um quadrinho inteiramente por meio de softwares e mesas digitalizadoras

visando a sua distribui¢do impressa. Dessa forma, Leite (2009) define como quadrinhos digitais

(...) os quadrinhos que sdo produzidos visando a veiculagdo em meio digital, isto ¢,
dentro de midias removiveis (CD-ROMs) ou de redes sociotécnicas. Por exclusdo,
qualquer quadrinho produzido visando a veiculagdo na imprensa ndo ¢ digital, ainda
que na sua feitura tenham sido empregados os mais avangados e mirabolantes métodos
computacionais (LEITE, 2009, p. 58).

Desde o surgimento dos microcomputadores, existia a ideia de se utiliza-lo como uma

ferramenta para produzir arte (MCCLOUD, 2005). Os quadrinhos digitais vém evoluindo de

ZDisponivel em: https:/imgur.com/gallery/73KFSoC. Acesso em: 10 de setembro de 2021.
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forma significativa desde os seus primeiros passos em meados dos anos 1990, explorando cada

vez mais recursos multimidia e incorporando caracteristicas hipermidiaticas, adaptando-se as

novas dinamicas de comunicagao.

2.2 Hipermidia: contextualiza¢do e conceito
O progresso de desenvolvimento das midias obedece um ciclo de assimilagdo das caracteristicas
dos dispositivos e adaptando-as a novos suportes de veiculagdo, ocasionando a criagao de novas
linguagens e narrativas. A hipermidia configura-se como uma caracteristica intrinseca as novas
Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs), que compreendem a jungdo das tecnologias
computacionais e de telecomunicacdo, com forte expressdo no contexto da internet
(MIRANDA, 2007). A hipermidia possui relagio muito proxima com o hipertexto, termo
cunhado por Theodor ‘Ted’ Nelson na década de 1960, idealizado inicialmente pelo matematico
Vannevar Bush, ainda no ano de 1945, ao propor um dispositivo de armazenamento e geracao
de informacdes baseado na estrutura nio linear e associativa do pensamento humano (LEVY,
1993, p. 28).

Segundo Lévy (1993) o hipertexto compreende uma série complexa de “nés”
conectados entre si, sendo os “nds” correspondentes a “(...) palavras, paginas, imagens, graficos
ou partes de graficos, seqiiéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos” (LEVY, 1993, p. 33). Em um ambiente computacional, o autor elucida a
possibilidade dos hipertextos de serem lidos e disseminados a partir de caracteristicas
incorporadas a interface, denominados por ele como “principios bésicos de interagdo
amigavel”, os quais contemplam a representacdo dos comandos e func¢des na tela por meio de
icones, menus navegaveis, o proprio mouse como mediador da interacdo sujeito-maquina e os
monitores de alta resolucao.

A constante evolu¢ao das midias renova e incorpora novas dindmicas de comunicagao,
rompendo o ciclo unidirecional de troca de informagdes, possibilitando que o publico receptor
tenha um papel mais ativo em relacdo ao material que recebe. A juncdo entre o hipertexto e a
multimidia (som e imagem) em um ambiente digital, converge na linguagem hibrida da

hipermidia. Segundo Gosciola (2003) a hipermidia se caracteriza como um

(...) conjunto de meios que permite acesso simultaneo a textos, imagens ¢ sons de
modo interativo e ndo-linear, possibilitando fazer links entre elementos de midia,
controlar a propria navegagao e, até, extrair textos, imagens e sons cuja sequéncia
constituira uma versao pessoal desenvolvida pelo usuario. (GOSCIOLA, 2003, p. 34).
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O acesso e a linguagem da hipermidia se dividem entre os cddigos verbais, visuais e

sonoros, todos contidos e integrantes de um mesmo sistema, onde € possivel tracar diferentes
rotas, ndo-sequenciais e independentes de hierarquias (ZANUTTO, 2007). Nesse sentido, uma
das principais caracteristicas da hipermidia ¢ a interagdo com diferentes estimulos sensoriais
em um espago navegavel e a possibilidade de personalizacdo do conteudo por parte do
interlocutor, agora capaz de percorrer multiplos caminhos, o que culmina na criagdo de uma
narrativa completamente nova e particular.

Para Kieling et. al. (2012, p. 747) “os sujeitos sociais apropriam-se de elementos da
linguagem das novas midias para elaborar sua propria narrativa, construir junto sua mensagem,
de acordo com o repertdrio que possui”. Um exemplo claro de hipermidia pode ser encontrado
nas redes sociais: com portabilidade de acesso por microcomputadores e aparelhos de celular,
nas redes sociais o contetido ¢ constantemente atualizado e modificado pelos usuarios, sendo
possivel acessar diferentes conteudos, entre imagens, videos e textos através de hashtags de

busca e /inks?% que redirecionam o navegante para diferentes plataformas.

2.3 Historias em quadrinhos e hipermidia
A incorporagdo dos recursos de hipermidia no universo das HQs se deu a partir de gradativas
experimentacdes no processo de producdo e a exploragdo do ambiente digital enquanto
plataforma vidvel de leitura e distribuicdo, além de possibilitar o surgimento de métodos mais
acessiveis de confec¢do de quadrinhos por empresas e artistas independentes. A linguagem das
HQs assim como a participagdo do leitor como um colaborador, uma caracteristica intrinseca e
indispensavel das historias em quadrinhos, torna-se amplificada através da incorporacdo dos

recursos de hipermidia.

2.3.1 Os quadrinhos independentes no ambiente digital
De acordo com a pesquisa realizada todos os anos pela consultoria Nielsen em parceria com a
Camara Brasileira do Livro e o Sindicato Nacional dos Editores de Livros, apesar dos livros
virtuais representarem uma parcela pequena do mercado editorial, seu consumo aumentou
consideravelmente, principalmente durante a pandemia de COVID-19. No ano de 2020 foram
comprados 83% mais ebooks do que em 2019, apontando um interesse crescente dos brasileiros

por esse tipo de leitura.

2] jgagdes, em tradugio livre, (...) elos de ligagio para outros textos, que podem inclusive ser imagens, graficos,
videos, animagdes, sons” (COSCARELLI, 2009, p. 554).
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No universo dos quadrinhos esse crescimento também vem sendo exponencial, visto

que a principal mudanga do papel para o digital esta no acesso, na facilidade da publicagdo e na
facilidade de consumo (ALMEIDA, 2013). Atualmente, o mercado independente conta com
uma ferramenta poderosa: O financiamento colaborativo (conhecido como crowdfunding), onde
o autor estabelece a quantia necessaria para a elaboragdo de um projeto, espalha sua ideia e
depois recompensa os usuarios que o apoiaram financeiramente. Tal recompensa varia de
acordo com o valor investido (ALMEIDA, 2013). Um exemplo ¢ o do quadrinista brasileiro
Gabriel Picolo, que chegou a arrecadar mais de um milhdo de reais na plataforma de
financiamento colaborativo Indiegogo®’, para a producio da HQ “Icarus and the Sun”, que ao

final disponibilizou uma versao fisica da histdria para os colaboradores.

Figura 42 - Recorte da HQ Icarus and the Sun

Fonte: https://www.indiegogo.com?3.

Além do crowdfunding, também existem outros meios para a publicacdo e leitura de
historias em quadrinhos digitais, como o Tapas e o sul-coreano Line Webtoon, por exemplo.
Ambas as plataformas estdo disponiveis para dispositivos moveis e desktop, e permitem o
upload gratuito de projetos autorais que podem vir a ser monetizados através de parcerias e

anuncios.

2Disponivel em: https://www.indiegogo.com. Acesso em: 23 de setembro de 2021.
2Disponivel em: https://www.indiegogo.com/projects/icarus-and-the-sun#/. Acesso em: 23 de setembro de 2021.
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Figura 43 - Recorte da HQ digital Lore Olympus

That way, you don’t
need to wWorry about
the big stuff.

Fonte: https://www.webtoons.com?,

2.3.2 Como a hipermidia transforma os quadrinhos digitais
A constante evolucdo e barateamento dos computadores pessoais e tecnologias de produgao
abriram portas para novas abordagens na fabricagdo e distribuicdo de quadrinhos. A partir do
sucesso editorial da graphic novel produzida inteiramente por meio do computador Batman -
Digital Justice, de Pepe Moreno, lancada em 1990, o computador consolidou-se como uma
ferramenta integrante do processo de producao de quadrinhos, tanto por grandes editoras quanto
quadrinistas independentes (FRANCO, 2001). Ainda que a obra de Moreno fosse destinada as
bancas, assim como os trabalho de seus predecessores, Saenz, Gillis e Goetz, citados
anteriormente, nessa mesma época, artistas estadunidenses e europeus ja trabalhavam em
maneiras de transformar o computador em um suporte de leitura e interagao.

Franco (2001) cita alguns expoentes ocidentais na adaptacdo das historias em
quadrinhos para o ambiente digital, como Art Spiegelman, com The Complete Maus (1994)
uma obra lancada em CD-ROM e o universo grafico de Sinkha do italiano Marco Patrito,
também distribuido em formato de CD-ROM no ano de 1995, embora sem precedentes

impressos. O autor elucida que, apesar de ndo configurarem como os primeiros trabalhos

2Disponivel em: https://www.webtoons.com/en/romance/lore-olympus/s2-episode-163/viewer?title no=1320&e
pisode no=168. Acesso em: 25 de setembro de 2021.
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divulgados digitalmente, os autores sdo considerados pioneiros nessa mudanca por darem

aten¢do ao formato da tela do computador, uma vez que a maioria das experiéncias digitais da
época consistiam na transposi¢ao por meio de escaneamento de paginas tradicionais impressas
para o monitor.

Além do pioneirismo, os autores citados também sdo aclamados por incorporarem
recursos de multimidia e se aproveitarem do potencial hipermidiatico possibilitado pelo
ambiente digital. Sobre o trabalho de Spiegelman, Franco (2001) aponta a exploragdo da
estrutura multilinear da narrativa, assim como a incorpora¢do de efeitos sonoros, quadros
animados e acesso a material extra.

A partir do momento em que se compreende que o cerne da hipermidia se encontra na
possibilidade de conexdo entre diferentes contetidos e midias multimodais, a sua atuagdo na
constru¢do de quadrinhos digitais torna-se um elemento que contribui para a expansdo dos
universos narrativos e aprofundamento das experiéncias de leitura em um ambiente conectado.
Conforme dito anteriormente, uma das caracteristicas mais particulares das historias em
quadrinhos estd inserida no fendmeno em que o leitor torna-se um colaborador ativo da
narrativa, preenchendo as lacunas entre os quadros. O leitor também possui uma certa liberdade
em relagdo aos caminhos de leitura, uma vez que, devido a percepcao global, ele tem acesso a
todas as expressdes temporais em uma mesma pagina, o que estd além do controle do autor.

Tendo essas caracteristicas em mente, a partir da incorporacdo de recursos
hipermidiéticos na estrutura narrativa dos quadrinhos digitais, ¢ possivel amplificar a sensagao
de controle que o leitor possui, concedendo-lhe a liberdade de percorrer, agregar informagdes
ou mesmo ignorar, os caminhos tracados pela histéria. Ainda sobre as contribuigdes da

hipermidia para as narrativas:

A hipermidia permite brincar, interagir com todos os estimulos, na sequéncia que se
desejar, construindo um caminho proprio. A hipermidia integra as caracteristicas do
hipertexto com o enfoque da multimidia interativa, oferecendo ao usudrio uma nova
forma de acessar a informagao e gerar conhecimento (PALANGE, 2012, p. 68).

Este recurso foi utilizado em projetos como a graphic novel digital “Tell Me Your
Secrets”’, de Michael Orwell e Joseph Lidster. A historia relata eventos reais de uma missao
diplomatica do oficial inglés Sir Henry Tizard, com o proposito de ir aos Estados Unidos
compartilhar inteligéncia britanica com o governo norte-americano durante a Segunda Guerra
Mundial. Além de quadros animados, trilha sonora e efeitos de 4dudio, o leitor controla o ritmo
da narrativa na medida em que os quadros e falas das personagens sdo apresentados apenas com

o clique dos botdes de “ir” e “voltar” localizados na parte inferior da tela.
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Figura 44 - Tell Me Your Secrets, quadros iniciais

Fonte: https://www.bbc.co.uk>°.

O leitor ¢ convidado a agir sob a perspectiva do personagem principal, Sir Tizard, e
tomar decisdes que o levardo a diferentes caminhos narrativos. A historia explora a
multilinearidade, oferecendo ao leitor, em certos pontos, multiplas alternativas que representam
os segredos que serdo compartilhados com o governo norte-americano, desencadeando uma
série de eventos diferentes, instigando-o a observar se suas escolhas serdo capazes de mudar ou

ndo o curso da histéria mundial.

30Disponivel em: https://www.bbc.co.uk/teach/tell-me-your-secrets/zdwd382. Acesso em: 11 de setembro de
2021.
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Figura 45 - Mapa de escolhas e alternativas de didlogo do personagem principal

M NOT SURE THE GERAMAN
SYSTEM T6 FLAWED. SURELY TT
WOULD BE BETTER TO TELL THEM
WHAT T KNOW OF THE GEE

FOLLOW THI& PATH... ...OR TAKE THIS ROUTE?

Fonte: https://www.bbc.co.uk.?!

2.3.3 Nascente: um quadrinho hipermidiatico de fantasia imersiva
Enquanto suporte de comunicagdo, os quadrinhos representam uma midia capaz de abarcar uma
grande quantidade de géneros. Para melhor entendimento do universo de Nascente, a narrativa
em que serdo trabalhados os recursos hipermididticos neste trabalho, julga-se necessario
apresentar um breve contexto sobre o género denominado fic¢do de fantasia. O termo
apresentado por Menna (2017) ¢ utilizado como uma tradugdo da palavra inglesa fantasy, e
reproduz de forma mais ampla as particularidades do género, caracterizando de forma mais
precisa os aspectos da narrativa a ser construida, e por isso, neste trabalho, seré utilizada como

equivalente do vocéabulo estrangeiro.

3'Disponivel em: https://www.bbc.co.uk/teach/tell-me-your-secrets/zdwd382. Acesso em: 11 de setembro de
2021.
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A ficcdo de fantasia ¢ amplamente discutida e teorizada, abarcando uma infinidade de

caracteristicas no que se refere a concepcdo de universos ficcionais e elementos que ndo se
aplicam ao mundo primario, ou real. Mendlesohn (2008) divide a fic¢do de fantasia em
subcategorias, sendo uma delas a fantasia imersiva, dentro da qual a narrativa de “Nascente” se
encaixa de forma mais adequada. De acordo com a autora, a fantasia imersiva se caracteriza
pela ambientacdo da historia em um mundo externo ao mundo real, porém construido para se
comportar como um mundo funcional e completo. Neste género literério, o leitor, ciente de que
estd presente no mundo real, deve ainda assim compartilhar dos pressupostos do mundo
secundario sobre o qual se 1€. Enquanto leitores, é preciso “(...) entrar na cabega dos
protagonistas, aceitando o que eles conhecem como o mundo, interpretando por meio do que
percebem e do que ndo percebem” (MENDLESOHN, 2008, p. 59, tradugdo propria)®?. E
possivel citar como exemplo de narrativa de fantasia imersiva os romances de J.R.R. Tolkien

(1892-1973), a trilogia O Senhor dos Anéis e O Hobbit, publicados entre 1937 e 1954.

Figura 46 - Exemplos do universo de fantasia em O Hobbit e O Senhor dos Anéis

Fonte: Compilagdo dos autores™.

O universo de Nascente se espelha em figuras e elementos do mundo real, mas ndo pode
ser lido como o mundo primério por apresentar elementos sobrenaturais em sua construgdo. A
personagem principal da histdria, a qual fornece a perspectiva dos acontecimentos, faz parte de

um mundo repleto de seres fantasticos, onde a magia ¢ algo corriqueiro e se encontra no cerne

32<(...) we must sit in the heads of the protagonists, accepting what they know as the world, interpreting it through

what they notice, and through what they do not” (MENDLESOHN, 2008, p. 59).

33Montagem feita a partir de capturas de tela dos trailers das adaptagdes para o cinema de “O Hobbit” ¢ 0 “O
Senhor dos Anéis: A sociedade do Anel”. Disponivel em: https://www.warnerbros.com/movies/lord-rings-
fellowship-ring. Acesso em: 25 de setembro de 2021.


https://www.warnerbros.com/movies/lord-rings-fellowship-ring
https://www.warnerbros.com/movies/lord-rings-fellowship-ring
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da cultura do seu entorno, sendo uma habilidade natural de seus habitantes. No entanto, por

mais que tente, ela ndo compartilha destas caracteristicas e por isso se sente deslocada. O enredo
se desdobra quando a personagem descobre ser responsavel por ferir uma criatura magica e
causar um grande desequilibrio em sua morada. Para reparar seu erro, ela se incumbe de viajar
para um local distante de sua casa, tomando esta jornada como um dever, uma forma provar
seu valor enquanto membro de sua comunidade e superar suas proprias fraquezas.

O quadrinho toma como principais referéncias, tanto estéticas quanto narrativas, as
obras cinematograficas do estudio de animagao japonés Studio Ghibli, principalmente os longas
“A Viagem de Chihiro” (2001), e “Princesa Mononoke” (1997). Recheados de elementos
culturais do Japao e dilemas complexos, os longa-metragens dirigidos por Hayao Miyazaki
abordam de forma muito sensivel temas como o amadurecimento, a maneira como a gentileza
pode afetar os relacionamentos, os tons cinzentos da moralidade do ser humano e o alerta sobre

a interferéncia do homem no equilibrio delicado da natureza.

Figura 47 - Recortes de “A Viagem de Chihiro” (2001) e “Princesa Mononoke” (1997)

1 g R P T < NGO

Fonte: Compilagdo dos autores®*,

“Nascente” €, acima de tudo, uma experiéncia de aprendizado. A narrativa surge a partir
do fascinio de se contar histérias, o apelo do universo da criacdo de mundos e da vontade de

tornar uma experiéncia pessoal em uma narrativa visual. E uma historia que usa dos elementos

34*Montagem feita a partir de capturas de tela dos filmes do Studio Ghibli.
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da fantasia para tratar a superacdo de medos como forma de amadurecimento, a importancia

das relagdes entre sujeitos e, sobretudo, de empatia.
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3 METODO
Para guiar este projeto, que tem como objetivo principal o desenvolvimento de um protdtipo de
uma historia em quadrinhos digital hipermidiatica para dispositivos méveis intitulada Nascente,
toma-se como método o processo elaborado por Motta (2012). A proposta do autor se alinha ao
trabalho aqui desenvolvido por apresentar um método visando as HQs digitais como artefato
final, tomando como referéncia autores e tedricos que estudam o processo da atividade de
design voltada para produtos e o ambiente digital. Adicionalmente ao autor supracitado, foram
utilizados os métodos de Ambrose e Harris (2010) e Baxter (2000) de maneira complementar a

alguns aspectos do processo.

Figura 48 - Diagrama ilustrativo da metodologia

— Etapa Informativa

EtCIp(IS « Levantamento de dados

Motta (2012)

« Andlise de PUblico-Alvo

Obs: NGo & um processo linear, * Andlise de Produtos Similares

etapas anteriores podem ser *Limites de Interagdo
revisitadas.

- Lista de Requisitos

— Etapa Criativa

° Ferramentas « Ideia e Enredo Multilinear

« Modelo Conceitual de Leitura
Perfil do Consumidor

Ambrose e Harris (2010) __ Etapa Descritiva

Andlise Paramétrica - Documento de Design de

Baxter (2000) Historias em Quadrinhos Digitais
* Prototipos

Fonte: Produgdo dos autores.

Motta (2012) analisa e sintetiza os processos metodoldgicos de designers amplamente
estudados e aplicados, assim como os estudos e procedimentos direcionados ao ambiente digital
e a interatividade, dada a forma como as tecnologias digitais modificaram o pensar e o fazer do
design. Em sua pesquisa o autor apresenta conceitos de Modelos Conceituais de Leitura e as

Metéforas de Interface como ferramentas para otimizar a conceitua¢do do produto interativo.
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O Modelo Conceitual de Leitura tem como objetivo a total compreensdo da proposta de

produto. Ele transforma os requisitos listados para o projeto em um modelo descritivo do
sistema de funcionamento do produto, como se apresenta visualmente, suas qualidades estéticas
e como sera sua intera¢do com o leitor. O autor apresenta as seguintes classificagdes para os
modelos conceituais:
« Instrucio (em que o individuo dé4 alguma instrucdo ao sistema);
« Conversagdo (sistema projetado para responder perguntas e manter uma
conversa com o individuo por meio da entrada de dados);
« Manipulacio e navegacio (possibilidade de manipulacdo de objetos e
navegagao por espagos virtuais);
« Exploracio e pesquisa (exploragdo e busca de informagdes através do sistema)
Ja as Metéforas de Interface sdo artificios de construcdo dos modelos conceituais que
oferecem meios de interacdo familiares para os leitores. Elas sdo projetadas para serem
correspondentes a formas, aspectos ou entidades com funcionalidades proprias, baseadas em
atividades ou objetos do mundo real. “As metaforas de interface provaram ser bastante bem
sucedidas pois oferecem ao usudrio desde o primeiro contato com o sistema uma imagem,
simbolo, icone etc familiar para orientd-los a entender e aprender como usar um novo sistema”

(MOTTA, 2012, p. 84).

Figura 49 - Exemplo de Metaforas de Interface

h E‘
W

Fonte: https://www.andrealourenco.com.®

O método de Motta (2012) apresenta no total trés etapas: Etapa Informativa, Etapa Criativa e

Etapa Descritiva, as quais serdo listadas e exemplificadas a seguir.

35Disponivel em: https://www.andrealourenco.com/wp-content/uploads/2020/01/skeumorfismo.jpg. Acesso em:
26 de setembro de 2021.
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3.1 Etapa Informativa

A primeira etapa apresentada pelo autor ¢ subdivida em outras cinco etapas, que serdo
responsaveis por nortear o projeto através de levantamento de dados, aplicagdo de conceitos,

estudo de publico-alvo, andlise de produtos similares e tecnologias utilizadas.

3.1.1 Levantamento de dados
Assim como nas etapas iniciais de grande parte dos projetos de design, a primeira parte da Etapa
Informativa tem como objetivo contextualizar, levantar dados e obter informagdes que servirao
de base para as fases seguintes. Dentre as varias maneiras existentes de realizar esse
levantamento de dados, o autor faz uso de checklists*5, uma ferramenta de perguntas que de
maneira flexivel, uma vez que permite o descarte e acréscimo de perguntas de acordo com a

necessidade, ajudara a definir alguns parametros para o projeto.

Quadro 1 - Exemplo de checklist para levantamento de dados

Questdes Expectativas

Qual a funcdo da historia em | Do que a historia trata e para que servira? Entretenimento, diversdo,
quadrinho? manual etc.

Perfil basico de um grupo de individuos com

Qual o publico-alvo? .
caracteristicas semelhantes.

Qual o dispositivo a que se destina? | Computador, Tablet, Celular, TV Digital etc.

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 114-115).

3.1.2 Analise de Publico-Alvo
Diferentemente da pesquisa de ptiblico-alvo em outras areas do design, que normalmente possui
foco em questdes técnicas de ergonomia, para Motta (2012), questdes como imersao do usudrio,
estética, incentivo a emocao e a criatividade ganham muito mais valor no ambito dos quadrinhos
digitais. De forma complementar, Ambrose e Harris (2010), introduzem o conceito de target
groups (grupos-alvo em traducdo propria), uma classificacdo inicial que permite demarcar
diferentes grupos de consumidores em determinado setor, assim como suas caracteristicas, a
qual vamos considerar como equivalente a publico-alvo.

Para esse fim, como indicado por Ambrose e Harris (2010), nos utilizaremos de

pesquisas ja realizadas por outros pesquisadores e veiculos, e que apresentem informacdes

36« ista de verificagdo”, em tradugio propria.
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relevantes sobre consumidores e o mercado. Uma vez delimitado o perfil do nosso publico-

alvo, ¢ possivel seguir para um detalhamento de informagdes como gostos, motivagdes e
aspiracdes, género, escolaridade, dentre outros.

E entéo que utilizaremos a ferramenta Perfil do Consumidor (AMBROSE; HARRIS,
2010), a qual consiste no conjunto de informagdes graficas e escritas a respeito do grupo
estudado, construido a partir de palavras-chave e caracteristicas que identificam o grupo, as

quais podem ser organizadas de forma visual em um documento.

3.1.3 Analise de Produtos Similares
A andlise de similares consiste em coletar e analisar dados de produtos do mesmo nicho do que
sera desenvolvido. Para esta etapa, Motta (2012) define a necessidade de delimitar o que sera
coletado na pesquisa, quais objetos serdo pesquisados, organizar e analisar os dados recolhidos.
Para isso, o autor definiu duas caracteristicas para a busca dos similares:

« Produtos similares quanto ao conceito: Historias em quadrinhos que estejam
relacionadas conceitualmente com o projeto.

« Produtos similares quanto a interacdo: Produtos digitais que demonstrem
caracteristicas de uso, interacdo e interface que possam servir de inspiragdo para o
projeto a ser desenvolvido.

Ap0s a escolha das pegas, por meio da analise paramétrica proposta por Baxter (2000),
serdo definidos alguns parametros de comparagdo entre os objetos, abrangendo aspectos
quantitativos e qualitativos a serem analisados. Tais pardmetros devem envolver questdes
morfoldgicas (tela infinita, animagdes, interacdes etc), estéticas, técnicas (plataformas
disponiveis, recursos utilizados, responsividade) e ergondmicas (tons de cores mais utilizados,

leiturabilidade, etc).

3.1.4 Limites de Interacao
Ao desenvolver um produto digital, ¢ importante saber se o projeto ¢ viavel em termos técnicos
e se explora de maneira ampla os recursos que a plataforma, aparelho ou linguagem pode
oferecer. Para Motta (2012) ter conhecimento de todas as possibilidades que um aparelho
fornece depende da experiéncia prévia e pesquisa dos designers e programadores envolvidos.
Dessa maneira, ¢ importante levantar as especifica¢des técnicas e as possibilidades de entrada

e resposta dos dispositivos que serdo utilizados.
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Quadro 2 - Exemplo de levantamento de especificagdes

Questoes Expectativas

Quais as especificagdes técnicas do | Qual a configuracao técnica do aparelho a ser utilizado, seu poder de
aparelho ou sistema? processamento, recursos tecnologicos, contexto de uso etc.

Quais as possibilidades de interagdo | Quais as agdes ou movimentos que o usudrio pode fazer para
baseadas nos dispositivos de entrada? interagir com o aparelho, clicar, arrastar, tocar, balangar, falar etc.

Como o sistema pode retornar a informagao para o usuario de modo
a perpetuar a interagdo com o mesmo, perguntas, movimentos, sons
etc.

Quais sdo as possibilidades de interagdo
baseadas nos dispositivos de saida?

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 123).

3.1.5 Lista de Requisitos
As informacgdes obtidas por meio da andlise dos similares, assim como os dados coletados e
sistematizados nas etapas anteriores, contribuem para a elaboragdo de uma lista de requisitos
Os requisitos listados compreendem as qualidades formais, funcionais e conceituais que o

artefato desenvolvido deve apresentar em sua versao final.

3.2 Etapa Criativa
E nessa etapa que acontece a criagdo do processo de design em si. Uma vez reunidas as
informagdes necessarias a concepcao do projeto e reconhecidas as suas limitagdes, € 0 momento
de gerar alternativas, com o intuito de suprir as necessidades e alcangar seus objetivos. Para
tal, Motta (2012), introduz trés elementos fundamentais a essa etapa: Ideia, Enredo Multilinear

e Modelo Conceitual de Leitura.

3.2.1 Ideia e Enredo Multilinear
Segundo Moore (1998, apud Motta, 2012), aqui compreende-se ideia como assunto ou tema, €
enredo como uma sintese da historia, que servird como base para o desenvolvimento de um
roteiro mais detalhado. O autor utiliza os dados obtidos na Etapa Informativa para a gerar a
ideia e a elaboracdo do roteiro. Para a realizagdo do seguinte trabalho, tem-se uma ideia
previamente concebida, uma vez que se trata de uma HQ autoral. Sendo assim, optou-se por
adaptar esta etapa, de modo que as informagdes obtidas na fase anterior serdo utilizadas no
desenvolvimento do modelo conceitual de leitura e na concepgao dos elementos estruturais do
quadrinho onde haverd a aplicagdo dos recursos hipermidiaticos.

Em relagdo a trama, Motta (2012), aponta que os enredos criados devem satisfazer a

ideia e também possibilitarem multilinearidade. As nogdes de multilinearidade apresentadas
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pelo autor também contemplam a inclusdo conteudos adicionais a historia principal, as quais se

encaixam na proposta da HQ a ser desenvolvida, e portanto, serdo exploradas na elaboracdo do

roteiro.

3.2.2 Modelo Conceitual de Leitura
O modelo conceitual de leitura consiste na “combinagdo de elementos de interface, interacao,
interagdo no interior dos quadrinhos e elementos de multimidia com o objetivo (...) de criar uma
nova forma de ler histérias em quadrinhos digitais” (MOTTA, 2012, p. 125). Para iniciar essa
etapa, € preciso entender o processo de constru¢do de um modelo como Unico, ndo ha caminho
pronto, ¢ essencial levar em consideracdo os dados levantados, observar os usudrios com
empatia (no nosso caso, leitores das HQs digitais), e utilizar técnicas para criar esses modelos
(PREECE et al, 2005, apud Motta, 2012). Com essa finalidade, Motta (2012), aponta alguns

principios-chave que devem nortear o processo de criagao:

« Manter a mente aberta, sem negligenciar os usuarios e o contexto;
» Discutir ideias com toda a equipe responsavel pelo projeto de forma constante;

e Ter varias ideias.

Atenta-se, ainda, ao uso de Metaforas de Interface como facilitadoras do uso de modelos
conceituais. Boas metaforas de interface devem ser bem estruturadas, relevantes ao problema,
de facil representacdo e extensiveis, possibilitando a inser¢do de novos recursos posteriormente.

Tendo em mente os elementos estruturantes dos quadrinhos, vistos anteriormente, a
utilizacdo de analogias também pode ser um caminho produtivo. A analogia se baseia na
associacdo de elementos pertencentes a contextos distintos, possibilitando a exploracdo de
novas funcionalidades, configuragdes e aplicacdes. Quanto as historias em quadrinhos digitais,
permite a elaboracdo de metaforas que fornegam a estrutura de leitura, ao se associar elementos
dos quadrinhos e o tema, por exemplo (MOTTA, 2012). Seguem alguns exemplos de enredos

que utilizam a analogia como ferramenta principal:

Quadro 3 - Exemplo de delimitagdo de alternativas

Metafora Escolhida: Folhas de uma grande arvore

A interface seria uma grande arvore com folhas grandes, onde as folhas seriam os quadrinhos. Nao seria possivel
perceber a arvore pois ela estaria por tras das folhas. As folhas ficariam sobrepostas, umas proximas das outras
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indicando o percurso da narrativa. Ele navegava pela historia apenas movendo o mouse sobre as folhas e a tela
ficara centralizada na folha que ele colocou no mouse. A histdria iria se mover mais rapido ou mais lentamente
de acordo com o movimento do mouse, se 0 mouse fosse colocado na parte superior da tela, a mesma se
movimenta rapidamente para cima da arvore, e o inverso para baixo. A historia ia ser contada de baixo para
cima e para esquerda ou direita pois o usuario teria caminhos diferentes a seguir, podendo até ver um pouco de
duas realidades a0 mesmo tempo. Ao colocar o mouse sobre uma folha ela ia demonstrar interagdes internas,
como os baldes de fala. A animagdo seria de forma global, poderia chover durante a historia e algumas folhas
poderiam cair, isso associado a uma trilha sonora criaria uma experiéncia interessante.

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 133-134).

Ademais, as possibilidades sdo diversas, “como historias contadas através de janelas de
um prédio, ou uma historia de assassinato contada através do reflexo em pedagos de um vidro
estilhacado, uma historia sobre sonhos contadas através de imagens nas nuvens” (MOTTA,

2012).

3.3 Etapa Descritiva
Esta corresponde a tltima etapa do processo metodologico tragado por Motta (2012). Na etapa
descritiva tem-se o detalhamento total do produto a ser desenvolvido através de documentos de
tipos variados, que dependem da natureza do projeto, incluindo mapas de telas, artes
conceituais, desenhos técnicos, cartas de processo, entre outros. Para esta etapa sao
apresentados o Documento de Design de Historias em Quadrinhos e os protétipos de alta e

baixa fidelidade.

3.3.1 Documento de Design de Historias em Quadrinhos Digitais
E o documento que descreve as caracteristicas do produto relativas a questdes de idealizagio
do enredo, dispositivo de leitura, suporte de distribuicdo, género da narrativa, tecnologias de
programacao, descri¢do do publico-alvo a ser atingido, especificagdo do Modelo Conceitual de
Leitura, as possiveis interacdes do leitor, e, por fim, o modelo de negdcios. As especificacdes

listadas sdo apresentadas por meio de um quadro conforme exemplificado a seguir.

Quadro 4 - Documento de Design de Histérias em Quadrinhos Digitais

Titulo

Ideia ou tema

Enredo

Género | Dispositivo | Tecnologia | Distribui¢ao




54

Descrigao do publico alvo

Modelo Conceitual de Leitura

Intera¢des do Usuario

Modelo de Negocios

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 140).

Ap6s a descri¢ao dos aspectos de idealizagdo, realiza-se um outro quadro, expondo em
maiores detalhes em quais aspectos estruturais e elementos de linguagem dos quadrinhos serdo

aplicados os recursos hipermidiaticos e de que forma se dara esta aplicacdo.

Quadro 5 - Exemplo de especificacao Individual de Elementos

Arvore da Vida (Alternativa 01)

Especificacio Individual de Elementos

. ~ | Sera dindmica com o movimento das folhas, folhas sobrepostas e a cada mudanga de quadro um
Diagramagao . .
novo arranjo de folhas surgira.
Quadrinho O quadrinho tera formato de folha, deve-se escolher um tipo de folha que ndo interfira tanto no
contetido do quadro.
Baldes Os baldes serdo dindmicos e so irdo aparecer quando o usudrio passar o mouse sobre a folha
onde ele se encontra no fluxo da historia.

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 141).

3.3.2 Prototipos

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) os protétipos compreendem qualquer demonstragdo de
artefato que permita que as partes interessadas no projeto interajam com o produto de modo a
verificar o seu funcionamento em um contexto real e testar o desempenho das mecanicas
imaginadas. Para as autoras os prototipos atendem a finalidades como “(...) testar a viabilidade
técnica de uma ideia, esclarecer alguns requisitos vagos, realizar alguns testes com usudrios e
avaliagodes, ou verificar se um certo rumo que se tomou no design ¢ compativel com o resto do
desenvolvimento do sistema” (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 261).

Motta (2012) apresenta os protétipos de baixa e alta fidelidade os quais apresentam
niveis distintos de intera¢ao e semelhanca com o produto final. Os prototipos de baixa fidelidade

podem apresentar aspectos do produto final, no entanto ndo possuem grande semelhanga com
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o artefato em questdo de desenvolvimento. A vantagem da utilizacdo dos prototipos de baixa

fidelidade esta na sua praticidade, baixo custo de produg¢ao e possibilidade de alteragdes rapidas.
O autor cita como exemplo deste tipo de protétipo os esbogos, ou desenhos esquematicos, e
storyboards?’. Os protétipos de alta fidelidade, por sua vez, fazem o uso de materiais €
tecnologias que serdo aplicados no produto final. S3o, portanto, prototipos mais complexos,
aproximando-se o maximo possivel em aspectos estéticos e funcionais do artefato a ser

desenvolvido.

37Esbogos sequenciais que exemplificam o funcionamento de algum artefato, demonstrando caracteristicas das
telas e niveis de interagdo com o leitor (MOTTA, 2012).
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 Checklist para levantamento de dados
Durante as fases iniciais do projeto ¢ necessario uma delimitagdo bem executada em torno do
objeto de estudo. Inicialmente, elabora-se uma lista com perguntas responsaveis por auxiliar o
grupo no planejamento do projeto e definicdo de aspectos que compreendem o artefato a ser
desenvolvido, como o publico de destino, plataformas de distribui¢do e concorrentes. No

quadro exposto abaixo, t€ém-se as perguntas elaboradas e as respostas que compdem o checklist

inicial.
Quadro 6 - Checklist
Levantamento de dados: HQ digital
Questdes Expectativas
Qual o titulo da HQ? Nascente.
Qual o género da HQ? Narrativa autoral do género fic¢do de fantasia

imersiva.

Qual o dispositivo/plataforma a HQ sera destinada?

Dispositivos moéveis (tablets ¢ smartphones).

Qual formato a HQ sera apresentada?

Aplicativo para dispositivos moveis.

Como a HQ sera distribuida?

AppStore, Google Play Store.

Qual o publico alvo ao qual a HQ ¢ destinada?

Jovens adultos, entre 15 ¢ 25 anos.

Qual o comportamento de compra ou interagdo do seu
publico em relagdo ao produto em questao?

- Download de aplicativos de leitura online;

- Compra de moedas de troca dentro do aplicativo
para desbloqueio de conteudo antecipado;

- Participagdo em eventos de leitura para aquisi¢ao de
moedas de troca de forma gratuita;

- Notificagdes pelo aplicativo para recebimento de
atualizacdes em relagdo aos quadrinhos.

- Interagdo com o autor por meio da segio de
comentarios e redes sociais;

- Presente nas comunidades de apreciadores
(fandoms) nas redes sociais

Qual a fun¢do da HQ a ser produzida?

Foco no entretenimento e diversdo em momentos de
descanso, tratando sobre auto reflexdo e superagdo de
medos.

Quais os objetivos da producdo da HQ?

- Exploragdo e criagdo de novas mecanicas de leitura
para quadrinhos digitais;

- Publicagdo regular de um quadrinho em plataforma
digital.

Quais sdo os similares do produto?

- Phallaina;
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- The Boat;

- Run Ran Run [RRR];
- Stand Still Stay Silent;
- The Ocean is Broken,
- Lore Olympus;

- Roteiro;

- Layouts;

- Hardware e software de animagao e desenho digital;
- Software de diagramagao e suporte para recursos de
animacao ¢ efeitos sonoros;

- Tecnologias de design de interface para aplicagdo
dos recursos de hipermidia;

Quais sdo os recursos (ferramentas e conhecimentos)
necessarios para o desenvolvimento do produto?

Qual o modelo de negdcios? Distribuigdo gratuita.

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

4.2 Anailise de Publico-Alvo
Dando seguimento a pesquisa, na fase de andlise do publico-alvo propde-se inicialmente um
levantamento geral sobre dados acerca da situagdo e do mercado atual de quadrinhos digitais.
Conforme dito anteriormente, apds os investimentos de sites como o Comixology®® e o
brasileiro Social Comics®’, o mercado editorial de quadrinhos digitais tem ganhado espaco e
facilitado o acesso as edigdes, com catalogos vastos que atendem a maioria dos publicos.

E importante elucidar que a ideia de que os quadrinhos digitais representam uma ameaca
para os quadrinhos impressos vem sendo desbancada a muito tempo, uma vez que, na maioria
dos casos, as midias acabam atuando de forma complementar. O ambiente digital proporciona
uma plataforma de publicacdo de custo reduzido e um meio de adquirir visibilidade para, em
certos casos, posteriormente migrar para as midias impressas, possibilitando que o produto
exista em dois contextos diferentes. Nesse sentido, destaca-se a atuacdo do publico como
fomentador e patrocinador das edi¢des através de campanhas de financiamento coletivo como
Catarse*’, Indiegogo*! e Kickstarter®.

Além do mercado em crescimento, ¢ importante salientar o reconhecimento dos
quadrinhos em meio as premiagdes nacionais e internacionais. Considerado o "Oscar dos
quadrinhos”, o prémio Will Eisner Comic Industry Awards, abreviado como Eisner Awards,
consagra quadrinistas de todo o mundo desde o final da década de 80. A partir do ano de 2005,

a premiagdo incluiu em suas categorias os quadrinhos digitais e posteriormente as webcomics

38Ver nota 7.

3%Ver nota 8.

40Disponivel em: https://www.catarse.me Acesso em 11 de agosto de 2021.
4Wer nota 28.

42Disponivel em: https://www kickstarter.com Acesso de 11 de agosto de 2021.
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com publicacdo exclusivamente digital. No Brasil, o Troféu HQMIX, o mais importante prémio

dos quadrinhos nacionais, completou em 2021 a sua trigésima terceira edi¢do. Ao analisar o
histérico do prémio, Luiz (2015) afirma que uma boa maneira de acompanhar o panorama e as
flutuagdes do mercado de quadrinhos brasileiro ¢ através das categorias da premiagdo. Assim
como o prémio Eisner, o Troféu HQMIX também contempla as publicagdes digitais através das
categorias de Web Tiras e Web Quadrinhos. A presenca dos quadrinhos digitais em situagdes
tdo relevantes, atestam a presenga de um publico leitor e suas principais tendéncias de consumo.

Em virtude da existente demanda, define-se como farget group, ou publico pretendido,
para o artefato a ser desenvolvido individuos classificados como jovens e jovens adultos,
incluidos na faixa etaria de quinze a vinte e quatro anos de idade, segundo a Organizagdo
Mundial da Saude (apud MINISTERIO DA SAUDE, 2007). A faixa etaria descrita ocupa os
primeiros lugares das estatisticas referentes ao uso da internet e tém o celular como principal
meio de acesso, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), (2019). O
comportamento do publico-alvo proposto se aproxima das caracteristicas descritas por Kotler e
Keller (2012) como o consumidor experimentador. Os experimentadores estdo contidos no
grupo com recursos mais abundantes e se integram em uma categoria de consumidor cujas
caracteristicas incluem “(...) pessoas jovens, entusiastas e impulsivas, que buscam variedade e
entusiasmo. Gastam grande parte de sua renda em roupas e acessorios da moda, entretenimento
e socializagdo” (KOTLER e KELLER, 2012, p. 241).

Em uma andlise de segmentacdo de mercado por geragdes, ¢ possivel incluir o publico-
alvo na geragdo y, ou millennials. Nascidos entre 1979 e 1994, os millennials cresceram em
uma época de grande avango econdmico, conectados com as tecnologias de informacao,
computadores, jogos eletronicos, celulares e mensagens instantaneas (KOTLER e KELLER,
2012). Por serem naturalizados com o ambiente digital, ¢ possivel que a leitura pelos
dispositivos moveis ndo seja um fator negativo para a aceitacao do produto.

Finalmente, o publico em questdo possui participagdo ativa em redes sociais, onde
procuram se aproximar dos seus criadores de conteudo de preferéncia, interagindo com
comunidades de apreciadores através de comentarios e contribuindo para a construgdo e
propaga¢do do universo narrativo e visual por meio de historias paralelas inspiradas em uma
obra (fanfics), ilustragdes, montagens e edicdes com elementos e personagens (fanarts). Nesse
sentido, € possivel tragar um paralelo deste publico com o que Roberts (2004, apud JENKINS,
2009) apresenta como os “consumidores inspiradores” ou “defensores da marca”: sua fidelidade

os impulsiona a propagar os ideais e posicionamentos da marca por meio de canais de
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comunicacgdo, sempre atualizados com as novidades, sugerindo melhorias e cobrando que a

marca mantenha-se firme aos seus principios. Integrados em uma cultura participativa, as
caracteristicas dos consumidores inspiradores compdem uma faceta muito importante do

comportamento do publico-alvo aqui selecionado.

Figura 50 - Perfil do consumidor
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Fonte: Compilagao dos autores.

4.3 Estudo de Similares
Através da ferramenta de andlise paramétrica, conforme descrita por Baxter (2000), realizou-se
o estudo de similares com base em parametros relativos ao conceito, ergonomia, caracteristicas
dos suportes de leitura e aplicacdo de recursos hipermidiaticos. Os resultados das andlises
podem ser vistos separadamente nos apéndices A a F. Demonstra-se a seguir uma breve
descrigdo dos similares, assim como os quadros conclusivos e sintese descritiva da anélise

elaborados apos o estudo.

4.3.1 Phallaina
Inspirada nas tapecarias medievais e pergaminhos chineses, a graphic novel de Marietta Ren
foi lancada em 2016 no formato de um aplicativo para leitura horizontal. Phallaina conta a
historia de Audrey, uma jovem tradutora que sofre com alucinagdes em que seu campo de visao

¢ dominado por baleias brancas. Durante o tratamento, Audrey descobre que possui uma
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anomalia cerebral chamada physeter, que permite permanecer longos periodos sem respirar.

Este fato a estimula a buscar a relagdo desta estrutura andmala com suas visoes.

Figura 51 - Recorte de capitulo da HQ Phallaina
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Fonte: https:/screendiver.com*.

4.3.2 The Boat
The Boat conta a histéria real da jovem Nam Le, uma adolescente de 16 anos que foi enviada
por seus pais sozinha em um barco clandestino com destino a Austrdlia, durante o evento
historico conhecido como a Queda de Saigon, no Vietnd. A obra foi langada em 2015, em

reconhecimento ao quadragésimo aniversario de reassentamento vietnamita na Australia.

Figura 52 - Recorte da HQ digital 7he Boat

With a shock, Mai realised Quyen’s Stunned, she said nothing. She looked Then, slowly, she felt whatever turmoil
mouth was not moving. She was asleep. back at his pale face, the slight, girlish broke and banked inside her becoming
The singing cut off as Truong lifted, curve beneath his nose to his lips. The stll,

turned his head, staring at Mai with intentness of his gaze.

large obsidian eyes.

Fonte: https://www.sbs.com.au**.

43Disponivel em: https:/screendiver.com/directory/phallaina/. Acesso em: 7 de outubro de 2021.
44Disponivel em: https://www.sbs.com.au/theboat/. Acesso em: 7 de outubro de 2021.
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4.3.3 Run Ran Run [RRR]

Run Ran Run (RRR), ¢ uma HQ digital pensada para celular ou fablet, acessivel em duas partes
nos aplicativos RRR1 e RRR2. No entanto, vamos analisar os capitulos gratuitos
disponibilizados no aplicativo Plastiek”, portal por meio do qual a Digital Comics,
desenvolvedora de RRR, disponibiliza versdes de degusta¢do, novidades, dentre outros. Foi
lancada em julho de 2018 e se destaca por utilizar animagdes 2D e 3D como principal recurso

interativo.

Figura 53 - HQ digital RRR1

Fonte: https:/screendiver.com*,

4.3.4 Stand Still Stay Silent
Escrita e ilustrada por Minna Sunberg, a HQ Stand Still Stay Silent (SSSS), narra a historia de
um grupo de jovens que exploram um mundo quase esquecido, noventa anos apds os eventos
apocalipticos que obrigaram a humanidade a se refugiar em dareas seguras designadas.
Ambientada nos paises ao norte da Europa, a narrativa traz elementos da mitologia nordica,

entrelagados com o horror e a magia.

4SDisponivel em: https:/plastiek.com/. Acesso em: 8 de outubro de 2021.

46Disponivel em: https://screendiver.com/directory/rrr-digital-comic-by-plastiek/. Acesso em: 7 de outubro de
2021.
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Figura 54 - Tlustragdo de capa do quinto capitulo de Stand Still Stay Silent

Fonte:http://sssscomic.com®’.

4.3.5 The Ocean is Broken
Em The Ocean is Broken, acompanhamos a rotina de dois irmdos em um universo pos
apocaliptico onde as calotas polares da Terra derreteram, fazendo com que a dgua trouxesse
todo o lixo do resto do planeta para a Groenlandia. Assim, Piitaaraq e Aqqalu vasculham os

entulhos diariamente em busca de sinais de vida, comida e recursos para sobreviverem.

Figura 55 - Recorte de The Ocean is Broken

Fonte: http://ocean.sutueatsflies.com*®,

4"Disponivel em: http://sssscomic.com/comic.php?page=223. Acesso em: 7 de outubro de 2021.
“8Disponivel em: http://ocean.sutueatsflies.com/#. Acesso em: 7 de outubro de 2021.
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4.3.6 Lore Olympus
Lore Olympus® foi originalmente publicada no aplicativo Webtoon, em margo de 2018, pela
autora neozelandesa Rachel Smythe. Com mais de 5.2 milhdes de inscritos, conta de forma
contemporanea a historia de romance entre Hades e Perséfone, assim como as intrigas e
amizades presentes num mundo onde deuses gregos continuam existindo. Foi nomeada para o
Eisner Award (2019), e para o Ringo Award (2020), ambos na categoria de melhor webcomic.
A HQ também esta sendo adaptada para o formato impresso e tem previsdo de lancamento para

novembro de 2021.

Figura 56 - Recorte de Lore Olympus

Fonte: https://lore-olympus.fandom.com™°.

“Disponivel em: https://www.webtoons.com/en/romance/lore-olympus/list?title no=1320. Acesso em: 8 de
outubro de 2021.

50Disponivel em: https:/lore-olympus.fandom.com/es/wiki/Old_Lore Olympus#. Acesso em: 8 de outubro de
2021.
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4.3.7 Analise de similares

Quadro 7 - Quadros conclusivos da analise de similares

Analise de Similares Quanto ao Conceito

Parametro

Descricao

Conceito
Geral

A maioria dos similares, 83% (5), tem conceito geral relacionado a um universo fantastico.
Sao eles mitologias, jornadas no Espago Sideral, natureza e cenario pds-apocaliptico. Quando
desenvolvidos esses conceitos, ¢ possivel perceber a abordagem de temas atuais e politicos,
como imigra¢ao, conflitos armados, crise ambiental e questdes de género.

Metaforas de
Interface

33% (2), apresentaram metaforas de interface.

Em Phallaina:

- fcone de carregamento com o formato semelhante a silhueta da personagem e criaturas
marinhas;

- Botdes circulares clicaveis com fungdes descritas em texto.

Em Stand Still Stay Silent:
- Mudanga padrdo da aparéncia do mouse e das cores sobre elementos clicaveis;
- Desenho dos icones de redes sociais adaptados a estilizagdo da HQ.

Analise de Similares Quanto a Ergonomia

Parametro

Variavel Caracteristica Descricao

Uso de Cores

A escolha das matizes esta relacionada ao
conceito de cada HQ.

Variam entre tons quentes, frios, a harmonizagdo
de ambos, a predominancia de preto e branco e a
utilizacdo de uma paleta de cores
monocromatica.

Em Phallaina, existe uma paleta adicional
customizavel com dez cores:

Mati Variavel
atizes ariave The Boat:

RRR: -
HEETER
Stand Still, Stay Silent:

The Ocean is Broken:
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NN

Lore Olympus:

HEEECE

33% (2) dos similares
apresentam contraste
alto, 50% (3)

O alto contraste se da pela utilizagdo de preto e
branco enquanto cores opostas. Ou ainda na
utilizacdo de apenas uma matiz (elementos
principais), em contraste com uma cor

Contraste L. .
apresentam contraste secundaria ou paleta de cor monocromatica
médio e 17% (1) tem | destinada a ambientac@o. Nos casos em que o
contraste baixo. contraste foi médio ou baixo, foram utilizados
tons muito proximos.
67% (4) dos similares
apresentam saturagao
Saturacio alta, 17% (1) saturag@o | A maioria dos similares apresentou paleta de
¢ média e 17% (1) cores com saturagdo acima de 60%.
possuem saturacao
baixa.
A alta leiturabilidade se deu por: Facil
67% (4) dos similares | compreensdo dos textos e enredo; Narrativa
apresentam alta fluida; Quadros e baldes dispostos de modo a
Leiturabilidade leiturabilidade, indicar a ordem de leitura. Quanto a média
enquanto 33% (2) leiturabilidade: Movimento dos baldes pode
apresentam causar leve desconforto visual; O excesso de
leiturabilidade média. | movimentacdo dos quadros pode causar
Elementos
. desconforto.
textuais
. A alta legibilidade acontece principalmente pelo
50% (3) dos similares & P P P
alto contraste entre texto ¢ elementos das HQS.
apresentam alta . s .
o e Ja nos casos de legibilidade mediana, a escolha
Legibilidade legibilidade, enquanto . . . ,
1 de tipografia foi a principal responsavel
a outra mefade, média (tipografias estilizadas ou com espagamento
egibilidade. POEE pag
pequeno).
.. Aproximacao e recuo com os dedos (aplicativo),
. . S 50% (3) dos similares P ¢ . (ap )
Manipulagdo | Aproximagdo e ~ e por atalhos do teclado (website).
apresentam opgao de
de tela recuo (Zoom)
zoom.
Em Lore Olympus, o aviso aparece
. imei t i It b
' 17% (1) dos similares primeiramente em caixa alta na cor br’anca sobre
Aviso de . um fundo cinza antes do inicio do capitulo, em
, apresenta algum tipo . . .
contetido Presenga : . posicao de destaque. Apds alguns capitulos, o
, de aviso prévio de . . )
sensivel aviso foi padronizado e apresentado nas cores

conteudo sensivel

vermelho e preto, fonte em caixa alta,
descrevendo brevemente o contetido do capitulo.
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Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

Parametro Variavel Caracteristica Descricao
33% (2) HQs estdo Os aplicativos estdo disponiveis para download
. disponiveis exclusivamente | para Android e i0S na Play Store ou App Store.
Tipo de S ) . o .
Suporte em aplicativos. 50% (3) As HQs disponiveis exclusivamente em
Suporte porte. exclusivamente em website. | website tem dominio proprio. Apenas no caso
(aplicativo o , o .
ou website) Apenas 17% (1) HQ esta em que a HQ esta disponivel em ambos os
disponivel tanto em app suportes se utiliza de uma pagina do aplicativo
quanto site. para publicacdo de HQs digitais Webtoon.
Nas HQs horizontais:
67% (4) tem orientacdo de ; fmr(())lsa(gizrcﬁ) zsico(iln:z(c)z Spﬁra frente e para tras
leitura vertical. 33% (2) ’
Leitura Orleptaqao optaram por horizontal. A Nas HQs verticais:
de leitura leitura dos quadros se d4, o .
N - Em 83% (6) a rolagem acontece de cima para
majoritariamente, da . } o
L baixo com os dedos ou mouse; Em 17% (1), a
esquerda para a direita. o
rolagem acontece da esquerda para a direita
com toque dos dedos.
Em Stand Still Stay Silent:
- Leitura dos principais comentarios ao final de
cada capitulo;
- Acesso aos comentarios gerais através de um
cadastro no site.
Segdo de 33% (2) possuem secao de
g Presenca i
comentarios comentarios. Em Lore Olympus:
- Padrdo do Webtoon, fica ao final de cada
capitulo;
- Permitido até 500 caracteres;
- Rank por #TOP e #NEWEST;
- Possibilidade de curtir, reprovar e responder.
Em Phallaina:
Sumario em formato de linha do tempo e
marcagao de capitulos.
L Todos os similares
Sumario Presenga

apresentam sumario.

Em The Boat:
Sumario como barra lateral, contendo os
capitulos.
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Em RRR:

O sumario faz parte da pagina inicial do
aplicativo; Usam imagens dos capitulos junto
aos nomes.

[erR]
[eRR]# 0,5 o “
cane
5
\J

[ere] #1,0
PUN A

[eee] # 1,1 k 2]

o

Em The Ocean is Broken:
Sumario horizontal localizado no canto

suierior direito, com a marcagdo dos capitulos.

Em Lore Olympus:

Sumario padrao do Webtoon, fica na pagina
inicial de cada HQ digital; Apresenta pequena
imagem do capitulo; Apresenta nimero do
capitulo, nome, data de langamento e nimero
de curtidas.

&

(S2) Episode 174

(52) Episode 173

o B <)

Perfil do
autor

Presenga

50% (3) similares

apresentam se¢do especifica

para essas informagdes.

Se tratam de sessdes especificas, acessiveis por
meio de um botdo na pagina inicial. Contém:
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- Breve perfil dos autores e estudios;
- Hiperlinks para redes sociais.

17% (1) similar possui um

Lore Olympus utiliza o sistema de moedas de

Moedas de . troca disponibilizado pelo Webtoon. Utilizam
Custo sistema que envolve moedas ; .
troca uma Coin Shop, com ofertas a partir de US$
de troca.
0.99 (pacote com 10 moedas).
Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
83% (4) apresentam tela | A tela de rolagem infinita se da tanto nas HQs
infinita. Em 17% (2), a verticais como horizontais, entre os capitulos ¢
Tela infinita Presenga | leitura se da pela comum ter um momento de transi¢do. Ja nas HQs
passagem de paginas da | que ndo possuem essa caracteristica, simula-se a
esquerda para a direita. passagem de paginas semelhante ao impresso.
Diagramagao Presenca 83% (4) apresentam Aplicagdo de diagramagdo dindmica nos elementos
dindmica ¢ diagramagdo dinamica. animados e na ilustragdo.
Majoritariamente utilizado de forma pontual em
. 83% (4) apresentam J , PO
Trilha sonora | Presenca . capitulos especificos. Presenca de opgdo de
trilha sonora. . .
silenciar.
Sao utilizados junto a presenca de elementos
especificos. E o caso de sons ambientes, como sons
. de ondas, aparelhos eletronicos, respiragdo, sons de
Efeitos 83% (4) apresentam © ondas, aparcihos . PIracan, °
Presenca . digitagdo e sequéncias animadas. Mas também
Sonoros trilha sonora. . o .
podem sinalizar a mecanica de leitura, como, por
exemplo, o uso de efeito sonoro sinaliza o "deslize"
na mudanga de quadros ou paginas.
Animagdo 2D e 3D presentes sdo utilizadas em
. ~ 83% (4) apresentam hacd P
Animagoes Presenca SN sequéncias especificas, ou mesmo em todos os
animagdes.
quadros.
A multilinearidade acontece por meio dos seguintes
fendmenos:
Flashbacks;
Narrativa Todos os similares Apresentacdo de mais de um ponto de vista e
o Presenga | apresentam narrativa localidade quanto ao que esta acontecendo no tempo
Multilinear o
multilinear. presente;
Apresentacdo de contetidos extras como:
- Se¢do de apresentagdo dos personagens principais;
- Mapas, definigdes, aspectos sobre o universo da
narrativa.
Séo eles:
. - Pagina de perfil: Possibilidade de criagdo de perfil
Todos os similares T .
Recursos de com paleta de cores customizavel; Criagdo de mais
. Presenca | apresentam recursos de . o
Interatividade . . de um perfil em um tinico dispositivo;
interatividade. . .
- Acesso a qualquer ponto da narrativa por meio de
sumario;
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- Mudanga de idioma;

- Opc¢ao de rolagem automatica;

- Angulagdo da tela acompanha o cursor (desktop);
- Modo tela cheia;

- Botdo de acesso a primeira e ltima pagina
publicada na tela inicial;

- Acesso a outras HQs da editora através de catalogo
na parte inferior;

- Opcao de tela cheia;

- Opc¢ao de compartilhamento de capitulos em redes
sociais.

Fonte: Analise dos autores (2021).

4.3.8 Conclusiao da analise de similares
A partir da andlise dos similares ¢ possivel definir requisitos e identificar tendéncias que serdo
de auxilio ao desenvolver uma historia em quadrinho digital. Quanto ao conceito, a maioria dos
similares apresentam temas fantasticos, o que ndo os impede de tratar temas identitarios e
politicos, como regionalismo, imigracdo e crise climdtica. O conceito geral de cada HQ ¢
importante, uma vez que permeia diversas outras decisdes quanto a estrutura e conceito das
narrativas, influenciando a configuragdo de metaforas de interface, escolha de paleta de cores e
trilha sonora, dentre outros. As metaforas de interface ocorrem principalmente em pequenos
elementos funcionais, como na personalizacio de botdes, cursor do mouse, icone de
carregamento e de redirecionamento para redes sociais.

O mesmo se passa quanto as paletas de cores, que estdo intrinsecamente relacionadas a
proposta da narrativa. Em geral, harmonizam-se cores de médio a alto contraste, € predominam
matizes de saturacdo alta. Existe a predominancia de cores contrastantes, como preto e branco,
ou ainda cores saturadas e uma paleta secundaria monocromatica destinada a ambientacdao. A
leiturabilidade e legibilidade dos similares vai de média a alta. A alta leiturabilidade ¢ possivel
por meio de uma orientacdo de leitura objetiva, tornando a narrativa fluida, podendo ser
alcancada pela disposi¢do dos baldes de fala, por exemplo; no entanto, a movimentacao
excessiva de baldes e quadros pode causar desconforto. Ja a legibilidade, se d& principalmente
pelo alto contraste entre texto e elementos das HQs, a escolha de fontes estilizadas ou ainda
com espacamento reduzido, diminuem a legibilidade. A op¢ao de zoom auxilia nesse aspecto,
pois facilita a leitura de textos e a percepcao de detalhes. Em se tratando de avisos de contetido
possivelmente sensivel para leitores, apenas um dos similares (16,6%) traz esse tipo de recurso,
alertando os leitores sobre capitulos que tratam de temas delicados, retratam situagdes de forma

grafica ou possuam alguma situacdo que represente algum gatilho para os leitores.
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No que diz respeito ao suporte de leitura, analisamos histérias em quadrinhos

disponiveis no formato website e aplicativo. Foi interessante perceber que a presenca em ambos
os formatos ndo ¢ uma prioridade, predominando a existéncia de projetos exclusivamente em
um dos dois. Os aplicativos estdo disponiveis para i0OS e Android, enquanto os websites tem
dominio proprio. A orientacgdo de leitura ¢ predominantemente vertical, com rolagem de cima
para baixo, e leitura seguindo o padrdo ocidental, da esquerda para a direita. Ainda que um
recurso de interatividade, a presenca de secdes de comentdrios sdo raras, permitem um nimero
restrito de caracteres, resposta e disponibilizam a visualizagdo dos mesmo por meio de um
sistema de ranqueamento (mais recentes ou mais curtidos). Por sua vez, o sumario ¢ um item
essencial e unanime, se adapta ao conceito da narrativa, podendo se configurar como linha do
tempo, barra lateral ou lista. S3o atraentes os sumarios que carregam imagens correspondentes
a cada capitulo e que podem ser acessados de qualquer ponto da narrativa, dando maior
autonomia ao leitor. J& o perfil de autores (presente em metade dos similares), se trata de uma
breve introducdo dos desenvolvedores e seus estudios, podendo conter hyperlinks para as redes
sociais dos mesmos.

Referente aos recursos de hipermidia, predominam as telas infinitas e a diagramacao
dindmica. A rolagem infinita ¢ utilizada tanto no formato vertical quanto horizontal, possuindo
um pequeno momento de transicdo que sinaliza a mudanga de capitulo. Ja a diagramagao
dindmica, destina-se principalmente aos elementos animados e ilustragdo. Os recursos de trilha
e efeitos sonoros sdo utilizados de forma pontual, na ocasido de capitulos e momentos
especificos, auxiliam na ambientagdo e representagdo de sons ambientes, como chuva ou
respiragdo. Também podem sinalizar mecanicas de leitura, como a passagem de quadros,
paginas e capitulos com o som de “deslize”. Percebemos a opc¢do de controle de volume e
silenciamento como importante ao estimular a independéncia do leitor.

As animacgdes estdo presentes na maioria dos similares analisados, contribuindo para
uma leitura mais dindmica, pode estar presente em sequéncias especificas ou ainda em todos os
quadros. Ademais, outro recurso predominante sdo as narrativas multilineares, que se
configuram principalmente por meio de flashbacks, multiplos pontos de vista e apresentagao de
contetidos extras, como mapas e perfis dos personagens. Em suma, recursos de interatividade
fazem parte de todas as HQs discorridas, seguem outros exemplos identificados: criagdo de
pagina de perfil individual, mudanga de idioma, opc¢do de rolagem automatica, angulacdo da
tela acompanhando o cursor, modo tela cheia, botdo de acesso a primeira e ultima pagina, acesso

a outras producdes das editores por meio de catdlogo e compartilhamento para redes sociais.



4.4 Limites de interacao

Quadro 8 - Analise dos limites da intera¢@o do suporte de leitura
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Checklist das especificacdes do do dispositivo de leitura

Questoes

Expectativas

Quais as especificagdes
técnicas do aparelho ou
sistema?

Sistemas operacionais iOS e/ou Android; com boa capacidade de
armazenamento e memoria; suporte para utilizagdo e processamento de
recursos multimidia;

Quais os dispositivos de
entrada de dados?

Tela touch-screen; canetas touch-screen (stylus) especificas para
manipulagio de dispositivos méveis; cdmera; microfone; sensores (luz e
movimento);

Quais os dispositivos de
saida de dados?

Display interativo; alto-falantes embutidos nos dispositivos; caixas de som
externas com conexao bluetooth; vibracall, flash;

Quais as possibilidades de
interacdo baseadas nos
dispositivos de entrada?

Através do contato dos dedos ou da ponta da caneta stylus, € possivel clicar,
arrastar, clicar repetidamente, pressionar botdes, movimentar a tela ou
objetos; capturar imagens, sons e videos; capturar a tela; uso dos sensores de
luz e movimento para realizar agdes dentro da narrativa;

Quais sdo as possibilidades
de interagdo baseadas nos
dispositivos de saida?

Uso de trilhas e efeitos sonoros; fungdo vibracall como resposta a toques ¢
situagdes especificas dentro da narrativa;

Quais as possibilidades de
interacdo baseadas em
dispositivos de
comunicagao?

Conexao wifi, redes moveis; roteamento de dados; navegador web dentro do
aparelho;

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

4.5 Lista de requisitos

Finalizando a etapa informativa do processo metodoldgico, com base nas analises € na coleta

dos dados das sub etapas anteriores, apresenta-se a seguir a lista de requisitos com as diretrizes

e elementos essenciais para a confeccdo do prototipo final. Além das analises anteriores foram

considerados os limites da interagdo e tecnologia disponivel para a listagem dos requisitos.
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Quadro 9 - Listagem e caracterizagdo dos requisitos

Descricao e listagem de requisitos

Requisito Caracteristica Descricao

e Disponibilizagdo no formato de aplicativo para

download,
”» e Padrio de cores compativel com telas;
Referentes aos elementos estéticos e . ~ .
Formal e Cores frias com saturagdo majoritariamente

estruturais do produto acima de 50%:

e Estilizacdo dos botdes de interface compativeis
com o conceito da HQ;

e Compatibilidade com sistemas operacionais
10S e Android para smartphones e tablets;
e Aquisigdo gratuita;

Referentes aos sistemas de e Sumario para navegacao entre capitulos;
Funcional | funcionamento do produto e sua e Trilha sonora e efeitos sonoros com opgao de
percepgéo pelo usuario mudo ou redugdo de volume;

e Narrativa multilinear e recursos animados
acessiveis através de cliques em elementos
dentro do requadro;

Referentes as qualidades gerais e : glrlelliréqel;hdade;
Conceitual | informagdes expressas pela forma e . o
~ e Mitologia;
funcdo do produto , . )
e Rustico/rudimentar;

Fonte: dos autores (2021).

4.6 Ideia e enredo multilinear

Dando continuidade a aplicacdo do método, inicia-se aqui a segunda etapa do processo de
desenvolvimento da HQ hipermidiatica, a Etapa Criativa. Conforme descrito anteriormente nos
objetivos estabelecidos no inicio do projeto, serd adaptado apenas o primeiro capitulo da
historia. Esta foi uma proposta discutida e aceita de forma unanime pelos integrantes do grupo
e orientador, uma vez que a primeira parte apresenta um conteudo substancial para a cria¢do de
um protdtipo e aplicag@o dos recursos hipermidiaticos.

Entdo, introduzimos a ideia que norteara a narrativa da historia em quadrinhos. Trata-
se de uma jornada de autoconhecimento, tracada pela protagonista Nino, em um exercicio de
superacao dos seus medos, ao passo que percebe a importancia de abracar sua vulnerabilidade
em um processo de aproximacgao e constru¢do de confianga em relagdo a sua familia. A historia
de Nascente se passa na regido do Vale da Agua Doce, lar de Nino, parte de um continente onde
diferentes manifestacdes de magia ocorrem naturalmente para todos os seus habitantes, como

habilidades a serem cultivadas com estudo e praticas didrias. Diversos vilarejos compdem o
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Vale, estabelecendo rotas de comércio, cada qual com sua especialidade de troca e mercadoria.

Adentrando a floresta que rodeia um vilarejo pesqueiro, se encontra a morada de Nino e sua
familia.

Sua mae, e mentora, Hanma, ¢ uma presenga conhecida e respeitada na cidade,
reputacdo essa construida por meio da sua postura sabia e solicita, bastante requisitada pela sua
magia de cura, seus conhecimentos medicinais e simpatias de prote¢do, natural as criaturas
conhecidas como bruxas-harpias. As harpias fazem parte de uma comunidade que aprecia e
busca conhecimentos diversos, com forte tradicdo oral; algumas delas, em busca de
independéncia, deixam o ninho para formar os seus proprios, sendo parte da tradicdo que seu
conhecimento seja compartilhado através da adog¢ao de aprendizes. O processo de aprendizado
das harpias corresponde a um fenomeno no qual aos poucos assumem a aparéncia de aves, até
que ndo seja mais reversivel e se tornem parte integrante da natureza. Em seu proprio processo,
Hanma adota Nino e Kitsol em um orfanato local.

Ao adotar duas criancas a bruxa tinha intuito de perpetuar o conhecimento sobre as
magias naturais. No entanto, enquanto Nino precisa se esforcar muito para conseguir executar
parcialmente feitigos simples, seu irmao mais novo € considerado um prodigio pelos habitantes
do Vale. Kitsol, ou Kit para os intimos, ¢ extremamente curioso e carismatico, conquistando
rapidamente a confianga de todos. Desde pequeno, possuia grande sede de conhecimento pelo
aprendizado da magia, surpreendendo a todos pela sua facilidade com os feiticos apesar da
pouca idade. Dada a sua personalidade inquisidora, ele sempre tenta trazer novas ideias e
materiais para a execucdo de magia, o que muitas vezes intriga Hanma por se desviar dos
métodos tradicionais.

Nino, por sua vez, lida com as insegurangas cultivadas por ainda ndo ter desenvolvido
nenhuma habilidade magica, mesmo com anos de treinamento, o que a faz se questionar sobre
qual o seu real papel na comunidade. Para suprir a falta de magia, ela trabalha na pequena
fazenda de sua familia, cuidando do rebanho, das plantacdes e pastoreando cabras, um trabalho
no qual ela se sente capaz, porém limitada. Conviver com o sucesso precoce de Kit, e o seu
proprio fracasso, ainda que ame o irmao, faz com que Nino insista em lidar com seus problemas
sozinha, num processo que aos poucos a tem isolado da familia.

Paralelamente, ela lida com um trauma de dguas profundas que associa a um episodio
da infancia em que ela se afogou no rio préximo de sua cabana, do qual possui apenas memorias
turvas. Na tentativa de superar seus medos, ela toma como desafio didrio a missdo de atravessar

esse mesmo rio, porém sem muito sucesso até o momento. E em uma dessas tentativas que ela
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se depara com o rio praticamente seco. Ao investigar a causa, Nino descobre o espirito do rio,

Ari, muito ferido e fraco. Ela se prontifica a realizar uma viagem ao topo de uma montanha

para o leva-lo de volta para a nascente, a fonte de seu poder.

4.6.1 Personagens
A seguir, apresentamos caracteristicas conceituais e fisicas dos personagens que compdem a
narrativa do primeiro capitulo da histéria em quadrinhos, ilustrados pela presenca de concept

arts ',

4.6.1.1 Nino
A trama gira em torno de Nino, uma garota resgatada junto ao seu irmao mais novo, Kitsol,
pela harpia Hanma, para serem seus aprendizes. Apesar de seu afeto pela familia, Nino se
importa muito com a maneira que ¢ vista por Hanma, sua guardid, e teme ser uma grande
decepg¢do por ndo demonstrar muita habilidade com magia, se sentindo deslocada dentro de
casa. Assim, sua jornada se inicia movida pelo autoconhecimento e anseio de encontrar algo

com o que se identifique.

Figura 57 - Concept Art Nino

Fonte: produgéo dos autores.

5'Entende-se concept art como: “(...) a conceituagio visual de um determinado projeto, pode-se dizer que este
representa um guia visual/conceitual auxiliador de papel crucial no desenvolvimento do projeto.” (ANDREO, M.
C.; TAKAHASHI, K. P.; 2011).
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4.6.1.2 Kitsol

Irmao mais novo de Nino, Kitsol ¢ alegre, inventivo e adora aprender. A cada dia que passa,
tem se mostrado cada vez mais confiante e habilidoso em seus estudos de magia com sua
guardia, Hanma. Ao contrario de Nino, desde sua chegada, Kitsol demonstra um dom natural
para lidar e evoluir com os ensinamentos de Hanma e anseia por sua primeira transformagao

em uma criatura-ave, consequéncia da magia estudada.

Figura 58 - Concept Art Kitsol

Fonte: producéo dos autores.

4.6.1.3 Hanma
Hanma ¢ uma bruxa-harpia, o que fica evidente na sua aparéncia humanoide mesclada a
caracteristicas de aves, em seu caso, um Gavido-real, consequéncia direta do uso de sua magia.
E adepta de métodos tradicionais de magia e entende o equilibrio como fator essencial para o
bem estar do ambiente e de seus moradores. Desde que deixou o ninho das harpias, Hanma se

dedica a cultivar o seu proprio lar, enquanto cria e ensina suas duas criangas, Nino e Kitsol.
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Figura 59 - Gavido-real ou Harpia

Fonte: Agro 2.0%2.

Figura 60 - Concept Art Hanma

Fonte: Producédo dos autores.

4.6.1.4 Ari
Ari € um espirito da natureza, mais especificamente do rio em que Nino se afoga quando
criancga. Seu inicio na historia acontece em um momento de vulnerabilidade, sendo a razao do
seu estado debilitado at¢é o momento incerta. Ainda que ndo se conhegcam, Ari e Nino
compartilham de uma estranha conexao, a qual acaba impulsionando Nino em sua jornada de
autodescobrimento. O espirito materializa-se para Nino como uma ariranha, um mamifero

semiaquatico caracteristico do Pantanal e da bacia do Rio Amazonas.

52Disponivel em: https://agro20.com.br/gaviao-real/ Acesso em:10 de novembro de 2021.
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Figura 61 - Ariranha

Fonte: Ambiental Turismo.>?

Figura 62 - Concept Art Ari

Fonte: Produgédo dos autores.

53Disponivel em: https://www.ambiental.tur.br/ambiental-cultural/as-fantasticas-ariranhas-ja-ouviu-falar-delas-
conheca-um-pouco-mais. Acesso em: 10 de novembro de 2021.
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Figura 63 - Alinhamento dos personagens principais

Harpn olas
e e bements)
13 aros

Fonte: Produgdo dos autores.

4.7 Modelo Conceitual de Leitura

Agora, uma vez que o conceito da histéria em quadrinhos estd definido e sua narrativa
roteirizada, passamos as etapas de Layout’?, elaboragdo de wireframes®, definigio das
Metaforas de Interface e Producdo da HQ. A histéria em quadrinhos Nascente comeca a tomar
forma.

4.7.1 Construciao do layout e indicacoes de interatividade
Nessa etapa, temos o inicio da construgdo das paginas, partindo de seu /ayout. Aqui, esbogamos
as informacdes de cada cena, seu enquadramento e diagramagdo. Também ¢ o momento em que
determinamos quais recursos de interacdo utilizaremos e sua disposi¢cdo na narrativa, a qual
indicamos pelo contraste de cores. Para apoio na hora de materializagdo das cenas, sdo
utilizados modelos 3D>®. Entdo, surge o primeiro rascunho da HQ Nascente, em formato para

celular, projetado para rolagem infinita.

54Segundo Ambrose e Harris (2011, p. 06), define-se layout como “(...) a disposigio dos elementos de um projeto
em relacdo ao espaco que ocupam e de acordo com um esquema estético geral. Isso também poderia ser chamado
de gestdo da forma e do espago. O objetivo principal do layout é apresentar aqueles elementos visuais e textuais
que devem ser comunicados de uma maneira que permita ao leitor receber com o minimo de esforgo.”

Spara Bunian et al. (2021), o wireframe representa o estagio inicial do projeto de design, contendo imagens de
baixa/média fidelidade que descrevem o posicionamento de elementos dentro da interface.

%6Foram utilizados como material de apoio simulagdes de ambientes desenvolvidas no software de modelagem 3D
gratuito Blender e simulagdes de posi¢des humanas disponiveis no Clip Studio Paint.
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Figura 64 - Visao geral da etapa de layout

)}b. e ::_u: }h- e ‘%ujf_:. Eq .f% , Y

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 65 - Simulagio de quadros com diferentes angulos e perspectivas

Fonte: Produgdo dos autores.



Figura 66 - Simulagdo dos baldes de fala
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\'
Fonte: Produ¢ao dos autores.

Figura 67 - Modelos 3D como material de apoio no processo criativo
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Fonte: Produgéo dos autores.
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A primeira tela serd dedicada e orientar o leitor, nela apresentaremos simbolos que serdo

utilizados ao longo da narrativa para indicar momentos de interagdo, assim como que postura

se deve seguir, seja tomando um momento para apreciar a trilha e efeitos sonoros, ou, de forma

mais ativa, acessar contetidos escondidos, como glossarios e animagdes.

Figura 68 - Instru¢des de navegacdo

Fonte: Producdo dos autores.

Figura 69 - Indicacdes de trilha e efeitos sonoros

be e Y

Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 70 - Indicacdes de recursos de interatividade

e _-‘#!\

(& 1 5 3]}

Fonte: Produgdo dos autores.

4.7.2 Produc¢ao da HQ
Relativo a producio da HQ, optamos pela utilizagdo do Clip Studio Paint’’, software especifico
para desenho e pintura. Continuamente, seguimos as etapas referentes a ilustracao e design da
historia em quadrinhos, sdo elas: definicdo das linhas, pintura digital e curadoria de sons.
Também demonstraremos como elementos narrativos proprios das histérias em quadrinhos

foram implementados.

4.7.2.1 Linhas
Aqui o objetivo ¢ refinar o que foi esbocado na etapa de /ayout. A histoéria comeca a tomar
forma, as intengdes dos personagens se tornam evidentes e os elementos que identificam os
quadrinhos, estudados anteriormente, sao implementados. Em adigdo, a etapa de definicdo de
linhas também ¢é o momento em que os enquadramentos sdo escolhidos, visando transmitir
perspectivas especificas sobre a narrativa para o leitor. Ademais, nessa etapa foi percebida a
necessidade de subtrair algumas paginas que estavam previstas na etapa de Layout.
Anteriormente foi estimado um primeiro capitulo com 37 paginas, com a revisdo passamos a
ter 25 paginas planejadas e uma capa. Essa adaptacdo teve como objetivo permitir um
gerenciamento mais eficiente das fungdes e atividades de construg¢do da HQ, o qual se adequa

melhor ao tempo disponivel para a realizagdo deste projeto.

STClip Studio Paint foi langado em 2012 pela empresa de softwares japoneses Celsys. Dentre as suas fungdes esta
a criagdo digital de quadrinhos, ilustragdo e animagdes 2D. Disponivel em: https://www.clipstudio.net/en/ Acesso
em: 10 de margo de 2022.



Figura 71 - Layout vs Linhas - Nino

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 72 - Layout vs Linhas - Harpia

Fonte: Produgao dos autores.
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Figura 73 - Layout vs Linhas - Cenario

Fonte: Produgio dos autores.

Figura 74 - Layout vs Linhas - Celeiro

Fonte: Produgédo dos autores.
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Figura 75 - Linhas de toda a HQ

Fonte: Produgdo dos autores.
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4.7.2.2 Tipografia utilizada no corpo da HQ

Para a formatacdo dos textos que ocupam os baldes de fala, narragdo, e legendas foi utilizada a
fonte Lula Borges*®. E uma fonte comumente utilizada para quadrinhos, permitindo uma leitura

objetiva. As onomatopeias foram desenhadas a mao, produgdo dos autores.

Figura 76 - Fonte Lula Borges

ABCDEFGHITKLMNOPRRSTUVWXYZ
1234667890.:,; ' " (I7) +=*/=

Fonte: Blog Lula Borges®°.

No design da capa, dando vida ao titulo, foi escolhida a fonte Mangaba®’. Uma fonte sem serifa,
desenvolvida por designers brasileiros e inspirada no Cerrado, foi selecionada por alinhamento

ao conceito da HQ, com seu aspecto organico e natural.

Figura 77 - Fonte Mangaba

Fonte: Pixel Surplus®’.

%8Disponivel em: https://www.myfonts.com/fonts/eliezer-grawe/mangaba-pro/ Acesso em 04 de margo de 2022.
5Disponivel em: hitp:/lulaborges.blogspot.com/2009/07/fonte-lula-borges-versao-25.html Acesso em 04 de
margo de 2022.

80Disponivel em: hitp:/lulaborges.blogspot.com/2009/07/fonte-lula-borges-versao-25.html Acesso em 04 de
margo de 2022.

'Disponivel em: https://pixelsurplus.com/products/mangaba-free-hand-drawn-font Acesso em 04 de marco de
2022.
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4.7.2.3 Pintura Digital

A etapa de pintura ¢ o momento de rebuscar as cores indicadas pela andlise de similares e
decididas nos concept arts. A histéria de Nascente tem como grandes expoentes a natureza,
magia e agua, portanto, foram escolhidas cores e texturas buscando conciliar o ambiente
campesino do Vale da Agua Doce e a personalidade dos personagens, de forma a significar
identidades consistentes.

Assim como indicado por 83% dos similares, foram utilizadas cores de médio a alto
contraste, junto a uma alta saturacdo, apontada por 67% das HQs digitais analisadas. O alto
contraste e saturagdo foram utilizados majoritariamente ao colorir os personagens principais, o
que nos permitiu destinar matizes menos saturadas a ambientacdo e texturas de apoio. Em
alguns momentos, optamos por valorizar o contraste organico entre o espaco em branco e as

ilustracdes da HQ.

Figura 78 - Paletas de cores dos personagens principais

HANMA KiTRoL NiNQ VESTIDO

#373737 . Caha‘o #ECE5DC Clﬂze‘o N‘}%%A
Pele P

#CoB194 Pele Hreanie . #EACAA3 Pele

#A19895 \&mo‘z% #364064 . (LD@ #9C2F30 . w@aco #C2635E . 'Bl'usq
Parte

#E4DBCA b:::ég‘ #C7903F Blusa #620694 . VCSE‘JO #3E3F45 . CG‘CO‘

s Icas

#8D5146 . Labios worzsas . Cﬂlws #84D3A38. Blua € calc I . Laqo

#242737 . vesbdo #CD9a5A Faixq do, C,]ntum Frf’/htc
ngo #A77551 . sq{ntOS

#833524 . JC;.;P“S e #9D6I5A - mpatos

Fonte: Producdo dos autores.

4.7.2.3.1 Etapa 1: Cores bases
A coloragdo se inicia, na verdade, com a organizagdo e divisao de tarefas. Ao estabelecer uma
paleta fixa para os personagens principais, foi possivel que todos os membros do grupo
trabalhassem de forma padronizada na coloracdo das paginas, agilizando o processo.
Estrategicamente, foi utilizado o recurso de Clipping®, disponibilizado pelo Clip Studio Paint,
que permite o estabelecimento de margens na hora de distribuir as cores. Funciona da seguinte

maneira: ao colorir objetos especificos com uma cor base e acionar esse recurso, a area pintada

82presente no painel Layer, “Clip to Layer Below”, em tradugo dos autores, “Clipe para a camada abaixo”.
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¢ destacada, delimitando que somente ela receba outras cores. Assim foi possivel distinguir

personagens e fundo, otimizando o processo de coloragao.

Figura 79 - Etapa de Clipping

Fonte: Produgdo dos autores.

Com todas as cores bases dos personagens principais atribuidas, foi possivel se dedicar a pintura

do cenério e demais elementos.
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Figura 80 - Cores - cenario e demais elementos

FAZER MEU

CHA AGORA?

Fonte: Produgdo dos autores.

4.7.2.3.2 Etapa 2: Sombras, ajustes e texturas
Nesse momento cada pagina foi revisitada, sendo adicionadas sombras, ajustes (de cor, brilho
e opacidade), e novas texturas, com a inten¢ao de dar profundidade as ilustragdes, como também
contribuir para a dinamizac¢ao da narrativa.
Um primeiro exemplo sdo as paginas iniciais, nelas ajustes de cores, com diminui¢ao
do brilho, sdo essenciais para a configuragdo de um ambiente subaquatico. Também foram

adicionadas bolhas e texturas simbolizando o encontro da dgua e da luz na superficie.



Figura 81 - Ajustes de cores - ambiente subaquatico

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 82 - Texturas - ambiente subaquatico

Fonte: Produgdo dos autores.
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Condizentes com os requisitos conceituais da HQ, foram utilizadas texturas que

remetem a folhagens diversas e manchas aquareladas, principalmente ao fundo, com o objetivo

de contribuir para a ambientagao.

Figura 83 - Texturas alinhadas ao conceito da HQ

Fonte: Produgdo dos autores.

Quando em vista o design da personagem Hanma, o uso de gradientes foi direcionado a
assimilar seu visual com o Gavido Real, no qual sua transformacao foi inspirada, envolvendo
também o aspecto magico desse estado. A pele de Hanma, mesmo depois de voltar a forma
humana, mantém esse efeito, j4 demonstrando os sinais das consequéncias do uso continuo da

magia.

Figura 84 - Uso de gradientes em Hanma

ELAGAT

Fonte: Produgdo dos autores.
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Juntamente, ajustes de camada também foram feitos para identificar os momentos mais

magicos da historia. O brilho em Nascente ¢ utilizado como identificador de magia e criaturas

magicas, como no caso dos espiritos da floresta, dos quais Ari faz parte.

Figura 85 - Efeito que simula brilho

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 86 - Etapas de pintura digital

Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 87 - Paginas da HQ com pintura finalizada

Fonte: Produgdo dos autores.
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4.7.2.4 A capa

O design da capa de Nascente foi idealizado pensando na sua fun¢ao enquanto primeiro contato
com possiveis leitores, responsavel por portar o conceito principal da HQ. Tendo isso em mente,
o elemento de destaque ¢ a cabega da personagem principal, Nino, representando o local de
onde surgem todos os seus anseios e insegurancas. Curiosamente, essa decisdo também
compartilha de um trocadilho com o titulo equivalente em inglés, Headwater (traduz-se
“nascente”, mas se faz da jungdo entre as palavras head (cabega) e water (dgua), cabega d’agua,
em tradugdo dos autores).

Ao mesmo tempo, a capa ¢ dividida meio a meio entre agua e ar, cenario em que a
protagonista se insere parcialmente submersa, sem deixar exatamente certo se ela esta saindo,
ou se afogando ainda mais. Esse cendrio ambiguo € essencial para a representagdo do maior

medo de Nino, aguas profundas, seu principal obsticulo nesse primeiro momento da narrativa.

Figura 88 - Capa da historia em quadrinhos digital Nascente

BELLAMANCIO  LARISSANUNES  MARIANA ASSIS

HoCENTE

Orientador Prof. Dr. Claudio Aleixo Rocha

Fonte: Produgdo dos autores.
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4.7.2.5 Sons

Parte dos elementos hipermidiaticos responsaveis por construir a interatividade no universo de
Nascente sdo sons. Decidimos escolher uma musica como representante da narrativa geral e,
assim como observado em 83% dos similares analisados, utilizar efeitos sonoros de forma
pontual, para contextualizar atmosferas e sinalizar mecanicas de leitura como, por exemplo,
botdes e pop-ups. Para que isso fosse possivel, realizamos uma curadoria de sons em sites e
bibliotecas de sons que dispensam o uso de direitos autorais. Sdo eles: Freesound®, Biblioteca
de Audio do Youtube® e Bensound®.

Como principal componente da nossa trilha sonora, escolhemos a musica instrumental
Castles in the Sky%, por Scott Buckley, que simboliza o universo bucélico, desafiador e repleto
de magia onde nossa protagonista, Nino, vive e inicia a sua jornada de amadurecimento. Outro
momento chave, o encontro entre Nino e Ari, ao final do primeiro capitulo, ¢ representado pela
musica Passage of Time%’, de autoria do mesmo musicista, escolhida por seu tom de suspense,
sem deixar de remeter ao épico e fantastico.

O proximo passo foi definir os efeitos sonoros que acompanham as interagdes com a
tela, quando se toca em botdes e conteudos extra. Para isso, escolhemos sons alinhados as
nossas metaforas de interface, valorizando os que remetem a 4gua e natureza. Também
escolhemos efeitos sonoros com a finalidade de ambientar situagdes (ambiente de floresta,
debaixo d’agua), e ilustrar, foneticamente, alguns elementos que compdem o dia a dia dos
personagens (sons de chaleiras, arbustos em movimento, animais, dentre outros). E importante

lembrar que todos os sons podem ser desativados no menu de configuracdes.

4.8 Documento de Design de Historias em Quadrinhos Digitais

O Documento de Design em HQs Digitais sintetiza as etapas de Ideia e Enredo Multilinear e
Modelo Conceitual de Leitura, rebuscando e organizando ideias importantes ao inicio da etapa

de Prototipacao e finalizagdo do projeto.

83Disponivel em: https://freesound.org/ Acesso em: 02 de margo de 2022.

64A Biblioteca de Audio do Youtube pode ser acessada a partir do Painel do Youtube Studio. Disponivel em:
https://www.youtube.com/ Acesso em 02 de margo de 2022.

%Disponivel em: https://www.bensound.com/ Acesso em: 02 de margo de 2022.

%Disponivel em: https://www.scottbuckley.com.au/library/castles-in-the-sky/ Acesso em: 02 de margo de 2022.

57Disponivel em: https:https://www.scottbuckley.com.au/library/passage-of-time/ Acesso em: 02 de margo de
2022.
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Quadro 10 - Documento de Design de Historias em Quadrinhos Digitais

Titulo: Nascente

Ideia ou tema: Trata-se de uma jornada de autoconhecimento, tragada pela protagonista Nino, em um exercicio
de superagdo dos seus medos, ao passo que percebe a importancia de abragar sua vulnerabilidade em um
processo de aproximagdo e constru¢ao de confianga em relac@o a sua familia.

Enredo: Enredo multilinear, no qual a historia de Nascente se passa na regifo do Vale da Agua Doce, lar de
Nino, parte de um continente onde diferentes manifestagdes de magia ocorrem naturalmente para todos os seus
habitantes, como habilidades a serem cultivadas com estudo e praticas diarias. Sua mde, ¢ mentora, Hanma, ¢
uma presenca conhecida e respeitada na cidade, reputagdo esta construida por meio da sua postura sabia e
solicita, bastante requisitada pela sua magia de cura, seus conhecimentos medicinais e simpatias de protegao,
natural as criaturas conhecidas como bruxas-harpias. O processo de aprendizado das harpias corresponde a um
fendmeno no qual aos poucos assumem a aparéncia de aves, até que nio seja mais reversivel e se tornem parte
integrante da natureza. Em seu proprio processo, Hanma adota Nino e Kitsol em um orfanato local. Ao adotar
as duas criangas a bruxa tinha o intuito de perpetuar o conhecimento sobre as magias naturais. No entanto,
enquanto Nino precisa se esforcar muito para conseguir executar parcialmente feitigos simples, seu irmao mais
novo, Kitsol, é considerado um prodigio. Conviver com o sucesso precoce de Kit, e o seu proprio fracasso,
ainda que ame o irmao, faz com que Nino insista em lidar com seus problemas sozinha, num processo que aos
poucos a tem isolado da familia. Paralelamente, ela lida com um trauma de aguas profundas que associa a um
episddio da infincia em que se afogou no rio préximo de sua cabana, do qual possui apenas memorias turvas.
Na tentativa de superar seus medos, ela toma como desafio didrio a missdo de atravessar esse mesmo rio, porém
sem muito sucesso até o momento. E em uma dessas tentativas que ela se depara com o rio praticamente seco.
Ao investigar a causa, Nino descobre o espirito do rio, Ari, muito ferido e fraco. Ela se prontifica a realizar uma
viagem ao topo de uma montanha para o leva-lo de volta para a nascente, a fonte de seu poder.

Género: Dispositivo: Dlsposmvos moveis, T,ec.nologla:. Distribuicio: Distribuicio
.. com telas padronizadas em 690 x Prototipo de baixa . . .
Ficgdo de : ~ . . gratuita por meio de link e
Fantasia 2300 pixels e resolugao de 150 fidelidade fornecido pelo codigo QR
PPI®S. App Adobe XD. g0

Descricéo do publico alvo: Individuos classificados como jovens ¢ jovens adultos, incluidos na faixa etaria de
quinze a vinte e quatro anos de idade, segundo a Organizagio Mundial da Saude (apud MINISTERIO DA
SAUDE, 2007). Como proposto por Kotler ¢ Keller (2012), sio consumidores experimentadores, ou seja, “(...)
pessoas jovens, entusiastas e impulsivas, que buscam variedade e entusiasmo. Gastam grande parte de sua renda
em roupas e acessorios da moda, entretenimento e socializagdo” (KOTLER e KELLER, 2012, p. 241). O publico
em questdo possui participagdo ativa em redes sociais, onde procuram se aproximar dos seus criadores de
contetido de preferéncia, interagindo com comunidades de apreciadores através de comentarios e contribuindo
para a construgdo e propagacao do universo narrativo e visual por meio de historias paralelas inspiradas em uma
obra (fanfics), ilustragdes, montagens ¢ edi¢cdes com elementos e personagens (fanarts).

Modelo Conceitual de Leitura: Tem como componentes as etapas de Layout e Produgdo da HQ (Linhas,
Pintura Digital, Capa e Sons). Metaforas de interface foram desenvolvidas e podem ser conferidas na etapa de
Prototipagao.

Interacdes do Usudrio: A interagdo do usudario sera possivel a partir da implementacao de diversos elementos
interativos e hipermidiaticos. A HQ sera composta de uma narrativa multilinear, com contetidos extras,
disponibilizados por meio de pop-ups € displays interativos. Animagdes simples tem como proposito dinamizar
o uso dos botdes e indicar momentos de interagdo. Idealiza-se a inclusdo de uma animagao em formato gif, para
um momento de flashback. A trilha sonora inclui duas musicas para momentos chave e diversos efeitos sonoros,
dedicados a ambientag@o e aos botdes. Ademais, o leitor podera navegar por um sumario interativo de qualquer
ponto da narrativa, como também ajustar as configura¢des de idioma e som. No setor de “Sobre os autores” tera
acesso a mini biografias e a hiperlinks para as redes sociais correspondentes.

Modelo de Negocios: A historia em quadrinhos digitais Nascente, assim como seu prototipo interativo, ¢ um

88 pixels per inch ou, em portugués, pixels por polegada (tradugdo dos autores).
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projeto académico, sem fins comerciais.

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 140).

Continuamente, deve-se expor de forma especifica em quais aspectos estruturais e

elementos de linguagem dos quadrinhos serdo aplicados os recursos hipermidiaticos e de que

forma se dara esta aplicacao.

Quadro 11 - Especificacdo Individual de Elementos

Nascente

Especificacio Individual de Elementos

Diagramagao

Sera majoritariamente estatica, com movimento de elementos em momentos especificos.

Quadrinho

O formato dos quadrinhos variam e, por vezes, sdo ausentes. Os quadros podem apresentar
formato de folhas, manchas aquareladas e vapor, como também serem delimitados por outros
elementos, como galhos, arbustos e fumaga.

Balodes

Os baldes serdo estaticos. Seu contorno pode variar de acordo com o contexto, podendo
apresentar bordas entalhadas risticas, em formato de folhas ou gotas d’agua.

Conteudos
Extra

Ao longo da narrativa serdo distribuidos pop ups, com o objetivo de informar sobre elementos
regionais incorporados a historia. Sdo exemplos flores, frutas e animais. Também estima-se,
para o recurso de flashback, uma animagao que remete a infincia da personagem principal.
No setor de “Sobre os autores”, o leitor tera acesso a hiperlinks para as redes sociais dos
mesmos.

Onomatopeias

Onomatopeias podem ser complementadas com a utilizagdo de efeitos sonoros. Os efeitos
sonoros so serdo ativados quando o leitor chegar ao ponto da narrativa em que esta o elemento
correspondente. Também serdo escolhidas musicas para representar ¢ ambientar momentos
chave, como a capa e o encontro de Nino e Ari.

Sumario

O sumario permitird que o leitor visualize momentos chave da narrativa de forma visual,
possibilitando uma navegacao mais intuitiva.

Botodes

Os botoes, que em seu design remetem a seixos, podem ser animados de forma simples.

Fonte: Adaptado de Motta (2012, p. 141).

4.9 Prototipacio

Dando continuidade, ¢ com a prototipag@o que sera possivel visualizar a HQ Nascente enquanto

produto hipermidiatico, simulando seus possiveis desdobramentos no ambiente digital. Com o

intuito de criar um protdtipo de baixa fidelidade, como convencionado anteriormente,
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escolhemos fazer uso do software Adobe XD, aplicativo que disponibiliza ferramentas

voltadas para a experiéncia do usudrio em aplicativos web e moveis. A escolha se deu pela sua
capacidade de portar dudio, animacgdes simples e hiperlinks. Ao final do projeto, o software
permite gerar um link compartilhdvel com o prototipo da HQ. Optamos por padronizar a largura

das paginas nas dimensdes usuais para webtoon, 690 pixels, com resolugdo de 150 PPIL.

4.9.1 Limitacoes Enfrentadas
Por estarmos desenvolvendo um protdtipo de baixa fidelidade que ndo envolve recursos de
programagdo, algumas limitacdes foram percebidas nessa etapa pratica. Assim, foram
necessarias alteracdes e adaptacdes quanto a alguns recursos pretendidos para a HQ, idealizados
e documentados no Documento de Design de Historias em Quadrinhos.

A primeira alteracdo diz respeito a rolagem infinita. Da forma como haviamos
imaginado inicialmente, toda a HQ seria lida em uma tnica pagina ao deslizar para baixo; a fim
de facilitar o carregamento do protdtipo, as paginas foram divididas em parcelas menores,
preservando até certa instancia o recurso de deslize, mas fazendo necessaria a utilizagdo de
botdes de avango e retorno ao final de cada pagina. Outro recurso que foi afetado pelas
condi¢des de carregamento da pagina sdo os botdes animados, que agora devem permanecer

estaticos.

90 Adobe XD ¢ disponibilizado pela Adobe Inc. desde 2016. Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/xd.html Acesso em: 4 de margo de 2022.
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Figura 89 - Nova configuragio das paginas da HQ

Fonte: Produgdo dos autores.

As paginas que contém pop-ups informativos de conteudos extras precisaram ser

isoladas, configurando paginas unicas e estaticas, pois o uso da animagao impede o movimento
de rolagem.

Figura 90 - Nova configuragdo dos paginas que contém pop-ups
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Fonte: Produgdo dos autores.

A disposicdo de musicas e efeitos sonoros em momentos pontuais da narrativa,
revelados a medida que o leitor explorasse a tela, também ndo foi possivel. Agora, iniciam-se

com o carregamento da pagina, como um todo. Em contrapartida, o sofiware permite que a
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inicializacdo dos sons na pagina seja retardada, recurso que aproveitamos. Esse tempo de

espera, no entanto, foi calculado por uma média de tempo de leitura, podendo ndo corresponder
ao tempo que todo e cada leitor levara para ler a historia em quadrinhos.

Por fim, a implementa¢do de uma animacgdo em formato gif também foi prejudicada.
Por limitacdo do software, relacionada ao uso dos plugins responsaveis pela inclusdo de
animagdes, foi necessario escolher entre a presenga de sons e de uma animag¢do. Como a
animacao seria usada pontualmente e os sons fazem parte de diversos momentos da narrativa,
priorizamos a trilha sonora. Apesar disso, o momento de flashback que seria contemplado com
a animacao foi adaptado, de forma a continuar interativo. Agora configurado como um display
interativo, ¢ possivel acessar os frames ao deslizar a moldura da direita para a esquerda,

exigindo ao leitor certa autonomia para concluir a liga¢do entre quadros.

Figura 91 - Display interativo substitui animagao

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 92 - Todos os frames do display interativo

3

Fonte: Produgdo dos autores.
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4.9.2 Wireframes

Para a elaboragdo dos wireframes, foi tragado o fluxo de navegagao. Assim, buscamos o melhor
posicionamento dos botdes existentes, definimos a quantidade de telas fora da rolagem infinita,
as funcdes existentes em cada uma e a maneira que as informagdes estardo dispostas.

Todas as paginas de historia contam com um menu lateral, contendo acesso ao sumario,
pagina de configuracdes e pagina de informacdo/contato sobre os autores. A pagina de

configuragdes conta com as opgoes de linguagem (inglés e portugués), posicionamento do menu

lateral e a op¢do de acionar e desligar os efeitos sonoros.

Figura 93 - Wireframes
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Fonte: Produgdo dos autores.
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4.9.3 Tipografia utilizada no protétipo

A tipografia de apoio utilizada no desenvolvimento do protdtipo, presente nas paginas de
sumario, sobre os autores e configuragdes, foi a geométrica e ndo serifada Poppins. Foi
escolhida principalmente pela sua alta legibilidade para pequenas manchas de texto e aspecto

arredondado, responsaveis por combina-la com o restante da histéria em quadrinhos.

Figura 94 - Fonte Poppins

Fonte: Google Fonts™.

4.9.4 Metaforas de Interface
Para a defini¢do das metaforas de interface, dentre os varios elementos presentes em Nascente,
optamos pela técnica de analogia proposta por Motta (2012), referenciando principalmente dgua
e pedras de rio (seixos), entalhadas. Assim, criamos um painel de inspiracdo com imagens

diversas, relacionadas aos elementos escolhidos.

Figura 95 - Painel de inspiragdo para as metaforas de interface

s Comangr ke Mhainmas s Frovibal

Fonte: Compilagio dos autores.

"ODisponivel em: https://fonts.google.com/specimen/Poppins# Acesso em 5 de margo de 2022.
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De forma pratica, as metaforas de interface foram distribuidas em diversos momentos

da HQ, essenciais ao se estruturar o conceito previamente elaborado para a histéria em
quadrinhos, agora fazem parte das paginas e do prototipo. Nas paginas, € possivel observa-las

nos quadros e molduras que tomam formas da natureza, nos baldes de fala estilizados e fundos

texturizados.

Figura 96 - Metaforas de interface nos requadros

0 » S NERR . o

2 L NG
B - A

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 97 - Metaforas de interface nos baldes de fala

ONDE Hé VIDA Hd ESPIRITOS...

ESTOU EMBAIXD
DAGLA

S SR = Bt

NESTE MUNDO, ESPIRITOS PERCORREM O
MESMO CAMINHO QLEE AS CRIATURAS QUE
VAGAM PELA TERRA...

lein L3
Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 98 - Metaforas de interface em fundos texturizados

Fonte: Produgdo dos autores.

J& no prototipo, estdo presentes no formato angular dos botdes e no tracado de icones
que remetem a seixos entalhados, na animacao de gota que indica possibilidade de interagao,
nas texturas também utilizadas nas paginas de configuracdes e nos elementos que compdem o
sumario. Para os botdes, foram geradas algumas alternativas que passaram por etapas de

selegdo.

Figura 99 - Alternativas para botdes

Alternativa 1: 9 9 9 a
sz (3 (2) (@) D) & O

Fonte: Produgdo dos autores.

Por fim, a alternativa trés foi escolhida, isso se deu a sua aparéncia mais organica,
angular, correspondente com as formas utilizadas na HQ até entdo, e a0 maior contraste

possibilitado pelo uso da cor preta.



Figura 100 - Botdes utilizados em Nascente

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 101 - Alternativa escolhida para botdes aplicada
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Fonte: Produgdo dos autores.
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Nos casos em que a matiz preta oferecia baixo contraste com as paginas, padronizamos

o uso da cor branca. Todos os botdes, quando acionados, emitem o som escolhido na etapa de

curadoria de sons.
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Figura 102 - Botdes na cor branca

Fonte: Producédo dos autores.

Para sinalizar os momentos em que o leitor pode interagir com a tela, elaboramos uma
animacao simplificada, dentro do proprio XD (descartando o uso de plugins), a qual alude ao
movimento da d4gua quando uma gota cai em sua superficie. A animagao ¢ introduzida logo nas
primeiras paginas, momento dedicado a instru¢des de uso da HQ, de forma ludica sinalizou-se
com a frase “Fique atento aos sinais”. Quando acionada, a animag¢do emite o mesmo som dos

demais botdes.

Figura 103 - Animagao indica momentos de interatividade

Fonte: Produgdo dos autores.
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Para os setores de Configuragdes e Sobre os autores, texturas utilizadas no design da
historia em quadrinhos foram rebuscadas, possibilitando que as informagdes se integrassem

ao restante do projeto, compartilhando também a sua identidade.

Figura 104 - Texturas como metaforas de interface

Fonte: Produgéo dos autores.

O sumdrio, por sua vez, ao imitar um mapa antigo, possui molduras, textura e botdes
correspondentes a metaforas de interface. Trechos chave da narrativa foram destacados de

forma visual, com o intuito de possibilitar uma navegacao mais intuitiva.
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Figura 105 - Botdes do sumario

Fonte: Producédo dos autores.

4.9.5 Outros recursos
Aqui serdo descritos recursos igualmente essenciais a criacdo dessa histéria em quadrinhos
como hipermidiatica, mas que de alguma forma ndo se encaixam nas se¢des anteriores.

Logo nas primeiras paginas da HQ, foi disponibilizado um aviso de contetido sensivel,
sinalizando a existéncia de ilustracdes, efeitos sonoros e hipermidiaticos que podem vir a ser
gatilhos emocionais. Embora esse recurso tenha sido identificado em apenas um de nossos
similares, entendemos essa sensibilidade para com o leitor como um ato de respeito e, portanto,

indispensavel.



Figura 106 - Aviso de conteudo sensivel

AVISO DE CONTEUDO:

AGQUAFCBIA AFLAS PROFUNDAS/
CENAS DE AFOGAMENTO

"NASCENTE® E UMA HISTORIA EM
GQUADPRINHCS GIUE TRATA DE
TEMAS POSSIVELMENTE SENSIVEIS!
POR FAVOR, LEIA AS PRAXIMAS
FPAGINAS COM CALTELAS

- 0S5 AUTORES

B
LEMuU=A!

Fonte: Produgdo dos autores.
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Os pop-ups, por sua vez, foram momentos de expressar curiosidades regionais. Se

dedicaram principalmente a definicdo de folhas, flores e frutos encontrados no Cerrado

brasileiro, presentes na infincia dos autores deste TCC.

Figura 107 - Pop-ups

FAZER MEL
CHA AGORA?

x
MAMA-CADELA

POPLLARMENTE CONHEZIDA COMO 3
ALGODAC DO CAMPO, POSSLI LA
POLPA ADOCICADA

E ELASTICA QUE PODE SER

MASCADA COMO LUIAA GOMA.

TAMBEA POSSUI PROPRIEDADES.
MEDICINAIS, PODENDD SER

UTILIZADA NG TRATAMENTO DE
DOENCAS DE PELE E PROBLEMAS
RESPIRATARICS.

e ey

Fonte: Produgdo dos autores.

Por meio de botdes disponiveis ao longo da maior parte de Nascente, € possivel acessar
os menus de Configura¢do (sinalizado por um engrenagem) e Sobre os Autores (sinalizado por
um ponto de interrogagdo). As Configuragdes simulam de forma nao funcional como se daria
um painel em que se poderia ajustar idiomas, a posi¢ao do menu lateral e a presencga da trilha
sonora. Ja no painel Sobre os Autores, dedicou-se um momento para falar um pouco sobre quem
sd0 0s responsaveis por esse projeto, assim como disponibilizar hiperlinks que guiam para suas
redes sociais, portfolio e meios de contato comercial. Miniaturas ilustradas de cada um foram

inseridas, possibilitando um momento mais descontraido e de identificagdo com os autores.
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Figura 108 - Menu de Configuragdes

Config—2 Config—1
@ Configuragoées @ Configuracoes
Idioma Idioma
ﬁ Portugués/BR & Portuguas/BR
O Inglés | O Inglés
Menu Lateral Menu Lateral

Efeitos Sonoros | Efeitos Sonoros

Fonte: Produgdo dos autores.

Figura 109 - Sobre os Autores
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Fonte: Produgdo dos autores.

4.9.6 Produto
Finalmente, uma vez concretizadas as etapas de prototipagdo, foi gerado um /link
compartilhdvel, no qual é possivel acessar e interagir com a histéria em quadrinhos digital
Nascente. O prototipo pode ser acessado pelo link:

https://www.behance.net/gallery/141141055/Nascente-Um-quadrinho-digital-interativo



112
5 CONSIDERACOES FINAIS

Em primeiro lugar, o desenvolvimento do presente trabalho nos levou a fundo no universo
hibrido e multilinear da hipermidia, suas origens, desdobramentos e seu impacto na maneira
como nos comunicamos em uma era tomada pela tecnologia. Conforme descrito por Zanutto
(2007), a linguagem hipermididtica se caracteriza sobretudo pela ndo linearidade e
independéncia de hierarquias entre as multiplas modalidades de conteudo contidas em um tnico
sistema de codigos. Ao tangenciar o universo dos quadrinhos, a hipermidia cria toda uma nova
gama de possibilidades de constru¢do de narrativas, conversando diretamente com um elemento
fundamental dos quadrinhos: a participagao ativa do leitor, tanto na constru¢ao da trama através
do fendmeno da conclusdo, conforme explica McCloud (1995), quanto na possibilidade de
explorar multiplas midias que extrapolam a imagem e o texto, garantindo que a leitura seja uma
experiéncia Unica para cada leitor.

Em seguida, ¢ importante ressaltar que nossa pesquisa, acima de qualquer coisa, jamais
coloca o digital ou nenhum outro meio de publicagdo como superior aos meios impressos.
Reconhecemos que ambos os métodos possuem um valor inestimavel e apresentam
contribui¢des para o universo das historias em quadrinhos. O intuito da pesquisa sempre girou
em torno de tracar um recorte dentre os muitos meios de se criar historias em quadrinhos e
aprofundar nossos conhecimentos tedricos e praticos acerca das possibilidades da producao
digital. O que nos leva a nossa pesquisa sobre a linguagem e os elementos morfologicos dos
quadrinhos, a qual teve um papel fundamental para que entendéssemos como se da a aplicagao
destes recursos na constru¢cdo de um quadrinho, assim como planejar a implementagdo da
hipermidia aliada a linguagem das artes sequenciais. Esta pesquisa nos permitiu perceber que o
uso dos elementos de linguagem das HQs ¢ bastante flexivel o que possibilitou uma certa
liberdade na aplicagdo dos recursos durante a elaboragdo da HQ Nascente. E possivel perceber
que a utilizagdo do requadro em seu formato quadrangular tradicional ¢ feita de maneira
bastante escassa durante a leitura do prototipo, priorizando a sua fung¢do narrativa, colocando-
o como parte do ambiente em que os personagens se encontram, conforme sugere Eisner (1989).

A metodologia de Motta (2012) permitiu que o processo criativo fosse bastante flexivel,
em sintonia com a necessidade de revisitagdo de etapas ao encontrarmos limitacdes e impasses
no momento de montagem do protétipo e aplicagdo da hipermidia. Em meio ao processo, foi
possivel perceber que este foi um projeto bastante ambicioso para o periodo de tempo que
possuiamos para executd-lo. Dessa forma, apos deliberagdo com os membros do grupo € no

intuito de manter a boa qualidade do produto final, foi necessario realizar cortes no numero de
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paginas a serem adaptadas do roteiro para o prototipo final. As limitagdes também se mostraram

presentes no software escolhido para prototipagdo do quadrinho. O programa selecionado
apresentou certas restricdes no momento da aplicagdo dos recursos de interatividade, o que
resultou na impossibilidade de cumprir todos os requisitos idealizados da etapa de
desenvolvimento.

Os requisitos listados foram majoritariamente atendidos, porém, em virtude das
referidas limitagdes impostas pelo programa utilizado para a constru¢ao do prototipo, ndo foi
possivel atender o topico relativo a presenca de um elemento animado em uma das paginas do
quadrinho. No entanto, apesar de bastante desafiador, as limitagdes do programa nos
impulsionaram a buscar solugdes criativas, de forma a ndo descartar o conteudo que seria
apresentado de forma animada. Apresentamos os frames que compunham a animagao como um
display interativo, uma sequéncia de quadros que podem ser lidos deslizando os dedos na
horizontal, adaptando recursos ja utilizados em similares e redes sociais, criando dessa forma,
uma nova mecanica de leitura.

Finalmente, nos voltamos para o questionamento que impulsionou nossa busca: “Como
os recursos hipermidiaticos podem ampliar as experiéncias de leitura das historias em
quadrinhos digitais?” A partir da pesquisa tedrica e a aplicacdo pratica dos recursos
hipermidiaticos, concluimos que a hipermidia ¢ um recurso valioso quando se trata de interligar
conhecimentos, e, consequentemente, configurar um Unico universo narrativo em um vasto
multiverso de experiéncias. Além da mecanica de leitura empregada, os recursos
hipermidiaticos incorporados na narrativa, assim como o trabalho dedicado para a concepgao
de uma identidade visual unificada, alinhada esteticamente com os conceitos definidos,
contribuiram para a criagdo de uma narrativa que se expande para além do universo de fantasia
de Nascente. A hipermidia possibilitou a inclusdo de informacdes sobre elementos regionais a
partir da interagdo com os pop-ups, expandindo e contextualizando as inspira¢des para a criacao
deste mundo magico. A trilha e efeitos sonoros contribuem para a criacdo de uma atmosfera
especifica em cada situacdo em que sdo aplicados, permitindo que o leitor entenda e identifique
as sensacdes transmitidas pela narrativa. Em se tratando de conferir maior autonomia para que
o leitor navegue de forma mais independente, criando uma maneira propria de interagir com o
produto de design gerado, o sumadrio interativo direciona o leitor para momentos diferentes
dentro do capitulo permitindo um maior controle da navegagdo pela histéria. As opgdes de
mudanga de idioma e restricdo de efeitos sonoros também possibilitam que o leitor customize

a historia em quadrinhos da forma que seja mais confortavel para a sua leitura. Conteudos extras
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sobre os autores podem ser acessados através de hiperlinks que direcionam os leitores para

redes sociais e portfolios online.

As possibilidades de pesquisa oferecidas pelas historias em quadrinhos enquanto um
meio de comunicagdo organico, que absorve conhecimentos, evolui e se adapta as novas
tecnologias de compartilhamento e produgdo sdo inimeras. A investigagdo aqui realizada,
representa um fragmento de possibilidade de pesquisa, ainda assim esperamos contribuir para
o endossamento desse conteido que ja existe no meio académico, e que, afortunadamente, esta

em constante crescimento.
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APENDICE A - QUADROS DE ANALISES DA HQ PHALLAINA

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: Phallaina
Parametro Descricao
Conceito Geral Mitologia
, - fcone de carregamento com o formato semelhante 4 silhueta da personagem e
Metaforas de . .
criaturas marinhas;
Interface . s ~ .
- Botoes circulares clicaveis com fungdes descritas em texto.
Analise de Similares Quanto 2 Ergonomia
HQ: Phallaina
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
- Predominancia do preto e branco;
- Paleta adicional customizavel com dez cores.
Matizes Variavel

Uso de Cores - Alto contraste entre o preto e o branco
predominante na narrativa;

Contraste Alto L
- Alto contraste entre o preto e a cor secundaria
customizavel.

~ Cores secundarias com saturagdo acima de
Saturagao Alta

60%.

- Fécil compreensao dos textos e enredo;
Leiturabilidade Média - Movimento dos baldes pode causar leve

. desconforto visual de inicio.
Elementos textuais

Legibilidade Média Tipografia com aspecto estilizado porém

legivel.
Manipulagao de Aproximagdo e recuo | B
tela (Zoom)
Aviso de conteudo
Presenga - -

sensivel
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Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

HQ: Phallaina
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
Tipo de suporte L Disponivel para download gratuito na Google
Suporte (aplicativo ou website) Aplicativo Play Store e App Store.
- Rolagem horizontal para frente e para tras
Leitura Orientagdo de leitura Horizontal com os dedos;
- Leitura da esquerda para a direita.
Segao L . de Presenga -- -
comentarios
Sumario em formato de linha do tempo e
marcagao de capitulos.
Sumario Presenca Presente
Perfil do autor Presenga -- --
Moedas de troca | Custo -- --

Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia

HQ: Phallaina
Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
- Tela de rolagem infinita;
Tela infinita Presenca | Presente - Navegagdo interrompida por alguns segundos apenas pelo
icone de carregamento na transigdo entre capitulos.
Diagramagao Aplicacdo de diagramagdo dindmica nos elementos
N Presenca | Presente . . ~
dinamica animados e na ilustragao.
. - Trilha sonora ndo acompanha toda a extensao da narrativa;
Trilha sonora Presenca | Presente . , 1
- Aplicac@o nos capitulos de forma esporadica.
. Sons de ondas, aparelhos eletronicos, respiragdo, sons de
Efeitos sonoros Presenca | Presente Co » apa . » TeSpITagao,
digitagdo e sequéncias animadas.
Animagoes Presenca | Presente Animagado presente em sequéncias narrativas especificas.
Narrativa Flashbacks sobre eventos passados da personagem
oy Presenca | Presente -
Multilinear principal.
Recursos de Presenca | Presente - Possibilidade de criagdo de perfil com paleta de cores
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Interatividade

customizavel;

- Criagdo de mais de um perfil em um tnico dispositivo;

- Acesso a qualquer ponto da narrativa através da linha do
tempo;

- Mudanga de idioma (Francés ou Inglés).
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APENDICE B - QUADROS DE ANALISES DA HQ THE BOAT

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: The Boat

Parametro Descricao

Conceito Geral Imigracao/ Evento historico

Metaforas de Interface | --

Analise de Similares Quanto 2 Ergonomia

HQ: The Boat

Parametro Variavel Caracteristica Descricao

- Predominancia da escala de cinza
(Ilustragdes em nanquim);
Matizes Pouco variavel | -Variagdes de uma mesma matiz.

Uso de Cores

Contraste Alto - Alto contraste na escala de cinza.

Cores secundarias com a saturagdo abaixo de

Saturagao Baixa 40%.

- Fécil compreensao dos textos e enredo;
Leiturabilidade Média - O excesso de movimentagdo dos quadros

. forto.
Elementos textuais pode causar desconforto

- Possui tipografia estilizada em alguns

Legibilidade Alta momentos, porém de facil leitura.

. ~ Aproximagao e recuo
Manipulagdo de tela (Zoom) -- -

Aviso de conteuido

, Presenga — —
sensivel

Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

HQ: The Boat

Parametro Variavel Caracteristica Descricao
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Tipo de suporte (aplicativo

Disponivel para desktop e dispositivos

. it L.
Suporte ou website) Website moveis.
. . N . . - Rolagem vertical com o mouse/dedos;
Leitura Orientagdo de leitura Vertical 128 . .
- Leitura de cima para baixo.
Segao L . de Presenga - -
comentarios
Sumario como barra lateral, contendo
0s %ﬁtulos.
KA
Sumario Presenga Presente
Perfil do autor Presenga -- --
Moedas de troca Custo -- --

Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia

HQ: The Boat

Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
- Tela de rolagem infinita;
. - Navegacdo interrompida por alguns segundos apenas pelo
Tela infinita Presenga | Presente , gag piaap guns segu P p
icone de carregamento na transicdo dos quadros, se
necessario.
Diagramagao Aplicacdo de diagramag¢do dindmica nos elementos
N Presenga | Presente . . ~
dinamica animados ¢ na ilustrag3o.
. Trilha sonora acompanha toda a extensao da narrativa;
Trilha sonora Presenga | Presente ~ . .
- Opgdo de silenciar presente.
Efeitos sonoros Presenga | Presente - Sons de chuva, impacto, sequéncias animadas etc.
. ~ Animagdo presente nas mudangas de alguns quadros e em
Animacoes Presenga | Presente 1460 p . cang guns q
sequéncias narrativas especificas.
. - Flashbacks sobre eventos passados da personagem
Narrativa .
o Presenca | Presente principal;
Multilinear ~ , .
- Apresentagdo de contetdo extra sobre os eventos reais.
- Mudanga de idioma.
- Acesso aos capitulos através da barra lateral.
Recursos de ~ oy
Presenga | Presente - Opc¢ao de rolagem automatica.

Interatividade

- Angulagdo da tela acompanha o cursor (desktop).
- Modo tela cheia.
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APENDICE C - QUADROS DE ANALISE DA HQ RRR

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: RRR

Parametro

Descricao

Conceito Geral

Jornadas no Espago Sideral

Metaforas de Interface

Nao

Analise de Similares Quanto a Ergonomia

HQ: RRR
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
Utilizagdo de uma paleta de cores vasta, com
Matizes Variavel predominéncia de cores saturadas e vibrantes.
Uso de Cores 4 O uso de cores varia entre alto contraste de cores e
Contraste Médio e . L . <
utilizagdo de matizes similares para ambientagao.
Saturacdo Alta Saturac@o acima de 60%.
- Narrativa fluida;
. . - T vistos em conjunto ou, de
Leiturabilidade Alta Os quadrosl poderp ser v yun ’
modo ampliado, individualmente, indicando a
Elementos ordem.
textuais
- Alto contraste entre preenchimento do baldo
Legibilidade Alta (branco) e o texto (preto).
- A op¢do de zoom auxilia na leitura.
- Aproximagao e recuo com os dedos, fazendo com
que o quadro ocupe a tela.
Manipulagdo de | Aproximagdo e Presente
tela recuo (Zoom)
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Aviso de
contetido Presenga - -
sensivel
Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura
HQ: RRR
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
Suporte apﬁcifi\s/l;p:l?e Aplicativo HQ publicada em um aplicativo proprio, acessivel
P wfbsi te) P por dispositivos moveis
- Rolagem da tela para os lados, com os dedos; E
Leitura Orientagdo de leitura | Vertical possivel ampliar cada quadro com toque ha tela
- Leitura da esquerda para a direita, de cima para
baixo.
Segao L. de Presenga -- --
comentarios
- O sumario faz parte da pagina inicial do aplicativo;
- Usam imagens dos capitulos junto aos nomes.
[erR]
[PI?P]#OST
Sumario Presenga Sim
- Breve perfil dos autores e estidio acessivel por
Perfil do autor | Presenca Sim meio de botdo na tela inicial;
¢ - Presenga de botdes de hiperlinks para redes
sociais.
Moeda
oedas de Custo _ _
troca
Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia
HQ: RRR
Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
. ~ A leitura simula uma péagina impressa, sendo lida somente
Tela infinita Presenca | Ndo pelo deslize da esquerda para direita.
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Diagramagao . Aplicacdo de diagramacdo dindmica em cada quadro, com
N Presencga | Sim . ~
dinamica animagdes 2D e 3D.
Trilha sonora Presenca | Nao --
. . Efeito sonoro sinaliza o "deslize" na mudanga de quadros ou
Efeitos sonoros Presenga | Sim .
paginas.
Animagoes Presenga | Sim A maioria dos quadros possui animagao 2D ou 3D.
Narrativa . Apresentacdo de mais de um ponto de vista e localidade
oy Presenga | Sim .
Multilinear quanto ao que estd acontecendo no tempo presente.
O leitor pode ampliar cada quadro ou ler todos de forma
Recursos de Presenca | Sim conjunta na pagina. Quando ampliados, tem certo controle do

Interatividade

enquadramento com os dedos;
- Op¢ao de retirar o som.
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APENDICE D - QUADROS DE ANALISE DA HQ STAND STILL STAY
SILENT

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: Stand Still Stay Silent

Parametro Descricao

Conceito Geral Natureza e mitologia

- Mudanga padrdo da aparéncia do mouse e das cores sobre elementos clicaveis;
- Desenho dos icones de redes sociais adaptados a estilizagdo da HQ.
— N,

Metaforas de Interface

Analise de Similares Quanto 2 Ergonomia

HQ: Stand Still Stay Silent

Parametro Variavel Caracteristica Descricao

Predominancia dos tons azulados e
Variabilidade alaranjados.

Matizes .
mediana
Uso de Cores
L1 Harmonizacdo entre cores frias e
Contraste Médio ¢
quentes.
~ Maioria das cores com saturagdo acima
Saturacao Alta

de 60%.

- Narrativa fluida;
Leiturabilidade Média - Disposigao dos baldes guia o olhar do

Elementos textuais leitor pela pagina.

Caracteres muito proximos podem

Legibilidade Média prejudicar a leitura.

- Utilizavel através de atalhos do teclado
Aproximagao e recuo no formato desktop;

Presente . ~
(Zoom) - Aproximagdo e recuo com os dedos no
formato moével.

Manipulagao de tela

Aviso de conteuido

, Presenga — —
sensivel
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Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

HQ: Stand Still Stay Silent

Parametro Variavel Caracteristica Descricao
. HQ publicada em um dominio préprio acessivel
Tipo de suporte . X o
Suporte e . Website por navegador em desktop ou dispositivos
(aplicativo ou website) .
moveis.
- Rolagem da tela para cima e para baixo com o
. . ~ . . mouse ou com os dedos;
Leitura Orientagdo de leitura Vertical . ’ . .
- Leitura da esquerda para a direita, cima para
baixo.
- Leitura dos principais comentarios ao final de
Sec¢do de cada capitulo;
a0 Presenga Presente P ’ L . ,
comentarios - Acesso aos comentarios gerais através de um
cadastro no site.
L Acesso através da se¢do de “Arquivos” na pagina
Sumario Presenga Presente L ¢ q pag
inicial.
Acesso através da se¢do de “Arquivos” na pagina
Perfil do autor | Presenga Presente L ¢ q pag
inicial.
Moedas de troca | Custo -- --

Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia

HQ: Stand Still Stay Silent

Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
Tela infinita Presenga | -- --
Diagramagao
ragramag Presenga | -- --
dindmica
Trilha sonora Presenga | -- --
Efeitos sonoros Presenga | -- --
Animagoes Presenga | -- --
- Se¢do de apresentagdo dos personagens principais;
Narrativa - Apresentacdo de conteudos extras (mapas, defini¢des,
oy Presenca | Presente . ,
Multilinear aspectos sobre o universo entre outros) nos capitulos;
- Prélogo multilinear.
Recursos de - Botdo de acesso a primeira e tltima pagina publicada na
.. Presenca | Presente ..
Interatividade tela inicial;
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- Acesso a outras HQs da editora Hive Works através de
catalogo na parte inferior.

& W 5]




131

APENDICE E - QUADROS DE ANALISES DA HQ THE OCEAN IS BROKEN

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: The Ocean is Broken

Parametro

Descricao

Conceito Geral

Cenario p6s apocaliptico/Aquecimento Global

Metaforas de Interface

Analise de Similares Quanto 2 Ergonomia

HQ: The Ocean is Broken
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
- Predominancia de tons frios;
- Muitas variagdes de azul.
Matizes Variavel
Uso de Cores
Contraste Baixo Utilizagao de tons muito proximos nos quadros.
Saturagao Média Cores com a saturagdo em 50%.
Leiturabilidade | Alta Facil compreensdo dos textos e enredo.
Elementos textuais
- P i ti fi tili ¢ facil
Legibilidade Alta ossui tipografia esti izada, porém de faci
leitura.
Manipulagao de tela Zoom -- -
Aviso de contetido
Presenga - -

sensivel

Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

HQ: The Ocean is Broken

Parametro

Variavel

Caracteristica

Descricao

Suporte

Tipo de suporte

Website

- Disponivel para desktop e dispositivos moveis;




132

(aplicativo ou

website)

- Baixa responsividade cortada

dispositivos moveis).

(tela em

- Rolagem horizontal para frente e para tras com o

Leitura Orientacdo de leitura | Horizontal mouse/dedos;
- Leitura da esquerda para a direita.
Secdo de
ga0 Presenga -- -
comentarios
Sumario horizontal localizado no canto superior
. direito, com a marcagao dos capitulos.
Sumario Presenga Presente
Sessdo explicativa sobre a obra e sobre o autor no
Perfil do autor | Presenga Presente pricativa .
canto superior direito, ao lado do sumario.
Moedas de
Custo -- --
troca
Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia
HQ: The Ocean is Broken
Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
- Tela de rolagem infinita;
. - Navegacdo interrompida por alguns segundos apenas pelo
Tela infinita Presenca | Presente , gag piaap guns segu P P
icone de carregamento na transicdo dos quadros, se
necessario.
Diagramagio Aplicacdo de diagramag¢do dindmica nos elementos
ragramag Presenca | Presente plicag g ¢
dinamica animados.
Trilha sonora Presenga | Presente Presente em alguns momentos pontuais na narrativa.
. Sons de chuva, vento, impacto, mar, sequéncias animadas
Efeitos sonoros Presenca | Presente efc
Animagoes Presenga | Presente Apenas na tela inicial.
Narrativa
S Presenga | Presente Flashbacks sobre eventos passados das personagens.
Multilinear
- Mudanga de idioma;
Recursos de , . .
.. Presenga | Presente - Acesso aos capitulos através da barra superior;
Interatividade ~ .
- Opcao de tela cheia.
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ANALISE DA HQ LORE OLYMPUS

Analise de Similares Quanto ao Conceito

HQ: Lore

Olympus

Parametro

Descricao

Conceito Geral

Mitologia Grega

Metaforas de Interface

Nao

Analise de Similares Quanto 2 Ergonomia

HQ: Lore Olympus
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
Utilizagdo de uma paleta de cores restrita, com tons
. . monocromaticos para ambientagdo, e diferentes
Matizes Variavel matizes para os personagens.
Uso de Cores
Contraste Médio Contraste médilo entr~e cores dos elementos principais
e cores de ambientagdo.
Saturacdo Alta Saturacdo acima de 60%.
Leiturabilidade Alta Narrativa fluida.
Fletrneptos - Alto contraste entre preenchimento do baldo (branco)
extuais
S T text t0).
Legibilidade Média © o fexto (preto) o .
- A op¢do de zoom auxilia na leitura;
- A fonte escolhida por vezes dificulta a leitura.
Manipulagio Aproximacdo e No aplicativo, o zoom se da pela aproximagao com os
Presente L~ A .
de tela recuo (Zoom) dedos; no website ndo esta disponivel.
- O aviso de conteudo sensivel aparece em capitulos
que mencionam ou giram em torno de conflitos que
Aviso de envolvem temas sensiveis para os leitores (agressao,
contetido Presenga Presente traumas, sangue e etc.)
sensivel - 0 aviso aparece antes do inicio do capitulo em
destaque, evidente pelo uso de fontes em caixa alta ou
cor vermelha.
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Analise de Similares Quanto ao Suporte de Leitura

HQ: Lore Olympus
Parametro Variavel Caracteristica Descricao
Tlp(.) de. suporte Aplicativo e Disponivel no aplicativo e pagina web do
Suporte (aplicativo ou !
. website Webtoon.
website)
. . ~ . . Leitura de cima para baixo, os quadros sdo sempre
Leitura Orientacdo de leitura | Vertical .
consecutivos.
- Padrdo do Webtoon, fica ao final de cada
~ capitulo;
Ssgeontérios de Presenga Sim - Permitido até 500 caracteres;
- Rank por #TOP e #NEWEST;
- Possibilidade de curtir, reprovar e responder.
- Padrdo do Webtoon, fica na pagina inicial de
cada HQ digital;
- Apresenta pequena imagem de algum
personagem presente no capitulo;
- Apresenta numero do episddio, nome, data de
langamento e ntimero de curtidas.
Sumario Presenga Sim
(S2) Episode 174
(52) Episode 173
P hiperlink que leva as redes sociais da
Perfil do autor | Presenga -- resenga de hiperlink q
autora.
Moedas de Custo Sim Utilizam uma Coin Shop, com ofertas a partir de
troca USS$ 0.99 (pacote com 10 moedas).
Analise de Similares Quanto aos Recursos de Hipermidia
HQ: Lore Olympus
Parametro Variavel | Caracteristica Descricao
- Tela de rolagem infinita para cada capitulo, para passar de
e . itulo é ari Agina,
Tela infinita Presenca | Sim capitulo € necessario mudar de pagina; . .
- Os quadros sdo sempre consecutivos, no sentido de cima
para baixo.
Diagramagao Presenca | -- --
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dindmica

Usado apenas em alguns capitulos, ¢ um recurso

Trilha sonora Presenca | Sim . - 2 . .
¢ disponibilizado pelo Webtoon, com opgdo de silenciar.
Efeitos sonoros Presenga | -- --
Animagoes Presenca | -- --
Narrativa . - Flashbacks sobre eventos passados das personagens;
. Presenga | Sim . - .

Multilinear - A historia se alterna pela visdo de diversos personagens.
R . - a tarios;

ecursos de Presenca | Sim Opcao de comentarios;

Interatividade

- Opgao de compartilhamento de capitulos em redes sociais.
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