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RESUMO

Existe um crescimento no mercado de publicagcdo para histérias em
quadrinhos voltadas para publicos mais maduros nos ultimos anos,
bem como dos estudos académicos a respeito do uso desta midia para
o ensino-aprendizagem de criangas. No entanto, pouco se percebe
guanto o uso de historias em quadrinhos para este mesmo fim com
jovens e adultos. H4, também, uma popularizagdo das HQs em
ambientes hipermidiaticos, tendo em vista a massificacdo deste tipo de
narrativa e a dificuldade de publicagdes impressas por motivos de
logistica e pouco interesse de editoras. Nesta perspectiva, o presente
estudo procura identificar as contribui¢cdes da hipermidia na linguagem
das histérias em quadrinhos para a experiéncia de leitura e
aprendizagem, por meio de uma pesquisa que utiliza um Objeto de
Aprendizagem contendo HQs com elementos de hipermidia, criado
exclusivamente para este fim. Em busca de um desenvolvimento mais
satisfatorio deste OA, um processo de refinamento sucessivo do
material foi feito, com dois experimentos piloto realizados em 2014. A
coleta final de dados foi realizada em duas fases: primeiramente por
meio de um questiondrio, respondido por alunos de graduacdo e pos-
graduagao em Design, na UFSC, seguindo-se de um grupo focal com
parte desses alunos, no primeiro semestre de 2015. Como resultado,
percebeu-se uma receptividade muito positiva quanto ao uso de dois
elementos hipermididticos nas HQs: textos complementares e gifs
animados; e uma variacdo de opinides quanto ao uso de videos e
efeitos sonoros. De forma global, observou-se uma contribuigdo
significativa na experiéncia de leitura e aprendizado dos alunos
participantes da pesquisa.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos, Hipermidia, Objetos de
Aprendizagem, Experiéncia de Leitura, Ensino-aprendizagem.






ABSTRACT

The comic books publishing market aimed at more mature audiences
has been growing in recent years, as well as academic studies regarding
the use of this media for children’s teaching and learning. However,
little is observed as the comics’ use for the same purpose for higher
education. There is also a popularization of comics in hypermedia
environments, considering the massification of this type of narrative
and the logistical difficulty of printed publications and little interest
from publishers. In this perspective, this study seeks to identify the
contributions of hypermedia in the language of comic books for reading
and learning experience, through a survey that uses a Learning Object
containing comics with hypermedia elements, created exclusively for
this purpose. In search of a more satisfactory development of this LO,
the material was refined sucessively, with two pilot experiments
conducted in 2014. The final data collection was conducted in two
phases: first by means of a questionnaire answered by undergraduate
and postgraduate students in Design at UFSC, followed by a focus
group with them, in the first half of 2015. As a result, a very good
reception was noticed on the use of two hypermedia elements in
comics: complementary texts and animated gifs; and a range of
opinions on the use of videos and sound effects. Globally, there was a
significant contribution to reading and learning experience of the
participants of the research.

Keywords: Comics, Hypermedia, learning objects, Reading Experience,
Teaching and Learning.
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1 INTRODUGAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO E JUSTIFICATIVA

Existe um crescimento perceptivel de estudos académicos
relacionados as areas de educagdo e design que apontam para o uso
das histérias em quadrinhos como uma maneira divertida de despertar
interesse nos alunos (VERGUEIRO; RAMOS, 2009). Enquanto alguns
professores do ensino fundamental ainda discutem sua validade como
recurso de ensino-aprendizagem, ou uma equivocada interpretacdo de
que quadrinhos servem apenas como um incentivo para a literatura, as
HQs ja s3ao percebidas por outros autores como mais uma midia
disponivel para este fim (VERGUEIRO, 2012).

Tal crescimento do interesse em quadrinhos no mundo
académico pode ser visto como um reflexo do mercado editorial desta
midia, particularmente no nacional. Nunca tantas revistas de cunho
autoral foram publicadas, explorando narrativas mais criativas e
adultas como na atualidade. Editoras contam com ndmeros cada vez
mais crescentes, evidenciando um publico leitor maduro de histérias
em quadrinhos, que foge do esteredtipo jovem, estigmatizado por
tantos anos. Esta realidade fica evidente, por exemplo, no prémio
HQMix de 2014, onde novos artistas nacionais foram premiados com
publicacdes de grandes tiragens de Graphic Novelst, totalmente
nacionais e com inquestionavel qualidade (SOTO, 2014). Isso
demonstra que, de alguma maneira, uma parte do publico que cresceu
lendo quadrinhos continua consumindo esta forma de expressao
cultural na maturidade.

Por outro lado, mesmo com este crescimento, ainda sdo poucas
as editoras que se aventuram em publica¢gdes ditas mais maduras. Por
este motivo, novos artistas vém descobrindo no meio digital uma
opg¢ao valida para divulgar seus trabalhos, conquistar fas e até viabilizar
publicagbes impressas por meio de financiamento coletivo. Estas a¢des
por um lado popularizam a produc¢do nacional de HQs tradicionais e,
por outro, conferem aos quadrinhos digitais uma realidade crescente e
com caracteristicas proprias (MARQUES, 2014).

1 Em portugués, “Novelas graficas”, nome atribuido a revistas de quadrinhos
com um acabamento diferenciado, focado em um publico mais maduro e
exigente.
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PublicacBes académicas recentes? sobre o uso de quadrinhos em
educacdo com foco em jovens e adultos apontam um interesse timido
sobre este assunto, mas ja com aplicagdes interessantes, tais como o
uso de quadrinhos no ensino de gramatica e linguas estrangeiras.

Percebe-se, entdo, que o publico leitor amadureceu e demonstra
interesse na midia, mas ela ndo o acompanha em seus estudos. Esta
nova tendéncia de quadrinhos digitais que se espalha pela internet,
apresentando elementos de hipermidia que acrescentam ao design de
suas narrativas, cresce a cada dia e poderia enriqguecer uma experiéncia
de leitura, de forma a ndo ser apenas entretenimento, mas também
um aprendizado mais interessante.

Com isso, este trabalho busca responder a seguinte questao de
pesquisa: de que forma a hipermidia na linguagem das histdrias em
quadrinhos pode contribuir para a experiéncia de leitura e
aprendizagem?

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral do presente estudo ¢é identificar as
contribui¢cdes da hipermidia na linguagem das histérias em quadrinhos
para a experiéncia de leitura e aprendizagem, com foco em leitores
jovens e adultos.

Para tanto, os seguintes objetivos especificos foram delimitados:

e Compreender a dinamica da linguagem das histérias em
quadrinhos;

e Levantar as formas de uso das HQs na educacao;

e Identificar quais elementos de hipermidia sdo utilizados nas
HQs, e de que forma;

e Elencar as potencialidades geradas na experiéncia de leitura e
aprendizado pelos elementos de hipermidia nas HQs.

1.3 ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia adotada para este estudo tem carater
exploratdrio, aplicado com base em pesquisa qualitativa e quantitativa.

2 O levantamento bibliométrico feito neste estudo, no item 2.1, delimitou sua
busca em resultados dos ultimos 10 anos.
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Como estruturagao ela foi dividida em duas partes distintas: a primeira
sendo um levantamento bibliografico, e a segunda com a pesquisa,
desenvolvida a partir de um processo de refinamento sucessivo.

O levantamento bibliografico deste estudo contempla uma
bibliometria, realizada em bases de dados on-line interdisciplinares,
para fundamentacdo tedrica com termos referentes a problematica.
Sdo relacionadas palavras-chave ao ensino-aprendizagem, histérias em
quadrinhos e hipermidia. A partir dessa busca, outras fontes
bibliograficas sdo utilizadas como sustentacdo para a discussdo na
fundamentacdo tedrica.

Na segunda parte, entdo, desenvolve-se o Objeto de
Aprendizagem baseado em histdrias em quadrinhos, com a inser¢ao de
elementos de hipermidia, utilizando-se uma temadtica genérica, para
que se possa identificar a experiéncia de leitura e aprendizagem entre
jovens e adultos.

Nesta parte, dois experimentos piloto sdo criados, em busca de
um refinamento da ferramenta de coleta de dados, conforme detalhes
apesentados no Capitulo 3. O primeiro experimento piloto é aplicado
em uma turma de pds-graduagdo em Design da UFSC, no segundo
trimestre de 2014. Com seus resultados, o segundo experimento piloto
é feito, desta vez com uma turma de graduagao do mesmo curso, no
segundo semestre do mesmo ano.

Com as percepcdes dos resultados dos dois primeiros
experimentos, a pesquisa final é desenvolvida, conforme descrito no
Capitulo 4, onde 34 alunos de graduagdo e pds-graduagdo do curso de
Design da UFSC participam, no primeiro semestre de 2015,
respondendo um questionario sobre sua experiéncia de leitura e
aprendizagem com o OA proposto, e, em seguida, 8 alunos da mesma
turma de graduagdo participam de um grupo focal baseado nos
resultados dos questionarios.

1.4 ADERENCIA CONCEITUAL AO PROGRAMA

As histdérias em quadrinhos sdo uma forma originalmente
multimididtica de expressdo visual, onde as imagens e os textos se
complementam entre si nesta linguagem Unica para transmitir uma
narrativa ao leitor. Para tanto, o design aplicado a criacdo destas
narrativas deve ser trabalhado com embasamento em principios de
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leitura e organizacdo, de forma a guiar o leitor conforme a histéria se
desenrola de maneira eficiente e otimizada.

Sob o aspecto da hipermidia, este estudo tem seu foco na
utilizacdo das historias em quadrinhos em ambientes digitais, ao buscar
uma experiéncia mais rica para seus leitores, com a insercdo de
elementos hipermidiaticos tais como animacdes, interagdo e efeitos
sonoros. Complementarmente, este tipo de ambiente oferece mais
agilidade em sua distribuicdo (livre de impressGes em papel) e
profundidade nas informacdes.

1.5 DELIMITAGOES DA PESQUISA

Este estudo apresenta um Objeto de Aprendizagem baseado no
uso de histdérias em quadrinhos com a inser¢ao de elementos de
hipermidia, porém, seu objetivo diz respeito a experiéncia de leitura e
aprendizagem, focando em leitores jovens e adultos, e ndo em sua
eficacia educacional como elemento de apoio didatico.

Devido a especificidade da amostra essa pesquisa — realizada
apenas com alunos do ensino superior do curso de design da UFSC —, e
apesar da caracteristica genérica da sua tematica, os resultados deste
estudo ndo tem poder de generalizagdo para alunos de outros cursos,
que apresentam perfis mais diferenciados, ou para pessoas com
necessidades especiais.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Este documento estd constituido de cinco capitulos. Neste
primeiro, apresentam-se a contextualizacdo da pesquisa, justificativa,
seus objetivos, delimitagGes e aderéncia ao programa.

No Capitulo 2, se apresentam a revisdo da literatura,
abordando histérias em quadrinhos voltadas para ambientes digitais e
para a educac¢do; e uma bibliometria relacionada ao uso de histérias em
quadrinhos voltados para este fim.

J4 no Capitulo 3, os procedimentos metodoldgicos desta
pesquisa sdo expostos. Os dois experimentos piloto em turmas de
graduagdo e pds-graduacdo sao descritos em detalhes, realizados em
vistas de um processo de refinamento sucessivo do material,
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objetivando resultados mais acurados quanto a experiéncia de leitura e
aprendizagem dos alunos participantes.

No Capitulo 4, a pesquisa final é descrita, apresentando os
detalhes do experimento realizado com as turmas de graduagdo e pods-
graduagdo em Design e, posteriormente, em um grupo focal de alunos
de graduacdo, bem como suas percepgoes.

No Capitulo 5, as considera¢Ges finais serdo feitas, tendo em
vista os objetivos propostos no primeiro capitulo, bem como sugestdes
para futuros trabalhos.

No final deste documento, em apéndice, encontram-se as
histérias em quadrinhos que foram criadas para o objeto de
aprendizagem desenvolvido neste estudo, com descrigdes em texto dos
elementos de hipermidia. Também foram disponibilizados os
questionarios do processo de refinamento sucessivo da pesquisa, bem
como tépico guia do grupo focal final e o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido apresentado aos alunos participantes.
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2 HISTORIAS EM QUADRINHOS EM AMBIENTES DIGITAIS E EDUCACAO

Este capitulo apresenta um levantamento tedrico sobre
Historias em Quadrinhos em ambientes digitais. Inicialmente, uma
bibliometria é feita, em busca de publicagées dos ultimos 10 anos
sobre o assunto abordado. Em seguida, o foco é voltado primeiramente
nas caracteristicas dos quadrinhos enquanto midia impressa e,
posteriormente, em sua apresenta¢do hipermididtica. Ao final, uma
abordagem a respeito do seu uso enquanto ferramenta para o ensino-
aprendizagem é exposta.

2.1 LEVANTAMENTO BIBLIOMETRICO

Em vistas de cumprir com o objetivo proposto por este estudo,
foram escolhidos os bancos de dados Web of Science® e Scopus* para
uma busca detalhada de publicagbes académicas a respeito deste
tema. Foi decidido nao efetuar buscas na base de dados Periddicos do
Capes, pois a base Scopus engloba estes resultados, fornecendo
ferramentas mais completas de pesquisa por datas e palavras-chave.

Para obter-se uma visdo ampla, decidiu-se buscar artigos e
publicagdes que relacionassem os assuntos principais Histdrias em
Quadrinhos, Educagdo e Hipermidia. Desta forma, palavras-chave
relacionadas foram listadas ao padronizar as buscas nos dois bancos de
dados, conforme mostra o Quadro 1. As palavras estdo em inglés,
visando o conteldo majoritariamente desenvolvido nesta lingua, ou
com partes traduzidas para distribuigao.

3 Disponivel em apps.webofknowledge.com.
4 Disponivel em scopus.com.
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Quadro 1: Palavras-chave relacionadas ao tema do estudo em inglés

Sobre quadrinhos Sobre educagao Sobre hipermidia
Comics Education Hypermedia
ComicStrip Teaching Animation
Graphic Novel Learning Video
Sequential Art School Audio
Webcomics Links
Hypertext
Interaction
Interactivity
Digital

Fonte: Da autora.

A partir destas palavras-chave, as buscas foram montadas da
seguinte forma: "Comics" OR "comicstrip” OR "sequential art" OR
"webcomics" OR "Graphic Novel" para as buscas referentes a histdrias
em quadrinhos, "education” OR "teaching" OR "learning" OR "school"
para as buscas referentes a educacdo e "hypermedia" OR "animation"
OR "video" OR "audio" OR "link" OR "hypertext" OR "interaction" OR
"interactivity" OR "Digital" para as buscas referentes aos ambientes
hipermidiaticos.

As buscas foram feitas no dia 2 de julho de 2015, oferecendo
resultados conforme se apresenta a seguir.

2.1.1 Busca na base de dados Scopus

Na base de dados Scopus, a pesquisa foi feita utilizando os
seguintes filtros:
a) Limite de data de publicacdo de 2006 até o presente (referente
aos ultimos 10 anos);
b) Todos os tipos de documento;
c) Resultados restritos apenas a Social Sciences and Humanities;
d) Palavras-chave presentes no titulo, nas keywords e no abstract
das publicagdes.
Somando as palavras-chave referentes a Quadrinhos e Educagao,
foram obtidos 308 resultados. Ja se percebe um interesse substancial
da academia relativo a este assunto neste primeiro resultado. Porém, a
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fim de uma melhor adequacgdo ao objetivo proposto por este estudo, as
palavras-chave referentes a hipermidia foram adicionadas a busca,
diminuindo a quantidade de resultados para 60.

2.1.2 Busca na base de dados Web of Science

Na base de dados Web of Science, uma busca semelhante foi
feita. Contudo, os filtros desta base de dados sdo diferentes, e foram
configurados da seguinte forma para esta pesquisa:

a) Resultados de 2006 até hoje (ultimos 10 anos);
b) Busca por topicos.

A primeira busca, relacionada a Quadrinhos e Educagao,
ofereceu 178 resultados. Adicionando-se as palavras-chave
relacionadas a hipermidia, o processo retornou 49 resultados.
Removendo-se os registros de patentes, obteve-se 35 resultados.

2.1.3 Consideragdes sobre os resultados

Conforme visto anteriormente, esta busca gerou 35 resultados
da base Web of Science e 60 da base Scopus, somando 95 no total.
Destes, 12 foram excluidos por serem duplicados nas duas bases.
Outros 20 foram excluidos por ndo condizerem com o assunto desta
pesquisa.

Apds uma leitura dos resumos dos 63 resultados restantes,
percebeu-se que 22 deles sdo estudos sobre criancas (em idade
equivalente ao ensino fundamental no Brasil), 12 estdo voltados a
adolescentes (ensino médio), 22 ndo especificam a idade do publico em
questdo, e apenas 7 indicam uma preocupacdo com jovens/adultos
(ensino superior), conforme ilustra a Figura 1.
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Figura 1: Percentuais dos resultados das bases de dados referentes ao publico
alvo dos estudos

35%
B Ensino Fundamental
B Ensino Médio
Ensino Superior
Nao Especificado
11%

Fonte: Da autora.

Como pode-se perceber na Figura 1, os estudos tendem ao uso
das histdrias em quadrinhos em sua maioria para publicos mais jovens,
somando 70% dos resultados (34 deles) para as idades
correspondentes ao ensino fundamental e médio. Sabe-se que existe
um crescimento do mercado voltado para leitores mais maduros
(PRESSER; BRAVIANO, 2015, PRESSER; BRAVIANO; GONCALVES, 2014,
SOTO, 2014, RAMOS, 2012), e que esta realidade, percebe-se, ainda
nao se faz presente na academia.

Por outro angulo, 24 dos 63 resultados referem-se a quadrinhos
em sua forma cldssica, impressos, ndo necessariamente voltados para o
uso em ambientes digitais. Os resultados entram neste levantamento
bibliométrico em sua grande maioria por listarem quadrinhos junto de
outras midias (digitais) como elementos do chamado “Edutainment”’
(da jungdo das palavras “education” — educagdo — e “enterteinment” —
entretenimento — em inglés). Em contrapartida, 16 deles apenas
deixam claro o uso de quadrinhos em ambientes digitais (os chamados
webcomics), apesar de que nenhum deles parece enaltecer as
possibilidades que tal ambiente pode prover para uma experiéncia de
leitura diferenciada. Os outros 23 resultados ndo deixam claro em seus
abstracts a que tipo de meio os quadrinhos citados sdo associados,
conforme se apresenta na Figura 2.
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Figura 2: Percentuais dos resultados das bases de dados referentes a midia das
Histdérias em Quadrinhos citadas nos estudos

26,37%
3 16,25%

B Quadrinhos Impressos
I Webcomics
N3do Especificado

24,38%

Fonte: Da autora.

A partir disto, um cruzamento dos resultados relacionados aos
publicos jovem e adulto, e do uso de histérias em quadrinhos em
ambientes digitais foi feito, e, por meio de leitura integral dos textos
encontrados, dois artigos foram elencados pela pertinéncia com o
objetivo do presente estudo, conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2: Principais resultados da busca

Base de | Resultado | Titulo Ano de
dados n? publicagao
Scopus 36 New vistas in higher education: An 2012
introduction to using social technologies
Scopus 56 Film School for Slideware: Film, Comics, 2012
and Slideshows as Sequential Art

Fonte: Da autora.

O primeiro resultado, numerado como 36, é referente a um
capitulo do livro “Higher Education Administration with Social Media”,
publicado em 2012 pela editora Emerald Group Publishing Limited. O
livro trata de diversas ferramentas que a internet e as redes sociais
trazem para a educagao superior, sobre as dificuldades de se manter os
alunos desafiados com os estudos, entre outros aspectos. No referido
capitulo, os autores abordam o uso dos webcomics como uma
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ferramenta descontraida de informacao, principalmente com o foco no
estudo de linguas.

O segundo resultado, numerado como 56, é mais voltado para a
narrativa sequencial presente nos quadrinhos como uma forma de
comunicag¢do que pode ser traduzida em slides. O autor comenta que o
conhecimento da escolha dos momentos feitos nas histérias em
quadrinhos ajuda na tradugdo das informagcGes que devem ser
passadas para um publico em uma aula ou palestra.

Percebe-se que, mesmo nos artigos que mais apresentaram
relagio com o tema deste estudo, nada é dito sobre o uso dos
elementos hipermidiaticos nas histérias em quadrinhos voltadas para o
ensino-aprendizagem. Os quadrinhos s3o largamente utilizados com
esta fungdo, tanto em seu formato classico impresso como digitais, mas
nao se vai além disto.

A inser¢cdo de elementos de hipermidia em histérias em
quadrinhos pode ser encontrada em obras experimentais, conforme se
aborda nas se¢des 2.3.2 e 2.3.3, mas este levantamento bibliométrico
ndo aponta uma contemplag¢do académica a respeito da ligacdo entre
os seus beneficios na experiéncia de leitura e na experiéncia de
aprendizado.

Com base nos poucos resultados, realizou-se um levantamento
complementar, por meio de referenciais presentes em trabalhos com
assuntos relacionados, tais como artigos gerais sobre histérias em
quadrinhos e Edutainment, por exemplo. Destacam-se neste
levantamento complementar as disserta¢des de mestrado “Quadrinhos
Digitais: Potencializando a Leitura”, de Eduardo Evangelista (2015) e
“Geragdo de Conhecimento para usudrio surdo baseada em Histérias
em Quadrinhos Hipermidiaticas”, de Raul Busarello (2011), com um
amplo referencial tedrico pertinente a este estudo.
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2.2 QUADRINHOS

Para contextualizar® a producdo de histérias em quadrinhos de
forma coerente, deve-se considerar os diferentes cenarios em que ela
se apresenta. Por um lado, existem as histérias em quadrinhos criadas
por quadrinistas, a partir de uma concepgao original sua, ao visar uma
obra Unica e uma experiéncia marcante ao leitor. Nesta situa¢do, a HQ
é desenvolvida por uma pequena quantidade de pessoas, tais como um
argumentista, um desenhista, um arte-finalista e um letrista, por
exemplo, ou até mesmo por um Unico profissional que engloba todas
estas fungdes. Mesmo que sejam consideradas aqui interferéncias
externas, tais como editores, limitagbes graficas, distribuicdo, entre
outros, este tipo de cendrio favorece uma comunica¢do muito direta
entre o autor e o leitor.

Em contrapartida, existem também os casos de produgdo
essencialmente comerciais, nas quais algumas histérias em quadrinhos
abrangem varios autores, desenhistas, arte-finalistas, coloristas etc.,
para o desenvolvimento de meras duzias de paginas. Neste caso, a
grande quantidade de interferéncias na criagdo da narrativa acaba, em
geral, tornando a experiéncia de leitura superficial e até desagradavel.
Infelizmente, é exatamente este tipo de contexto que rotula toda uma
forma de expressao cultural (McCLOUD, 2006).

Alguns autores analisam os quadrinhos de forma amplamente
artistica, tal como Moacy Cirne, ao enfatizar que os quadrinhos, com
sua narrativa, vdo muito além do desenho e da pintura. “Se acolhem
e/ou refletem os nossos sonhos, o fazem de modo original: a
originalidade que implica experiéncia onirica e, muitas vezes, um certo
grafismo marcado pela sensualidade” (CIRNE, 2001, p. 20). O autor
enfatiza que a linguagem utilizada por esta expressao artistica nao se
limita a regras formais, e conquista o leitor justamente por instigar a
imaginagao e seduzi-lo ao texto.

Outros apresentam uma visdo mais pratica sobre o assunto.
Segundo Eisner, “a histéria em quadrinhos pode ser chamada de

5 Os temas abordados neste estudo foram previamente apresentados em
artigos publicados em periddicos nacionais e internacionais, fazendo parte
desta pesquisa maior a respeito do uso dos quadrinhos na educagdo (PRESSER;
BRAVIANO; GONCALVES, 2014; PRESSER; SCHLOGL, 2013; PRESSER; SCHLOGL;
BONA, 2013; PRESSER; SCHLOGL, 2015).
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‘leitura’ num sentido muito mais amplo do que comumente aplicado ao
termo” (EISNER, 2010, p. 7). A leitura ao qual o autor se refere abrange
todo um novo aprendizado que ndo se limita ao alfabeto e a gramatica.
“Ler quadrinhos é ler sua linguagem, tanto em seu aspecto verbal
quanto visual (ou ndo verbal)” (RAMOS, 2012, p. 14). Sobre esta
linguagem, Ramos afirma:
A linguagem seria como um grande ecossistema,
cheio de pequenos nichos distintos uns dos
outros. Cada nicho teria caracteristicas préprias,
0 que garantiria autonomia em relagdo aos
demais. Isso ndo quer dizer, no entanto, que nao
possam compartilhar caracteristicas comuns
(RAMOS, 2012, p. 14).

O autor explica que, na pratica, todas as expressdes culturais
contam com uma linguagem prépria, mas que incorpora elementos de
outras linguagens. Os quadrinhos apresentam elementos da literatura e
do cinema, da mesma forma que o préprio cinema se apropria da
danca e da fotografia, por exemplo.

Desta forma, pode-se enfatizar que a dindmica da sequéncia de
imagens justapostas aliadas aos textos nas histérias em quadrinhos tem
um design diferenciado que conduz o leitor em diferentes dire¢des na
pagina, criando uma experiéncia singular de leitura. “Nas histérias em
quadrinhos, o texto é lido como imagem e as imagens sao
comunicadores que, em situagGes, falam mais que os préprios textos”
(EISNER, 2010, p. 10).

No entanto, a origem das HQs permanece indefinida. Alguns
autores apontam que as primeiras histérias em quadrinhos publicadas
foram as aventuras do personagem Yellow Kid, em 1894. Outros
autores rebatem essa afirmacdo, propondo que Angelo Agostini,
cartunista brasileiro, iniciou os quadrinhos em 1869 com “As aventuras
de Nh6 Quim” (AUGUSTO, 2008). O proprio autor e quadrinista
McCloud (2005) afirma que, em sua esséncia, manuscritos pré-
colombianos descobertos em 1519, contendo imagens sequenciais,
poderiam ser considerados quadrinhos, bem como hierdglifos egipcios
de épocas mais remotas. Porém, conforme Mazur e Danner (2014, p.
7):

Resolver essa questdo parece cada vez menos
importante; o que acabamos por deduzir a partir
dessas discussdes é que nenhuma cultura ou pais
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pode reivindicar a propriedade dos quadrinhos. A
propensdo de contar histérias com figuras,

combinando imagem e texto, parece universal.
Somadas a esta falta de definicdo académica, as histdrias em
qguadrinhos apresentam sintomas da crescente influéncia que a
internet e os ambientes hipermididticos vem impondo em todo o tipo
de cultura. Conforme afirma Franco (2013), novos elementos sdo
encontrados nas HQs digitais tornando a experiéncia de leitura cada
vez mais inovadora, tais como interatividade, as animacgdes, a
diagramagao dinamica, as trilhas sonoras, os efeitos sonoros, a tela
infinita e a narrativa multilinear, descritas na secdo 2.3.1 deste estudo.

2.2.1 Narrativas em quadrinhos

Segundo Eisner (2013, p. 11), “o ato de contar histérias esta
enraizado no comportamento social dos grupos humanos — antigos e
modernos”. O autor afirma que é com o tal ato que a cultura é
transmitida e discutida desde o inicio da comunicag¢do. Diferente do
passado, onde as histérias eram contadas em grupos e registradas em
paredes no que conhecemos hoje como pinturas rupestres, atualmente
nossas historias podem ser registradas e contadas a partir de diversos
tipos de midias e hipermidias.

Conforme o autor, narrativas sdo histdrias contadas a partir de
uma sequéncia de fatos estruturados, de forma a serem transmitidos
de um narrador para um ouvinte/espectador/leitor de maneira a ser
compreendida. Uma narrativa pode contemplar algo tdo simples
quanto contar um fato corriqueiro ou como uma longa saga ficticia
medieval em varios livros de literatura fantastica.

Nas histdrias em quadrinhos, a narrativa é configurada por meio
de imagens justapostas em sequéncia, acompanhadas ou ndo de
textos, balGes e efeitos visuais. A ideia principal deste tipo de narrativa
é que o leitor visualiza momentos de uma determinada histéria e
preenche as agGes intermediarias a estes momentos baseados em sua
carga cultural pessoal (EISNER, 2013; McCLOUD, 2006).

McCloud afirma que a narrativa de uma histéria em quadrinhos
pode ser contada por seu narrador a partir de cinco tipos basicos de
escolhas: a escolha do momento, conforme ilustram as Figuras 3 e 4;
do enquadramento; das imagens; das palavras; e do fluxo. Ele afirma
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que estas escolhas sdo as responsaveis por “determinar a diferenca
entre uma narrativa clara e convincente e uma bagunca” (McCLOUD,
2008, p. 10).

Figura 3: Narrativa com exemplificagdo da escolha do momento

|

Fonte: McCloud, 2008, p. 12.

Figura 4: Narrativa com exemplifica¢do da escolha do momento com a
auséncia de um dos quadros

. |
arap)

Fonte: McCloud, 2008, p. 13.

Nos exemplos das Figuras 3 e 4, pode-se perceber a relevancia
da correta escolha do momento a ser retratado nos quadrinhos, a fim
de se narrar uma histdria. Neste caso, a simples auséncia de uma das
cenas desta curta sequéncia de quatro quadrinhos implica em uma
mudanca substancial de narrativa. Na primeira sequéncia (Figura 3),
observa-se um personagem caminhando. Ele se depara com um objeto
desconhecido no chdo e o recolhe, identificando ser uma chave. Ja na
segunda sequéncia (Figura 4), o personagem apenas recolhe a chave do
chdo. Conforme McCloud, “cada quadrinho leva o enredo adiante. [...]
remova um deles e o sentido sera alterado. Uma chave encontrada se
torna uma chave recuperada” (MCCLOUD, 2008, p. 13).

O autor ainda afirma que “quando clareza é o seu Unico
propdsito, os momentos de sua histéria devem ser como os sucessivos
pontos de um quebra-cabeca. Remova um dos pontos e vocé mudara a
forma da histéria” (MCCLOUD, 2008, p. 14). A importancia da ordem
correta dos acontecimentos para se obter uma sequéncia
compreensivel de fatos para as historias em quadrinhos ¢é
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imprescindivel para o sucesso de sua narrativa. O narrador se vale de
confianga na interpretacdo do seu leitor, o que lhe permite escolher o
que esconder e o que contar do mistério.

Contudo, a narrativa das historias em quadrinhos acontece em
um ritmo Unico: o quadrinista se vale da confianga na interpretagao do
seu leitor. Conforme Eisner, existe um contrato feito entre quem conta
a histdria (o quadrinista) e quem recebe a historia (nesse caso, o leitor).
“O narrador espera que o publico va compreender, enquanto o publico
espera que o narrador va transmitir algo que seja compreensivel”
(EISNER, 2013, p. 11).

Para ilustrar este contrato nas HQs, pode-se tomar como
exemplo uma sequéncia apresentada na Graphic Novel Bando de Dois,
conforme apresenta a Figura 5.

Flgura 5: Narratlva da Graphic Novel Bando de Dois

Fonte: BEYRUTH 2011,p.6e7.

Cabe esclarecer que, nesta sequéncia, a escolha do autor da
obra, ao apontar o que deve ser contado explicitamente na narrativa e
o que deve ser oculto, teve como objetivo instigar a imagina¢do do
leitor.



40

Neste exemplo da Figura 5, o personagem Tinhoso, ao caminhar
por um ambiente arido de seca nordestina, percebe ter sido atingido —
talvez por um tiro, talvez por uma faca — na cintura. O calor e o
sangramento o fazem perder os sentidos e a sua queda é acompanhada
quadro a quadro pela camera imagindria da narrativa. Quase sem
apresentar o uso de baldes, apoiando-se primordialmente na expressao
facial e corporal do protagonista, a justaposicdo das cenas e angulos
levam o leitor a acompanhar a vertigem que o personagem sente em
sua dificil caminhada e queda. Aqui, percebe-se o uso do timing, ndo
associado necessariamente ao tempo que passa entre um quadrinho e
outro, mas no esforgo de Tinhoso para se manter lucido, onde cada
quadro é mais doloroso e dificil que o anterior, conforme sera
explicado na secdo 2.2.2.

2.2.2 Passagem de tempo

Um dos grandes motivos do ndao amadurecimento do publico de
quadrinhos no Brasil — e talvez em todo o ocidente — é a imprecisa
rotulagdo de quadrinhos como uma leitura que impede o leitor de
pensar. Segundo Rama e Vergueiro (2012, p. 8):

Pais e mestres desconfiavam das aventuras
fantasiosas das paginas multicoloridas das HQs,
supondo que elas poderiam afastar criangas e
jovens de leituras ‘mais profundas’, desviando-se
assim de um amadurecimento ‘sadio e
responsavel’.

No entanto, McCloud (2006) apresenta uma nova percepgdo
sobre o envolvimento do leitor com as histérias em quadrinhos.
Conforme o autor, esta aproximacdo do quadrinista com o leitor esta
no ‘fechamento’ (closure) feito na leitura entre dois quadrinhos, que
despertam a criatividade e tornam o relacionamento autor/leitor tdo
estreito. Apds mostrar uma sequéncia de dois quadros (Figura 6),
afirma:

Esta vendo o espaco entre os quadros? E o que os
aficionados das histérias em quadrinhos chamam
de sarjeta. Apesar da denominagdo grosseira, a
sarjeta é a responsdvel por grande parte da
magia e mistério que existem na esséncia dos
quadrinhos (McCLOUD, 2006, p. 66).
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Figura 6: Exemplo de McCloud sobre a sarjeta entre os quadrinhos

Fonte: McCloud (2006).

No exemplo da Figura 6, a narrativa comega com uma cena onde
o personagem em primeiro plano claramente esta sendo atacado pelo
personagem em segundo plano. Apds o intervalo da sequéncia
fornecido pela sarjeta, vemos uma cena externa onde se ouve um grito
a distancia. Com aporte em carga cultural, imagina-se aqui que,
naquele breve espago entre os quadros, o personagem foi, de fato,
atacado, resultando em seu grito no quadro seguinte. No entanto, a
maneira como ele foi atacado fica totalmente a cargo da imaginagdo e
criatividade do leitor. “Matar um homem entre os quadrinhos é
condena-lo a mil mortes” (McCLOUD, 2006, p. 69).

O termo timing (que pode ser traduzido do inglés como
“tempo”, “cronometragem” ou “afina¢do”) é utilizado para explorar os
elementos de estrutura que definem o tempo, ritmo e emogbes de
uma narrativa (EISNER, 2010). No caso dos quadrinhos, pode ser
expresso tanto pela quantidade de quadrinhos empregados para se
descrever uma ag¢dao como pelo tamanho dos quadrinhos em relagao a
pagina, por exemplo.

Como ja citado, o exercicio do timing em uma narrativa nao
envolve apenas a definicdo de quanto tempo cada acontecimento
demora a comegar e terminar. Ele define, em algumas situages, a
importdncia de um acontecimento, o humor, a surpresa, o terror,
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enfim, toda a parte emocional de uma histéria (EISNER, 2010). Ramos

comenta a respeito do prolongamento de sequéncias de quadrinhos

para gerar tensdo da seguinte forma:
Reduzir o corte de tempo de uma agdo para outra
tende a criar baixo grau de inferéncias e aumenta
0 aspecto descritivo entre as vinhetas. [...] um
outro efeito possivel do prolongamento de
tempo é o aumento da tensdo de determinada
cena. O leitor acompanha, num exemplo
hipotético, um tiroteio. Até a arma ser sacada e o
disparo ser feito, ha uma sequéncia de dez
vinhetas. O tempo representado ndo é maior do
gue segundos. A estratégia permite criar um ar
de expectativa no leitor (RAMOS, 2012, p. 130).

Figura 7: Exemplo de timing 1
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Fonte: Da autora, disponivel em PRESSER; SCHLOGL, 2015.

Figura 8: Exemplo de timing 2
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Fonte: Da autora, disponivel em PRESSER; SCHLOGL, 2015.

Nas Figuras 7 e 8, uma mesma sequéncia de fatos é contada com
uma aplicagdo diferenciada de timing. Ao utilizar os mesmos
personagens e as mesmas falas, a sensacdo da emogdo ¢é
completamente diferente entre uma cena e outra. Na Figura 7, assim
gue o rapaz pergunta para a moga se ela aceita sua companhia, uma



43

resposta afirmativa é apresentada. A sensa¢do exposta em tal cena
demonstra que a moca realmente gostaria desta companhia até sua
casa. J& na Figura 8, existe uma breve pausa, representada por um
guadro silencioso, que denota uma reflexdo antes da resposta. Aqui, o
leitor faz uso de sua bagagem cultural prépria, ao reconhecer que uma
resposta dada apds um instante de reflexdo pode significar um debate
interno de quem a da, e, muito provavelmente, uma mentira. Neste
caso, a aplicacdo diferenciada de timing nessas duas situacbes estd
diretamente relacionada a sinceridade da resposta.

Desta forma, percebe-se que cabe sempre ao quadrinista ter a
sensibilidade de explorar o timing de uma sequéncia de quadrinhos
com o intuito de imediatizar um acontecimento; prolonga-lo, ao propor
mais emog¢do; ou narrar os momentos que julga necessarios para
contar a histdria. Este dominio do tempo que cada sequéncia exige
para valorizar ou acelerar uma narrativa é um refinamento que o
quadrinista aprende com experiéncia, e que dificilmente pode ser
quantificado. “Cada agdo registrada no papel pelo desenhista é
auxiliada e apoiada por um cumplice imparcial do crime conhecido
como leitor” (McCLOUD, 2005, p. 68).

Da mesma forma que o autor de um livro de suspense precisa
dosar qual é o momento correto de descrever os detalhes de uma cena
e qual o de narrar uma sequéncia de acdo para prender a atengdo e
tensdo do leitor, o quadrinista escolhe quanta informacdo deve constar
em cada quadrinho e na sarjeta, que fica a mercé da criatividade e
cumplicidade do leitor. Eisner (2010, p. 38) complementa:

Conhecida a sequéncia, o leitor pode fornecer os
eventos intermediarios, a partir de sua vivéncia.
O sucesso brota aqui da habilidade do artista
(geralmente mais visceral que intelectual) para
aferir o que é comum a experiéncia do leitor.

Ainda segundo Eisner (2010, p. 26):

A habilidade de expressar tempo é decisiva para
o sucesso de uma narrativa visual. E essa
dimensdo da compreensdo humana que nos
torna capazes de reconhecer e de compartilhar
emocionalmente a surpresa, o humor, o terror e
todo o ambito da experiéncia humana.

Essa capacidade de expressar o tempo, citada pelo autor,
engloba uma grande quantidade de sutilezas definidas pelo quadrinista
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ao desenvolver o design de cada pdgina de suas histérias, definindo
com isso o tempo e o envolvimento com o seu leitor. Dentre elas,
podemos destacar o tamanho dos quadrinhos em relagdo a pagina, a
guantidade de texto, o movimento implicito na imagem e a auséncia de
qualquer um desses elementos.
Como leitores, nés presumimos saber que ordem
seguir na leitura dos quadros, mas o trabalho de
dispor esses quadros é bastante complexo. Tanto
que, até os profissionais mais experientes, as
vezes, se atrapalham. Quando a conclusdo entre
os quadros fica mais intensa, a interpretagdao do
leitor se torna muito mais flexivel. E fica mais
complicado pro autor controlar isso. E ébvio que
alguns artistas podem ser ambiguos de propésito,
nado oferecendo uma interpretagdo exata para ser
seguida. Quando o artista decide mostrar sé uma
pequena parte da cena, a conclusdo se torna uma
forga poderosa tanto dentro dos quadros quanto
entre eles (McCLOUD, 2005, p. 86).
Esta afirmacdo de McCloud vem ao encontro de Eisner, ja
citado neste estudo, quando fala sobre o contrato entre o autor e o
leitor a respeito do que é dito e do que é entendido.

2.3 NARRATIVAS EM AMBIENTES HIPERMIDIATICOS

Da mesma forma que se pensava que os livros viriam a ser
esquecidos com a criagao do cinema, ou que o radio se tornaria
obsoleto com a popularizagdo da televisdo, os computadores e seus
ambientes hipermididticos, com possibilidades de multimidia e
interagdo, parecem ter vindo para se tornar a maneira ideal de se
contar uma histdria. Porém, é perceptivel que todas essas midias
permanecem presentes na vida das pessoas, cada uma com suas
caracteristicas. “Toda midia nova passa por uma fase de transi¢do. O
cinema em seus primérdios era simplesmente uma camera registrando
a encenacdo de uma pega” (PAUL, 2007, p. 121).

As possibilidades que os ambientes digitais podem oferecer para
uma narrativa e o seu design sao, ainda, motivos de diversos estudos,
dada a sua grande quantidade de op¢des. “O computador parece cada
dia mais com a cdmera de cinema da década de 1890: uma invengao
verdadeiramente revoluciondria que a humanidade estd prestes a
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colocar em uso como um fascinante contador de histérias” (MURRAY,
2003, p. 17).

Neste sentido, Murray afirma que os ambientes digitais contam
com quatro propriedades essenciais, as quais, separada e
coletivamente, tornam os computadores poderosos veiculos para
criagdo literaria. Conforme a autora afirma:

Ambientes digitais sao procedimentais,
participativos, espaciais e enciclopédicos. As
duas primeiras propriedades correspondem, em
grande parte, ao que queremos dizer com o uso
vago da palavra interativo; as duas propriedades
restantes ajudam a fazer as criagGes digitais
parecerem td3o exploraveis e extensas quanto o
mundo real, correspondendo, em muito, ao que
temos em mente quando dizemos que o
ciberespagco é imersivo (MURRAY, 2003, p. 78,
grifo nosso).

Ambientes digitais sdo procedimentais, segundo a autora, pois
necessitam de a¢des do usudrio para oferecer novas opg¢des de agao.
Ou seja, quando uma ac¢do ¢é tomada, uma reacdo deve
consequentemente acontecer. Também sdo participativos quando
oferecem um roteiro de narrativa que possa ser assimilado pelo
usuario, de forma a gerar um envolvimento baseado em compreensao.
Isso significa que o usudrio precisa se identificar com a narrativa de
alguma forma, para que se sinta atraido em participar dela. Sdo
espaciais quando oferecem um espago onde o usuario percebe que a
narrativa acontece. E, finalmente, ambientes digitais sdo
enciclopédicos devido a grande quantidade de informagdao e
possibilidades oferecidas para interagdo, conforme ilustra a Figura 9.
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Figura 9: Ambientes digitais de Murray
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Analisando as quatro propriedades essenciais dos ambientes
digitais propostos por Murray, é facil perceber o quanto as histérias em
quadrinhos podem ser adequadas sem muito esforco a este meio. Os
elementos procedimentais podem ser encontrados no avango de um
momento para outro de uma narrativa; os participativos, no contrato
de Eisner (2010), estabelecido entre o narrador e o leitor; os espaciais,
no ambiente apresentado nos quadrinhos; e os enciclopédicos, em sua
prépria argumentacao.

2.3.1 Das HQtronicas aos Webcomics

Em busca de um entendimento sobre um novo fenémeno das
histérias em quadrinhos em ambientes digitais, em 1995 o pesquisador
Edgar Franco (FRANCO, 2004; 2013) iniciou uma pesquisa exploratoria
mapeando centenas de sites e CD-ROMs que ofereciam esta midia.
Como resultado, encontrou sete elementos recorrentes de hipermidias
utilizados nas obras, e caracterizou as denominadas HQtrbnicas em trés
geragoes.

Dentre os elementos hipermidiaticos encontrados, como ja
citado na se¢do 2.2, o autor destaca a interatividade, as animacgdes, a
diagramacgdo dinamica, as trilhas sonoras, os efeitos sonoros, a tela
infinita e a narrativa multilinear. Portanto, segundo Franco (2013):
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e A interatividade, pode ser definida nas HQs hipermidiaticas
em varios niveis, de acordo com as possibilidades oferecidas,
de passivo, passando por reativo, até interativo. Os exemplos
vao de quadrinhos onde a Unica a¢do do usudrio se resume em
avancar ou retroceder a narrativa, até participar da criagdo das
histdrias como cocriador de uma obra coletiva.

e As animagodes, que vao desde objetos se movendo dentro dos
quadrinhos até a sequéncias animadas paralelas a narrativa
principal.

e A diagramacao dinamica é descrita como a possibilidade de
uma navegagdo entre uma pagina e outra — ou um quadrinho e
outro — utilizando-se de efeitos de transigdo.

e As trilhas sonoras, bem como os efeitos sonoros, sdo
elementos adicionados as HQs eletrénicas em busca de uma
ambientacdo mais imersiva nas narrativas. Vao desde trilhas
em loop em determinadas sequéncias da histéria até efeitos —
acionados ou ndo por cliqgue — que substituem ou
complementam as ja cldssicas onomatopeias.

e A tela infinita é um conceito proposto também por McCloud
(2005), onde as histérias em quadrinhos ndo sdo mais
amarradas as limitacGes das paginas impressas, podendo ser
lidas continuamente, apenas justapondo os quadrinhos vertical
ou horizontalmente.

e A narrativa multilinear é um elemento onde as narrativas se
bifurcam oferecendo novos pontos de vista, ou com a presenca
de links externos que enriquecem a leitura.

A respeito das geracbes de quadrinhos eletrénicos apontados
pelo autor, ele afirma que a primeira geragdo das HQtrbnicas — que
durou de 1991 a 2001 — contava com a experimentag¢dao dos ambientes
digitais como principal forca motriz.

Esse periodo que envolveu toda a década de
1990 foi marcada por muito experimentalismo
por parte dos criadores, os artistas ainda estavam
conhecendo os novos recursos, demonstrando,
na maioria dos casos, mais interesse em propor
novas solugdes intermidiaticas para a linguagem
emergente do que se envolverem com o
conteudo de seus trabalhos (FRANCO, 2013, p.
20).
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De forma geral, essa primeira geracdio baseada em
experimentacdo é caracterizada pela limitagdo de softwares disponiveis
na época para o desenvolvimento das narrativas, limitacdo essa que
viria a ser superada com o lancamento do software Macromedia Flash,
a partir de 2001.

Com isso, a segunda geracdo das HQtronicas, apoiada no Flash,
se proliferou pela internet, fazendo uso de sua facilidade de
desenvolvimento e com resultados de qualidade relativamente boa,
passiveis das baixas larguras de banda de internet da época.
Finalmente, uma terceira geragao, a partir de 2006, é definida pelo
autor como uma nova leva de quadrinistas em busca de uma
experiéncia em quadrinhos multimididticos com mais foco no seu
conteudo e menos nas funcionalidades digitais.

Em tempos atuais, o termo HQtronicas acabou sendo substituido
pelo webcomics, importado da cultura norte-americana, muito forte
tanto em quadrinhos impressos como em hipermidiaticos.

No entanto, até o momento, uma definigao mais precisa do que
é e de como funcionam as histérias em quadrinhos hipermidiaticas se
mostra t3o imprecisa como a prépria definicdo das histérias em
quadrinhos em si (EVANGELISTA, 2015), conforme ja visto na se¢do 2.2.

Das muitas possibilidades e versdes que os quadrinhos
apresentaram em ambientes hipermidiaticos, uma das mais populares
sdo as tirinhas on-line, que consistem em histérias em quadrinhos
curtas com periodicidade normalmente didria, publicadas em sites
especificamente criados para elas. Dentre alguns exemplos de grande
sucesso, podem ser citados os titulos Foxtrot®e o PVP Online’ (Figuras
10 e 11), ambas origindrias dos Estados Unidos.

6 Tirinha originalmente criada para publicagdio em jornal, posteriormente
publicada diariamente no site www.foxtrot.com, e atualmente com
periodicidade semanal.

7 Tirinha originalmente on-line e diaria, criada em 1998, com publicagdes
mensais impressas dos quadrinhos pela ImageComics.
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Figura 10: Foxtrot
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Figura 11: PVP Online
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Porém, em ambos os casos, mesmo as tirinhas sendo produzidas
direta ou indiretamente para plataforma web, nenhuma delas se
apropria das possibilidades propiciadas por este meio. Conforme
afirma Evangelista (2015), diferentemente dos quadrinhos impressos,
nos digitais a hipertextualidade pode, por exemplo, definir uma nova
estrutura de leitura, pois o leitor pode se aprofundar em partes da
histéria ou até mudar seu rumo. Nos exemplos das figuras 10 e 11, e
em diversos casos encontrados pela internet, a natureza on-line se
perde quando a necessidade de impressdo e distribuicdo fisica das
tirinhas digitais se torna a Unica (ou principal) maneira de garantir
retorno financeiro para os criadores. Contar com o pagamento de
anunciantes, crowdfunding, merchandising ou doag¢des pode ser
encorajado por artistas que estdo ha mais tempo no mercado, mas sado
ainda as impressdes e vendas fisicas que os mantém no ramo (GUIGAR
et al.,, 2011). Pouco se percebe atualmente a ousadia de outrora
presentes nas primeiras gerag¢des de HQtrbnicas supracitadas de
Franco (2013).

Conforme se especificou na se¢do 2.2, McCloud (2006) reafirma
esta realidade quando propde que o mercado editorial é o responsavel
pela grande quantidade de revistas em quadrinhos publicadas com
baixa qualidade narrativa ou de design: a necessidade de produgao em
massa de revistas distancia o trabalho criativo do autor com o leitor.
Por outro lado, ele sugere varias ideias a respeito de criacdo de
histérias em quadrinhos visando o ambiente virtual. Dentre as
possibilidades apontadas, estdo o som, movimento, espag¢o e
interatividade, onde a convergéncia dos meios desfaz as distingdes
conceituais das midias, as tornando novas formas de arte (McCLOUD,
2006).

Talvez, da mesma forma que criticos temiam que o cinema
mudo e sem cores fosse corrompido pela adicdo de sons e cores
(MURRAY, 2003), os artistas atualmente ainda estejam presos ao meio
impresso com medo de desvirtuar suas criagdes, como ja aconteceu
com a consolidagdo do Flash como meio para criagdo de HQs digitais na
segunda geracdo de HQtrénicas de Franco (2013). E nesta realidade
que os artistas de quadrinhos amadores ganham destaque: sem medo
de errar ou de ndo obter-se sucesso comercial, as inova¢des voltam a
ser uma caracteristica marcante.
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2.3.2 Subversdo das redes sociais

Apoiados no cardter andrquico e libertario da internet, os
autores de quadrinhos amadores encontraram um espaco livre para
suas experimentacles criativas nesta midia (FRANCO, 2004). Pela
simples auséncia de um filtro comercial, a internet se tornou um
grande depdsito de criagdes que vdo da genialidade a mediocridade em
alguns cliques.

Figura 12: Rage Comics
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Fonte: Google Images, acesso em 14 de maio de 2014.

Um exemplo de histérias em quadrinhos que foram muito
populares na internet nos ultimos anos sdao os Rage Comics (Figura 12).
Tratam-se de quadrinhos feitos de modo preferencialmente precério
que retratam situacdes diversas, feitas com ilustracdes ja popularizadas
na internet para simbolizar expressdes. Com sua caracteristica
colaborativa, os Rage Comics se multiplicaram de forma espontanea
em sites e foruns de discussdo, com histérias que refletem o préprio
mercado comercial de quadrinhos em termos de variagdo de qualidade
e criacdo (LUIZ, 2012).
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Figura 13: Narrativa “Freelance Thief”, publicada originalmente em uma coluna
no Tumblr
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Fonte: http://oliviawhen.tumblr.com/post/80110025227/sometimes-i-
wonder-what-itd-be-like-to-turn-to-a, acesso em 10 de julho de 2015.

Por outro lado, quadrinhos puramente experimentais vao
ganhando destaque, como aquele ilustrado na Figura 13: uma histéria
curta, desapegada dos formatos convencionais de paginas de
quadrinhos, com uma arte diferenciada e descompromissada, e ja
somando mais de 40 mil notas em sua publicag¢do original no Tumblr.

Historias em quadrinhos com caracteristicas experimentais ja
eram criadas anteriormente a internet nos chamados fanzines. Estes
consistiam em revistas de producdo dos préprios autores,
normalmente fotocopiadas e em pequenas tiragens, que poderiam ser
refeitas conforme a procura. As vendas se davam entre amigos ou por
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envio por correios para leitores cadastrados, com custos baixos,
visando muito mais o custo das copias do que o lucro (SANTANA, 2015).
Por serem puramente autorais, os fanzines contavam com
assuntos tdo diversos quanto possivel. De versdes alternativas de
personagens ja consagrados, passando por histérias originais, eles
nunca tiveram limites de criatividade, apenas de producédo grafica. E é
justamente este limite que parece desaparecer com a internet.

2.3.3 Rolagem infinita

Em busca de uma nova compreensdo das histérias em
quadrinhos feitas para a internet, McCloud (2006) ja afirmava que a
tela de um computador, que reconhecemos normalmente como a
representagao de uma pagina, deveria na verdade ser reconhecida
como uma janela onde acompanhamos a histéria. Segundo ele, “num
ambiente digital, ndo ha razdo para que uma histéria de 500
quadrinhos n3o seja contada verticalmente ou horizontalmente, como
um grande panorama grafico” (McCLOUD, 2006, p. 223).

E, por muitos anos, tentativas de histérias em quadrinhos com
animacdes, paginacdo lateral, navegacdo quadrinho-a-quadrinho, entre
outras, foram aparecendo em diversos sites, em busca de um melhor
aproveitamento da tela do computador como midia (FRANCO, 2004).
No entanto, a experiéncia de navegacdo destas tentativas nunca
chegou a um nivel satisfatério, que pudesse ser aceito de forma natural
pelo publico. Em uma pesquisa em busca da potencializagdo da leitura
das histérias em quadrinhos pelos ambientes digitais, Evangelista
(2015) descreve afirmacgdes divididas entre os participantes quanto a
facilidade deste tipo leitura digital. De certa maneira, as proprias
convengdes de usabilidade na internet, tais como agrupar todo o
contelddo interessante em apenas uma pdgina e evitar grandes
quantidades de cliques (KRUG, 2013) ja inibiam qualquer tipo de
experimenta¢do mais ousada.

Nos ultimos anos, entdo, as redes sociais e seu grande acumulo
de informagdes ndo tdo relevantes, mudaram o perfil da prépria
navegacdo na internet. Se antes um conteddo escondido a duas
rolagens de tela ndo era considerado importante, hoje, com as linhas
do tempo (timelines), ele ganhou tanta relevancia quanto o da primeira
pagina.
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Com a popularizagdo da chamada rolagem infinita (ZHANG; LIU,
2013) — tradugdo do termo em inglés “infinite scrolling” — em redes
sociais como Facebook, Pinterest e Twitter, a leitura vertical de
conteldo tem agradado e atraido cada vez mais os quadrinistas para
criacdo e divulgacdo de seus fanzines.

Figura 14: Interface do Tumblr
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Fonte: http://www.tumblr.com, acesso em 27 de abril de 2014.

Caracterizado por sua simplicidade de publicacdo, leitura e
redistribuicdo de conteddo, o Tumblr (Figura 14) é uma das redes
sociais que vem conquistando os criadores de quadrinhos
experimentais como plataforma para seus trabalhos autorais. Vale
salientar que o Tumblr pode ser caracterizado de duas formas distintas:
1) por seu carater social, onde os usuarios interagem uns com os outros
visando distribuicdo e compartilhamento de contetdo, e 2) por seu
carater de plataforma de publicacdo e personalizacdo de blogs, de
forma gratuita e simplificada.



55

Apesar de ainda ndo haver alguma forma de retorno financeiro
direto, a divulgacdo e distribuicdo dos trabalhos no Tumblir se da de
maneira organica e natural, onde cada leitor que gosta do que I§,
compartilha com seus respectivos leitores e assim sucessivamente. Um
ponto visivelmente positivo nesta mecanica é que, por mais que as
chamadas “repostagens” ou “reblogagens” (republicacbes de uma
postagem original) sejam feitas por varios blogs consecutivos, a
titularidade da postagem original é mantida pelo préprio sistema,
conforme Figura 14, onde aparece uma postagem originalmente feita
pelo blog nomeado “Irynmudda” e repostado pelo blog “garotasgeeks”.
O sistema pode ser facilmente burlado, mas existe uma monitoragao
entre os proprios usuarios que fazem questao de sempre divulgar os
trabalhos referenciando os artistas originais.

Seguindo a ideia de linha do tempo (timeline), o usudrio vé
primeiramente as postagens mais recentes, e, ao rolar a pagina, as mais
antigas, como mostra a Figura 14. O sistema carrega as postagens
conforme a rolagem, sem nunca pedir ao usudrio que clique para
carregar mais, ou sobrecarregar a conexdo de internet. Com esse estilo
de rolagem infinita, a leitura vertical de quadrinhos se adapta de forma
natural. Fica, entdo, a critério do quadrinista definir se suas histdrias
serao diagramadas com quadrinhos lado a lado ou apenas empilhando-
os em sequéncia de leitura.

A leitura vertical no Tumblr apresenta mais algumas vantagens
para o criador de quadrinhos. Uma delas é a adi¢cao natural do
elemento ja citado na secdo 2.2.2, a “sarjeta”, que é o espacgo entre os
quadros onde fica a critério do leitor completar as sequéncias
(McCLOUD, 2006), entre uma imagem ou um quadro e outro. A histdria
da Figura 15 é um exemplo disso: a autora desenvolveu a histdria toda
em quadros separados que, ao publicar no Tumblr, ganharam
sequéncia e sarjeta entre uma e outra.
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Figura 15: Fake Pockets - a How To

Fonte: http://hullodearie.tumblr.com/post/81820765507/fake-pockets-a-how-
to, acesso em 10 de julho de 2015.
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Outra vantagem, também presente na Figura 15, é o elemento
surpresa da leitura baseada em rolagem infinita. Esta histéria foi
publicada com os quadros um apds o outro, de forma a induzir a leitura
sequencialmente, sem a possibilidade de “espiar” o final. O efeito
cOmico que ocorre primeiramente no quinto quadrinho — onde a
personagem descobre que sua calca nova tem “bolsos falsos” — e apds
no ultimo quadro — quando a personagem joga a calga no inferno
(“hell”) — é intensificado por ser inesperado e por pegar o leitor de
surpresa. No acesso do dia 10 de julho de 2015, esta histéria em
quadrinhos ja contava com mais de 645 mil notas.

2.4 QUADRINHOS E EDUCAGAO

Vincular as histérias em quadrinhos com a educagdo é um
assunto recorrente ha algumas décadas, com amplitude mundial, mas
esta visdo ndo foi sempre positiva. Os quadrinhos amargaram uma
longa trajetéria, tachados de ma influéncia aos jovens leitores, ideia
que permaneceu desde os anos 1950, a partir da visdo equivocada do
Dr. Wertham, publicada no livro “Seduction of the Innocent” (“Sedugdo
dos inocentes”), até o final do século XX. Foi s6 a partir desta época,
quando os meios de comunicagdo foram redescobertos e reestudados,
que os quadrinhos e seu design com caracteristicas imagéticas
ganharam uma nova atenc¢do das elites intelectuais, sendo aceitos
como forma legitima de manifestagao artistica (VERGUEIRO, 2012).

O despertar para os quadrinhos surgiu
inicialmente no ambiente cultural europeu,
sendo depois ampliado para outras regiGes do
mundo. Aos poucos, o “redescobrimento” das
HQs fez com que muitas barreiras ou acusagdes
contra elas fossem derrubadas e anuladas. De
certa maneira, entendeu-se que grande parte da
resisténcia que existia em relagdo a elas,
principalmente por parte de pais e educadores,
era desprovida de fundamento, sustentada muito
mais em afirmagles preconceituosas em relagdo
a um meio sobre o qual, na realidade, se tinha
muito pouco conhecimento (VERGUEIRO, 2012,
p. 17).

A partir desta quebra de paradigma, as HQs foram, aos poucos,
sendo incluidas nos livros didaticos, primeiramente de forma timida,



58

até se ter o retorno favoravel quanto a sua eficiéncia, tornando sua
presenca cada vez mais frequente e requisitada pelas editoras e
escolas. A apropriagdo desta linguagem como ferramenta de apoio ao
ensino-aprendizagem pode ter gerado utilizacdes equivocadas no
decorrer dos anos, devido tanto a inexperiéncia em sua utilizagdo
qguanto a falta de estudos mais aprofundados sobre o assunto, porém,
mesmo assim, trouxeram resultados positivos. No Brasil, percebe-se
um grande aumento desta sinergia oferecida pelos quadrinhos na
educacdo a partir dos anos 1990, quando o Ministério da Educagao fez
uma avaliagdo favoravel a respeito da linguagem (VERGUEIRO, 2012).

Ainda segundo Vergueiro (2012), existem diversas razdes pelas
quais os quadrinhos sdo interessantes no uso como ferramenta de
ensino-aprendizado. Entre elas, o autor destaca: o interesse natural dos
jovens pelos quadrinhos como entretenimento, o fato de que as
palavras e as imagens juntas ensinam de forma mais eficiente, o alto
nivel de informag¢dao presente nos quadrinhos, o auxilio no
desenvolvimento do hdabito de leitura, o enriquecimento do
vocabuldrio dos alunos, a forma como os quadrinhos induzem os
leitores a pensar e imaginar, seu carater globalizador e, finalmente, a
possibilidade de seu uso em qualquer nivel escolar e com qualquer
tema.

As possibilidades de utilizagdo das HQs enquanto ferramenta de
suporte ao ensino-aprendizagem somam diversos livros e artigos, que
sugerem desde o uso de histérias prontas até criagdo de HQs em sala
de aula. Em entrevista ao site Revista Educacdo®, Gilson Matoso,
professor da Escola Polo Municipal Venita Ribeiro Marques, em Aral
Moreira (MS), afirma que as histérias em quadrinhos da Turma da
Mbnica, por exemplo, sdo largamente utilizadas justamente pelas
caracteristicas linguisticas dos personagens principais, tais como o
personagem Cebolinha, que troca o ‘R’ pelo ‘L, ou o Chico Bento, que
fala com sotaque caipira (Figura 16). Segundo o professor, sdo feitos
“exercicios em que corrigimos algumas palavras dos personagens,
passando para a norma culta” (CORSINI, 2014).

8 Disponivel em http://revistaeducacao.uol.com.br/.
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Figura 16: Personagem Chico Bento, falando com sotaque caipira

AE DO CEU!

Fonte: Almanaque do Cebolinha, n? 26, de margo de 2011.

A utilizagdo dos quadrinhos em aula em busca de um
aprendizado mais eficiente, utilizando-se tanto sua aplica¢do coloquial
como a norma culta, se torna uma fonte de materiais ladicos e
descontraidos para a disciplina de Lingua Portuguesa. Mas os
quadrinhos também podem se tornar aliados de outras disciplinas,
como Artes, incentivando os préprios alunos a criarem suas histérias;
ou Informatica, com o uso do software gratuito Hagaqué (Figura 17),
por exemplo.

Figura 17: Hagaqué, software livre nacional de criagdo de quadrinhos
¥ HagaQué - Nova Histéria
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Fonte http://www.cp2.g12.br/blog/labre2/programas- e-tutorlals/hagaque/
acesso em 21 de margo de 2015.
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O Hagaqué é um software educativo de apoio a alfabetizacdo e
ao dominio da linguagem escrita, bem como ao desenvolvimento
criativo de alunos do ensino fundamental. Trata-se de um editor de
histérias em quadrinhos, baseado na utilizacdo de um banco ampliavel
de imagens pré-fornecidas com diversos componentes, tais como
personagens, cenarios e objetos, além de varios recursos de edicdo
destas imagens. O software teve seu desenvolvimento concluido em
2003, fruto de uma pesquisa no Nucleo de Informadtica Aplicada a
Educacdo da Unicamp, sob coordenacdo da Dra. Heloisa Vieira da
Rocha.

Conforme explicitado na seg¢ao 2.1 deste estudo, é perceptivel
que a produgao académica a respeito dos quadrinhos relacionados ao
ensino-aprendizagem apresenta uma tendéncia majoritaria vinculada
diretamente apenas a um publico infanto-juvenil. Os termos “ludico” e
“descontraido” sdo encontrados com frequéncia nestes estudos, o que
pode ser compreendido como uma maneira superficial de se referir a
uma expressao artistica completa como sao os quadrinhos.

Ha alguns casos do uso de HQs na educagdo voltadas ndo
necessariamente para publicos infantis, apropriando-se da sua
linguagem para gerar uma experiéncia mais interessante de
aprendizagem. Um exemplo relevante é o estudo que vem sendo
realizado na UFSC desde 2009, envolvendo a utilizagdo desta midia
como ferramenta de educagdo inclusiva, com énfase na aprendizagem
do aluno surdo. O estudo utilizou os quadrinhos na conceituagao de
Projecdo Cilindrica Ortogonal, obtendo resultados positivos, conforme
enfatiza Busarello (2011, p. 7):

Conclui-se que a utilizagdo de histérias em
guadrinhos, além de ser bem aceita pelos alunos
surdos pesquisados, também foi eficiente quanto
a aprendizagem do conceito de Representagdo
Gréfica. A jungdo de imagens e textos atrelados a
uma narrativa ficcional e a possibilidade de uma
leitura livre colaboraram para que os
participantes da pesquisa pudessem entender
melhor o conteudo abordado.

Outro exemplo relevante foi lancado em 2010 no Brasil, pela
Editora Novatec. Trata-se de uma série de livros em quadrinhos
abordando disciplinas em nivel de ensino médio e superior. A série
‘Guia mangd’, lancada no Japdo originalmente em 2004, oferece uma
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abordagem de ensino divertida e de facil entendimento de ciéncias

exatas, tais como Fisica, Calculo, Bioquimica e Estatistica (Figura 18).

Figura 18: Aulas de Estatistica em situagGes aplicadas com personagens em

manga

RESULTADOS DO TORNEIO DE BOLICHE
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QUE ALGUEM DE SUA EQUIPE.
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Fonte: SHIN, 2010.
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No exemplo da Figura 18, os personagens exemplificam o uso da
média na estatistica a partir dos pontos somados de um jogo de
boliche, com o uso de humor. Esta série de revistas da Editora Novatec,
no entanto, faz as vezes de um curso completo de cada um dos
assuntos abordados.

Este estudo busca identificar as contribuicGes da hipermidia na
linguagem das histérias em quadrinhos na experiéncia do aprendiz e,
para tanto, um Objeto de Aprendizagem serd desenvolvido, em vistas
de sua flexibilidade de implementacéo.

2.4.1 Objetos de Aprendizagem e Tecnologias da Informagao e da
Comunicag¢ao

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs) estdo, a
cada dia, mais presentes no cotidiano das pessoas, no trabalho, no
lazer e nas atividades educativas. A presenga de dispositivos moveis,
com ou sem acesso a internet, ja é tdo comum que em alguns casos
pode até passar despercebida.

No caso da presenca dessas TICs em ambiente de estudos, cabe
ao professor saber lidar com esta nova relagdo que os alunos tém com
a informacgdo (BEHAR et al, 2009). Em busca de uma harmonia entre o
ambiente de ensino e as TICs, os Objetos de Aprendizagem (OAs)
“apresentam-se como uma possibilidade de disponibilizar contetdos
de forma mais dindmica e atraente na Internet” (BEHAR et al, 2009, p.
2).

Os OAs sao, de maneira geral, qualquer tipo de recurso digital
que se destina ao apoio no processo de ensino/aprendizagem. (BEHAR
et al, 2009). Estes recursos podem ser desde textos e figuras em uma
tela de computador até jogos, videos e histdrias em quadrinhos.

Essencialmente, estes OAs sdo materiais reutilizaveis, ou seja,
que podem ser reapresentados a diferentes alunos em diferentes
situacGes. Contemplam pequenas quantidades de informac¢do que se
organizam de diferentes formas, a fim de evitar o uso de complexos
ambientes virtuais de aprendizagem, economizando tempo em
producdo de cursos on-line (BARROS, 2013). Ndo existe uma definicdo
precisa para os OAs, tendo em vista que sindbnimos sao encontrados na
literatura, mas, segundo Barros (2013), devem apresentar em geral as
seguintes caracteristicas:
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a) Ser uteis, sem a necessidades especificas de hardware ou
software, com boa usabilidade;

b) Ser independentes de plataformas, tais como softwares
especificos;

c) Ser criados em qualquer midia ou formato, tais como video,
audio, fotos, slides etc, podendo ser reutilizados em varios
contextos.

Com apoio na ideia de que as HQs contemplam uma somatéria
da linguagem visual, do design e da linguagem textual em forma de
narrativa, gerando uma linguagem Unica que amplia as possibilidades
de comunicagdo (SANTOS; CRUZ; HORN, 2011), este estudo
desenvolveu um Objeto de Aprendizagem baseado na leitura de
Histérias em Quadrinhos com elementos hipermidiaticos, a fim de
cumprir com o objetivo proposto.

2.5 SINTESE

As historias em quadrinhos vém sendo encaradas aos poucos na
academia como uma midia digna de estudos e conceitos. Isto fica
perceptivel ao ressaltar-se que, por um lado, cada vez mais estudos sdo
publicados a este respeito, defendendo as HQs como forma
independente de expressao cultural e, por outro, a estereotipagem
imprecisa de que esta midia ndo apresenta profundidade e ndo requer
respeito académico.

Existe um interesse a respeito do uso de histérias em quadrinhos
como ferramenta para o ensino/aprendizagem, perceptivel em estudos
diversos, porém geralmente esta voltado para um publico infantil, nos
ensinos fundamental e médio.

A utilizagao da linguagem Unica oferecida pelos quadrinhos em
nivel superior ainda carece de estudos mais diversificados e
aprofundados. Esta utilizagdo ainda parece ser novidade para a
academia, como se pode perceber a partir dos poucos e recentes
estudos encontrados por esta pesquisa.

Com a popularizagdgo das TICs em ambientes de
ensino/aprendizagem, o desenvolvimento de OAs se torna uma
alternativa interessante para captar o interesse dos estudantes em
aula. Esta realidade se faz presente em todos os niveis escolares, desde
o ensino fundamental até o ensino superior.
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Nesta perspectiva, este estudo se encaminha para o
desenvolvimento de histérias em quadrinhos com a insercdo de
elementos de hipermidia, na forma de Objeto de Aprendizagem,
voltadas ao publico jovem/adulto, conforme problematizado no
objetivo da se¢do 1.2 deste documento.
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3 MATERIAL E METODO

Este capitulo descreve os métodos utilizados para cumprir com
os ultimos objetivos especificos propostos na secdo 1.2 deste
documento.

3.1 DESENVOLVIMENTO E CRIAGAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Visando coletar as informagdes acerca da experiéncia de
leitura e de aprendizagem das HQs, com elementos de hipermidia, em
jovens e adultos, optou-se pelo tema ‘entrevistas individuais’. O tema
foi selecionado por poder apresentar situagdes claras de didlogo entre
personagens, bem como a importancia da expressao facial e corporal
em coleta de dados qualitativos. Estes elementos poderiam ser
explorados didaticamente nas histérias em quadrinhos, trazendo
vantagens para a exemplificagdo do conteldo da disciplina de
‘Pesquisa’, presente na grade curricular da maior parte dos cursos de
graduacdo e pods-graduacgao.

Como contexto, utilizou-se a empresa Netflix, inserida nas
narrativas como cliente contratante de uma pesquisa, de modo que as
histérias descrevessem as entrevistas com personagens jovens a
respeito de seus habitos de consumo de filmes e seriados de televisao,
uma tematica ampla e de facil assimilagdo por diferentes publicos. A
partir desta prerrogativa, segundo sugere Gaskell (2014), um tdpico
guia de uma pesquisa que buscaria entender os habitos de jovens de 17
a 25 anos em relagdo ao consumo de filmes e seriados de TV foi
desenvolvido. Este tépico guia esta presente no Apéndice B deste
documento, e foi disponibilizado para leitura dos alunos tanto nos
experimentos piloto como na pesquisa final por meio de link, conforme
descritos nas proximas se¢ées.

9 O Netflix é um servico de streaming que oferece aos seus assinantes um
vasto catalogo de filmes e seriados para serem assistidos a qualquer momento
em qualquer dispositivo com acesso a internet, via aplicativo préprio ou
navegador, pelo endereco www.netflix.com.br.
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3.2 PROCESSO DE REFINAMENTO SUCESSIVO DO OBJETO DE
APRENDIZAGEM

A partir de situagdes ficticias de entrevistas individuais criadas
especificamente para este estudo, baseadas nos apontamentos feitos
principalmente por Gaskell (2014), Duarte (2005) e Marconi e Lakatos
(2010), e com aporte nos principios de narrativa hipermidiatica ja
levantados neste estudo, trés histérias em quadrinhos digitais curtas
foram desenvolvidas como Objeto de Aprendizagem sobre este método
de pesquisa qualitativa para a aplicacdo do primeiro experimento
piloto, e mais trés para o segundo piloto e pesquisa final. A figura 19
apresenta detalhamentos sobre estes dois experimentos, bem como o
processo final de coleta de dados.
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Figura 19: Processo de refinamento sucessivo da ferramenta de pesquisa
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Em cada uma das seis histérias criadas, o personagem
entrevistador (Figura 20) se vé diante de situagGes onde precisa aplicar
varios conhecimentos a respeito de entrevistas individuais, em busca
de um esclarecimento sobre os habitos dos jovens entrevistados,
mantendo uma postura profissional. Nas HQs, foram inseridas
situagbes onde o entrevistador comete erros quanto a sua postura ou

Fonte: Da autora.
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rapport®, a fim de verificar se os alunos participantes da atividade
estariam aptos a identificar tais erros ou potencialidades no processo.

Figura 20: O personagem entrevistador iniciando uma entrevista

ENTAO, DANILO, QUERIA AGRADECER VOCE QUEREMOS APENAS ENTENDER
POR DISPONIBILIZAR ESTE TEMPO PARA ALGUNS HABITOS DE JOVENS
TERMOS ESSA CONVERSA. PRA DEIXAR DA SUA IDADE. POR FAVOR,
REGISTRADO, COMO EU COMENTEI QUANDO SINTA-SE A VONTADE PARA
VOCE ESTAVA ASSINANDO O TERMO DE FALAR O QUE ACHAR
CONSENTIMENTO, ESTA ENTREVISTA NAO E INTERESSANTE. NAO VAMOS
SOBRE VOCE ESPECIFICAMENTE. PUBLICAR NADA DO QUE VOCE
DISSER VINCULADO AO SEU

Os personagens criados para as seis entrevistas foram: 1)
Jonathan, um rapaz de 17 anos familiarizado com o download ilegal de
filmes e seriados; 2) Fernanda, uma jovem gerente de loja que ndo se
mostra muito receptiva a entrevista em um primeiro momento; 3)
André, um fotdgrafo freelancer que ja conhece e utiliza os servigos do
cliente da pesquisa, o Netflix; 4) Ana, uma estudante que trabalha
durante o dia e estuda a noite, com pouco dinheiro e tempo livre para
assistir televisdo; 5) Danilo, um técnico de Tl de uma universidade que
é um grande fa de seriados e da plataforma Netflix; e 6) Emilia, uma
estudante timida de uma familia conservadora (Figura 21). Estes perfis

10Rapport é um esforco em “deixar o entrevistado a vontade e estabelecer
uma relagdo de confianga e seguranga” (GASKELL, 2014, p. 74).
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foram criados a fim de apresentar situa¢Oes diversificadas de
entrevistas, tais como entrevistados que se mostram receptivos a
entrevista ou que ndo gostariam de participar dela.

Figura 21: Os personagens das HQs

Fonte: Da autora.

A escolha do publico jovem para a pesquisa ficticia criada como
contexto para as HQs, foi planejada a fim de gerar uma identificacao
entre os personagens e os leitores participantes da pesquisa deste
estudo. No entanto, alguns alunos, principalmente da turma de pds-
graduacgdo, fogem desta faixa etaria, o que faz com que este estudo se
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apoie em suas bagagens culturais para gerar empatia, como ja citado
na secdo 2.2.1 com o contrato de Eisner (2010) entre o narrador e seu
publico.

As HQs foram desenvolvidas nos Softwares Adobe Photoshop CC
2014 e Adobe Illustrator CC 2014, desde os esbogos até a finalizacdo e
letreiramento, conforme se pode ver na Figura 22, bem como a
insercdo de elementos de hipermidia, tais como gifs animados e textos
complementares:

Figura 22: Etapas de criagao das HQs, do esbogo, letreiramento, finalizagao e
coloragao
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CURTO, 1SS0 SIGNIFICA NAO EXISTEM RESPOSTAS ERRADAS.

BASTANTE PARA NOS. POR FAVOR, FIQUE A VONTADE PARA
DIZER O QUE PENSA, OK? NENHUMA
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COM 0 SEU NOME.

PARTICIPAR DESTA ENTREVISTA.
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NAO EXISTEM RESPOSTAS ERRADAS. || ] CURTO, ISSO SIGNIFICA ESTA AVALIANDO VOCE, OU SEJA,
POR FAVOR, FIQUE A VONTADE PARA NAO EXISTEM RESPOSTAS ERRADAS.
DIZER O QUE PENSA, OK? NENHUMA POR FAVOR, FIQUE A VONTADE PARA
INFORMACAO SERA DIVULGADA
COM 0 SEU NOME.

ENTAO, ANA, EU QUERIA
COMECAR TE AGRADECENDO
POR DISPOR ESSE TEMPO PARA
PARTICIPAR DESTA ENTREVISTA.
EU SEI QUE SEU TEMPO £ BEM
CURTO, 1SS0 SIGNIFICA
BASTANTE PARA NOS.

Fonte: Da autora.

Todas as seis histérias em quadrinhos estao disponibilizadas na
integra no Apéndice A deste documento, com descricdes em texto a
respeito dos elementos de hipermidia inseridos em suas narrativas.
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3.3 PRIMEIRO PILOTO!

Para dar inicio ao processo sucessivo de refinamento desta
pesquisa, o0 primeiro experimento piloto foi desenvolvido e
disponibilizado na plataforma Tumblr de publicagao on-line, conforme a
figura 23, referente a interface do objeto de aprendizagem.

Figura 23: Interface do site baseado na plataforma Tumblr para o Objeto de

Aprendizagem
- ®

i Metodos de Pesquisa X

€« C' | [) metodosdepesquisa.tumblr.com &%

AULA DE

METODOS
DE
PESQUISA

EM QUADRINHOS!

Objetos de Aprendizagem
em formato de Historias
em Quadrinhos para
estudos de Métodos de
Pesquisa.

A ENTREVISTA
ENTRE EM
CONTATO
CREDITOS

Fonte: Da autora.

Este primeiro experimento piloto foi realizado com alunos da
disciplina de ‘Educagdo e Design’, ministrada no segundo trimestre
letivo de 2014, do Programa de Pds-graduagdo em Design da UFSC.
Tratou-se, portanto, de uma amostragem por conveniéncia, ja que a
pesquisadora cursava esta disciplina. Para aplicagdo do questionario,
foi utilizado um formulario de pesquisa do GoogleDocs'?, ferramenta
gratuita disponibilizada pela Google.

11 Os resultados deste primeiro piloto ja foram pulicados no artigo intitulado
“Uso de Historias em Quadrinhos digitais como elemento de apoio ao processo
de ensino-aprendizagem na educagdo superior” para no evento Conahpa 2015
(PRESSER; BRAVIANO, 2015).

12 Disponivel em http://drive.google.com.
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Neste questionario, disponibilizado na integra no Apéndice C, os
alunos foram convidados a fazer uma leitura prévia das HQs e
responder as trés perguntas iniciais, a seguir:

1. Na sua opinido, como foi a postura do personagem
entrevistador nas trés entrevistas?

2. De acordo com a pauta de entrevista, disponivel no link
http://metodosdepesquisa.tumblr.com/aentrevista, vocé diria
que a estruturagdo das questdes traz informagdes Uteis para o
cliente?

3. Considerando que o objetivo do cliente Netflix era entender
quais sao os habitos de jovens entre 17 e 25 anos ao assistirem
filmes e seriados de televisao, vocé acha que a condugdo da
entrevista possibilitou uma boa coleta de dados?

Apds o envio das respostas, o formulario oferecia um resumo do
terceiro capitulo do livro “Pesquisa Qualitativa com Texto, Imagem e
Som”, de Martin W. Bauer e George Gaskell (2014), intitulado
“Entrevistas individuais e grupais”. O texto foi resumido a fim de
evidenciar as informagdes sobre entrevistas individuais, que eram o
foco do exercicio.

Objetivando verificar a existéncia de uma mudanca de ponto de
vista das informagdes das HQs por parte dos alunos, apds uma leitura
tedrica sobre o assunto, o formuldrio trouxe as trés primeiras
perguntas novamente e, visando conhecer a percepgao geral do aluno
quanto ao exercicio proposto, foram acrescentadas as trés questdes a
seguir:

4. Que elementos vocé percebeu em cada uma das entrevistas
que configuram o rapport (um esforco do entrevistador em
deixar o entrevistado a vontade e estabelecer uma relagdo de
confianga)?

5. Identifique atitudes do entrevistador durante as entrevistas
que buscaram obter dados com mais profundidade para
cumprir com o objetivo da pesquisa.

6. Por favor, se tiver alguma outra opinido que gostaria de
expressar a respeito do exercicio, utilize o espago abaixo.

Onze alunos da turma da disciplina de ‘Educacdo e Design’
participaram da pesquisa, oferecendo suas contribui¢cdes quanto as
histérias em quadrinhos e sobre o exercicio proposto. Todas as
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respostas foram comparadas em busca de pontos de vista recorrentes
destacados pelos participantes da pesquisa.

A respeito da mecanica do exercicio, alguns alunos expuseram
descontentamento pelo fato de a ferramenta de formularios do
GoogleDocs ndo permitir interromper as respostas e continuar mais
tarde. A auséncia de feedback ou de um canal de contato com o
professor e com outros alunos também foi um ponto negativo
levantado. Houve também comentdrios a respeito da diagramacdo: o
link para o questiondrio foi apresentado apenas na postagem
“Participe”, e os alunos sentiram falta da repeticdo deste link junto as
HQs, incentivando uma leitura ndo sequencial das historias.

Outro ponto negativo apontado por alguns alunos foi a repetigao
das trés primeiras perguntas no questionario, apds a leitura do texto.
Eles acharam enfadonho ter que responder novamente as mesmas
perguntas, apesar de entenderem o motivo. Alguns apenas indicaram
que ndao mudaram de opinido, ndo respondendo novamente. A maioria
dos alunos, no entanto, achou o exercicio proposto claro e obijetivo,
além de prazeroso.

Especificamente a respeito das histérias em quadrinhos
apresentadas, foi observado por alguns alunos que os roteiros eram
superficiais: o personagem entrevistador deveria ter perguntado mais
aos entrevistados, ou talvez feito um fechamento mais adequado. Da
mesma forma, os respondentes indicaram que a pouca quantidade de
entrevistas (apenas trés) dificultou uma observagdo mais precisa
quanto a adequacdo do roteiro ou o desempenho do entrevistador.

Os erros propositais, tais como a falta de agradecimento no final
e 0 uso de termos técnicos ndo necessariamente conhecidos pelos
entrevistados, foram identificados pela maioria dos alunos, bem como
os esforgos de rapport, como, por exemplo, a adequagao das roupas do
entrevistador nos trés momentos, conforme o perfil de cada
entrevistado, além do linguajar utilizado e sua postura.

Um aluno comentou, em contrapartida, que ‘percebo agora mais
algumas possiveis falhas. Apesar da cGmera estar visivel, ndo houve um
aviso sobre a gravag¢do. Também percebi que ndo foi informado aos
entrevistados o objetivo da entrevista e como os dados seriam
utilizados, no inicio e nem no fim. Talvez isso estivesse no termo de
consentimento, mas enquanto leitor da HQ ndo tenho como saber’.
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Alguns alunos apontaram que o entrevistador ndo soube ser
flexivel com as perguntas e seguiu o roteiro de forma muito rigida. Ja
outros identificaram uma desenvoltura em sua postura, sabendo
modificar a conversa de acordo com cada entrevistado.

De maneira geral, o retorno dos alunos foi positivo. Algumas
fragilidades na conducdo da entrevista, que eram intencionais, foram
identificadas, bem como outras ndo previstas.

Dois adjetivos citados pelos participantes desta coleta de dados,
em seus comentarios finais, foram “divertido” e “envolvente”. Os
alunos comentaram que o exercicio tornou o assunto mais atraente, e
ficou perceptivel em suas respostas que as principais informagdes
(sobre postura, rapport e tépico guia, por exemplo) foram bem
compreendidas, o que era o principal objetivo do exercicio.

Com base na andlise das respostas obtidas neste primeiro piloto,
alguns elementos associados a segunda aplica¢do deste exercicio foram
levantados, tais como:

1. O desenvolvimento de outras HQs, para que se tenha uma
visdo mais abrangente tanto dos resultados da pesquisa ficticia
como da postura do entrevistador;

2. A implementa¢do de um canal de feedback, onde os alunos
possam conversar entre si e ter mais contato com o professor.
Neste caso, observac¢des divergentes (como o caso da postura
do entrevistador quanto ao tépico guia) poderiam gerar
discussdes interessantes para toda a turma;

3. A geracdo de uma forma de responder ao questionario que
permita pausas, bem como um questionario sem repeti¢cdes de
perguntas;

4. A realizacdo de algumas adaptacBes no roteiro para eliminar
certos erros de entrevista e evidenciar outros.

Este primeiro experimento ja deixou evidente a boa experiéncia
de leitura e aprendizagem com o uso de histdrias em quadrinhos entre
jovens e adultos. No entanto, por causa das percep¢des supracitadas, e
pelo o fato de nenhum elemento de hipermidia ainda ter sido inserido
nas HQS, reafirma-se necessidade de mais um experimento, antes da
pesquisa final.
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3.4 SEGUNDO PILOTO

A partir das observagdes feitas no primeiro experimento piloto,
um segundo foi aplicado, desta vez com alunos de graduacdo, na
disciplina de ‘Métodos de Pesquisa em Design’, no segundo semestre
letivo de 2014 do curso de Design da UFSC. Tratou-se, portanto, de
uma amostragem por acessibilidade, ja que a disciplina em questdo
conta com o assunto ‘entrevistas individuais’ em seu contelddo
programatico, o que justifica a aplicacdo do exercicio.

Tomando como base as principais conclusdes da primeira
pesquisa, esta segunda contou com algumas alteragdes essenciais para
uma melhor receptividade dos alunos. Dentre elas, a principal foi o
acréscimo de mais trés histdérias as trés primeiras anteriormente
utilizadas, em busca de mais situagdes entre o personagem
entrevistador e novos entrevistados.

As novas histérias levam o entrevistador até o ambiente dos
entrevistados, em busca de um esforco de rapport mais evidente.
Nessas novas situagdes, o entrevistador conversa com personagens
Ana, Danilo e Emilia, ja descritos na se¢do 3.1 deste estudo. A mesma
interface da plataforma Tumblr foi utilizada, apenas se acrescentando
as novas HQs, conforme mostra a figura 24.

Figura 24: Interface do segundo piloto no Tumblr, com as novas HQs

A ENTREVISTA
CREDITOS
ENTRE EM CONTATO

Fonte: Da autora.

Além dos novos ambientes, os novos roteiros contam com uma
preocupacdo em deixar os entrevistados falarem por mais tempo,
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tornando as entrevistas mais soltas e menos amarradas ao tépico guia
original.

Neste experimento piloto foi feita a primeira adicdo de
elementos de hipermidia. Na histéria da entrevista com o personagem
Danilo, um dos quadros ganhou uma animag¢do em looping feita com
um arquivo de gif animado, conforme mostra a Figura 25.

Figura 25: Animagdo em looping com o personagem Danilo

O NETFLIX E A
MELHOR COISA
QUE INVENTARAM
DESDE A BANDA
LARGA!

Fonte: Da autora.

A animagdo foi desenvolvida em vistas de transmitir a
empolgacdo do personagem ao falar do provedor de servigos Netflix,
onde ele move os bragos para frente e para tras de forma sutil e
divertida.

Mudancgas na aplicagcdo do questionario também foram feitas
para este novo piloto, baseados nas percep¢des dos alunos do
primeiro. As perguntas foram, desta vez, oferecidas utilizando um
documento Microsoft Word, editdvel, para que eles pudessem
responder e pausar o exercicio quando achassem pertinente. As
respostas seriam, entdo, enviadas por e-mail para avaliagdo. O
questiondrio completo encontra-se no Apéndice D deste documento.

Nesta versdo, as perguntas eram acompanhadas de algumas
instrugdes, tais como o endere¢o do Tumblr com os quadrinhos e um
pedido de leitura do capitulo do livro “Entrevistas individuais e
grupais”, de Gaskell (2014), desta vez fornecido integralmente em PDF.
Também constava no documento o e-mail para envio das respostas.

As novas perguntas foram divididas em dois blocos distintos. O
primeiro bloco era relacionado ao exercicio em si, com quatro
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perguntas que buscam um entendimento da compreensdo do aluno
quanto a disciplina, conforme se segue:

1. A partir da leitura do texto do Gaskell, identifique 5
fragilidades na postura do personagem entrevistador ao
realizar a pesquisa para o cliente Netflix.

2. ldentifique 5 situacGes onde o entrevistador utilizou-se do
rapport com sucesso.

3. Com base nas respostas dos entrevistados, cite 3 assuntos
abordados que poderiam ser investigados com maior
profundidade para enriquecer os resultados da pesquisa.

4. Em um texto de pelo menos dez linhas, elenque os principais
aspectos que emergiram a partir das seis entrevistas a respeito
de como o Netflix poderia se posicionar no publico entre
jovens de 17 a 25 anos.

Ja o segundo bloco de perguntas foi desenvolvido voltado para
uma melhor compreensao da pesquisa e da recepgdo dos alunos ao
exercicio, contando com as quatro perguntas a seguir:

5. 0O que vocé achou deste método de aprendizagem? Faca uma
comparagdo com outras aulas desta e de outras disciplinas
qguanto a sua experiéncia no aprendizado.

6. Em uma das HQs, um dos quadros foi animado. Qual foi a sua
percep¢do quanto a este acréscimo?

7. Se as HQs apresentassem opcdes de interatividade, tais como
navegacao ndo-linear pelas narrativas ou opgdes de clicar para
ver/saber mais, vocé julga que teria uma experiéncia diferente
de aprendizado? Se sim, melhor ou pior?

8. A respeito da leitura das HQs, vocé considera que, para o
exercicio proposto, a leitura foi cansativa? Apropriada? Ou
muito breve? Quanto, na sua opinido, seria o bastante?

O exercicio foi apresentado em sala apds uma aula especifica
sobre entrevistas individuais e em grupo, ministrada pela mestranda
autora deste estudo, durante o exercicio do estagio de docéncia do
curso. Visando a obtencdo de dados acurados, aos alunos que
respondessem com  profundidade ao questiondrio, foram
acrescentados até dois pontos na média da segunda prova da
disciplina, a qual era ministrada pelo professor Dr. Gilson Braviano,
orientador deste estudo.
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Nesta segunda fase, 25 alunos da disciplina de ‘Métodos de
Pesquisa em Design’ participaram respondendo a pesquisa. Da mesma
forma que no primeiro piloto, todas as respostas foram comparadas
em busca de pontos de vista recorrentes destacados pelos
participantes, conforme descrito a seguir.

A respeito da mecanica do exercicio, o fornecimento de um
documento editdvel de Word para que os alunos respondam o
questiondrio parece ter resolvido o problema gerado pelo GoogleDocs
no primeiro experimento. Nenhum dos alunos reportou qualquer tipo
de dificuldade em utilizar o documento e enviar por e-mail. Como o
retorno a respeito das respostas foi prometido para uma préxima aula,
o feedback nao pareceu ser mais uma falha.

Houve reclamacgdes de alguns alunos a respeito da leitura do
capitulo do livro disponibilizado em PDF. As 25 paginas foram
consideradas cansativas e enfadonhas. Eles apontaram achar o texto
redundante, pois a aula explanatéria sobre o assunto ja abordava os
principais elementos perguntados no questiondrio.

Quanto as perguntas referentes a disciplina, percebe-se que os
alunos se prenderam muito mais aos pontos negativos da postura do
entrevistador do que aos positivos. De maneira geral, os alunos nao
conseguiram perceber o rapport como um esforgo a ser construido aos
poucos durante uma entrevista, onde cada acdo gera mais confianca
entre o entrevistador e o entrevistado.

Varias respostas indicavam que as conversas derivadas do tépico
guia eram perda de tempo, ao passo de que outras perceberam que
isso é justamente a riqueza das entrevistas individuais.

A indicacdo da falta de agradecimento no final das HQs foi
novamente levantada, bem como os erros de linguagem das primeiras
HQs, entre outros aspectos negativos e positivos.

Os retornos mais interessantes a respeito das HQs foram, afinal,
os da pergunta pedindo um texto de no minimo dez linhas de resposta.
Apds os apontamentos pontuais de aspectos positivos e negativos, os
participantes forneceram observacdes abrangentes sobre suas
percepg¢des quanto as histdrias e as entrevistas.

A respeito das perguntas especificas sobre o exercicio proposto,
os retornos foram em sua grande maioria muito positivos. Questdes
como a facilidade de leitura, as expressdes faciais e corporais dos
personagens, e a fuga de conteldos expostos via longos textos corridos
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ou aulas explanatérias, foram bem recebidos. Foi citado que a dindmica
da leitura de HQs é mais eficiente do que a apresentacdo de videos em
aula, pois permite ao aluno assimilar as ideias em seu préprio ritmo,
podendo avancar ou retroceder na leitura como achar mais
conveniente.

Quanto ao gif animado, os alunos demonstraram que a adicdo
foi positiva para o visual geral das narrativas, mas que ndo percebiam
grande importancia didatica nisso. Conforme a afirma¢do de uma das
alunas, ‘eu ri, mas ndo achei que mudou muito meu entendimento
sobre o assunto, s6 achei mais divertido’.

Sobre a proposta de inser¢cao de mais interatividade nas
histdrias, os alunos apontaram que uma narrativa nao-linear pode fazer
a leitura ficar confusa, tirando o foco da proposta de exemplificar uma
situagdo de entrevista. No entanto, a maioria deles se mostrou
receptivo para a insercdo de links de “saiba mais” espalhados pela
histéria, principalmente se este acréscimo excluir a necessidade de
uma leitura tedrica anterior a dos quadrinhos para o cumprimento do
exercicio.

Os alunos julgaram a quantidade de seis histérias em quadrinhos
apropriada desta vez. Alguns deles inclusive comentaram que, se mais
histérias fossem disponibilizadas, ainda achariam a quantidade
apropriada.

Com base na analise das respostas obtidas nesta segunda
pesquisa, alguns elementos associados a aplicagao final deste OA foram
levantados, tais como:

1. A auséncia de agradecimentos no final das narrativas por parte
do personagem entrevistador foi o aspecto negativo mais
apontado entre os alunos. Alguns quadrinhos no final de cada
narrativa devem ser o bastante para solucionar esta falta e
para aumentar um pouco a quantidade de quadrinhos a serem
lidos.

2. A implementacdo de links de mais informacdes pelos
quadrinhos, contextualizando os acontecimentos da narrativa
com a teoria das entrevistas individuais em pesquisa
qualitativa pode ser considerada.

3. A modificagdo do questiondrio para perguntas mais abertas,
permitindo que o aluno discorra livremente por suas
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percepcdes, sem a delimitacdo de itens a serem elencados

pode ser uma boa escolha.

Com estas informacgles, este estudo passa a descrever o
desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem final, com a modificagdo
de algumas das histérias e do ambiente de publicagdo — que deve
oferecer opg¢des de interatividade agora, impossiveis de se
implementar na plataforma Tumblr — a fim de uma experiéncia mais
satisfatdria para os alunos.

3.5 OBJETO DE APRENDIZAGEM FINAL

Para o OA final, em vistas de se atingir os objetivos deste
estudo apresentados na se¢do 1.2, as histérias em quadrinhos criadas
receberam algumas alteragdes. A primeira diz respeito a narrativa,
adicionando mais um quadrinho ao final de todas as histérias com uma
finalizagdo das entrevistas, deixando mais claro que o personagem
entrevistador realizou todos os protocolos recomendados em situagdes
de entrevistas individuais, conforme apontamentos percebidos nos
experimentos piloto.

A segunda alteragdo diz respeito a adi¢do final de elementos
de hipermidia. Conforme ja visto na se¢do 2.3.1 deste estudo, Franco
(2013) aponta como os principais elementos utilizados em histdrias em
quadrinhos digitais a interatividade, as animagdes, a diagramacdo
dinamica, as trilhas sonoras, os efeitos sonoros, a tela infinita e a
narrativa multilinear.

A partir destas modificagbes, apresentadas no Apéndice A,
este estudo fez a insercdo de elementos de hipermidia nas HQs criadas,
conforme o Quadro 3.

Quadro 3: Insergdo de elementos de hipermidia nas HQs

“Entrevista | Videos Textos Gifs Efeitos e | Rolagem L.
com”: compl. Compl. | animados trilha infinita QLeiegiaee
André X X
Emilia X X
Jonathan X X
Fernanda X X
Danilo X X X X X
Ana X

Fonte: Da autora.
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A seguir, detalham-se algumas caracteristicas relativas a estes

novos elementos:

1.

Na HQ “Entrevista com André”, links para cinco videos
complementares foram espalhados pelos quadrinhos, com
conteudos referentes ao assunto da narrativa em cada
momento especifico, sendo:

a. O primeiro sobre Métodos de pesquisa qualitativa,
com 4 minutos e 16 segundos de duracao;

b. 0O segundo sobre cinema e fotografia, com 5 minutos e
59 segundos de duragao;

c. O terceiro com uma introdugdo sobre o servigo Netflix,
com 49 segundos de duragao;

d. O quarto sobre os dispositivos que podem ser
utilizados com o servigo Netflix, com 39 segundos de
duragdo e;

e. O quinto com um videocast do canal Omeletv, sobre o
fim das locadoras, com 8 minutos e 57 segundos de
duragao.

Na HQ “Entrevista com Jonathan”, um total de quatro quadros
da narrativa foram animados, com movimentag¢bes em looping
dos personagens, possibilitadas pelo uso de gifs animados.

Na HQ “Entrevista com Emilia”, 11 quadros demarcados com
um icone apresentavam um contelddo complementar ao passar
do mouse. Nestes quadros, recados que imitavam uma escrita
manual, supostamente feita pelo préprio personagem
entrevistador, explicam sobre procedimentos das entrevistas
individuais, e sobre percep¢Ges do personagem durante a
entrevista, dando um aspecto nao-linear a narrativa.

Na HQ “Entrevista com Fernanda”, uma trilha sonora foi
adicionada a pagina que disponibiliza a HQ on-line, bem como
trés efeitos sonoros em determinados quadrinhos, ativados
pela rolagem da pagina.

Na HQ “Entrevista com Danilo”, um pouco de cada um dos
elementos aplicados as outras HQs foi adicionado: Gifs
animados, videos e textos complementares, trilha e efeitos
sonoros, conforme se segue:

a. Oito quadros com animagoes em gif;
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Dois efeitos sonoros ativados com a rolagem de tela;
Um texto complementar ativado por movimento do
cursor;

d. Dois videos complementares, sendo:

i. O primeiro sobre maratonas de seriados
Netflix, com 52 segundos de duracdo e;

ii. O segundo sobre a tributacdo de compras em
ddlares, com sete minutos e 29 segundos de
duracdo.

6. Finalmente, a HQ “Entrevista com Ana”, para fins de
comparagao, foi mantida apenas com rolagem infinita, sem a
adi¢cdo de mais nenhum elemento extra de hipermidia.

As HQs, agora em suas versoes finais, foram disponibilizadas em
um site exclusivo no enderecgo http://quadrinh.us, conforme a figura
26. O site segue a tendéncia de design de rolagem infinita, com todo o
conteldo na pagina principal, acessivel por meio de rolagem ou menu
suspenso no topo da pagina. A rolagem conta com um efeito
denominado “Paralax”, desenvolvido com tecnologia HTML5, CSS3 e
Javascript, que da um efeito de profundidade nas paginas de acordo
com a movimentacdo dos elementos.



Figura 26: Site quadrinh.us, editado para exibir toda a rolagem
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Fonte: Da autora.
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Orientador: Gison Bravian.
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No proximo capitulo, descreve-se entdo a coleta de dados
realizada com o objeto de aprendizagem descrito neste capitulo.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS
4.1 COLETA DE DADOS

Para a pesquisa final deste estudo, a coleta de dados com os
participantes se deu em trés fases: fase 1, com a aplicacdo de
questionario com os alunos de pds-graduacdo do curso de Design da
UFSC, matriculados na disciplina de ‘Métodos de Pesquisa’, enviado no
dia 18 de maio de 2015; fase 2, com a aplicacdo de questionario para a
turma de graduacdo em Design da UFSC, da disciplina de ‘Pesquisa em
Design’, enviado no dia 25 de maio de 2015; e fase 3, com um grupo
focal com 8 alunos desta mesma turma de graduacao, realizado no dia
22 de junho de 2015.

Os questionarios aplicados em ambas as turmas, de graduagdo e
pos-graduacdo, foram semelhantes. Este questiondrio em formato
Microsoft Word, que se encontra na integra no Apéndice E deste
documento, contava com o link de acesso ao site onde as histérias em
quadrinhos estavam disponibilizadas.

O primeiro bloco de perguntas referia-se a compreensdo do
participante quanto ao que acontecia nas narrativas, conforme se
segue:

1. Em um texto de pelo menos dez linhas, elenque os principais
aspectos que emergiram a partir das seis entrevistas a
respeito do servico Netflix relacionado ao publico jovem
entre 17 a 25 anos.

2. Identifique 3 fragilidades na postura do personagem
entrevistador ao realizar a pesquisa para o cliente Netflix,
apontando em que momento e em que histéria ocorreu.

3. Identifique 3 situa¢gdes onde o entrevistador utilizou-se do
rapport com sucesso.

4. Com base nas respostas dos entrevistados, cite 3 assuntos
abordados que poderiam ser investigados com maior
profundidade para enriquecer os resultados da pesquisa.

J4 o segundo bloco de perguntas dizia respeito a experiéncia de

leitura e de aprendizado dos alunos, conforme se segue:

5. Para cada histéria, como foi a experiéncia de leitura,
considerando os elementos de hipermidia? (Marque com
um “X”)
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e As opcdes disponibilizadas para cada HQ eram “Muito
ruim”, “Ruim”, “Mediana”, “Boa” e “Muito boa”.

6. Para cada historia, qual foi a relevancia dos elementos de
hipermidia na aprendizagem? (Marque com um “X")

e As opcdes disponibilizadas para cada HQ eram
“Totalmente irrelevante”, “Irrelevante”, “Relevancia
moderada”, “Relevante” e “Essencial”.

7. ustifiqgue suas respostas quanto a experiéncia de leitura e
aprendizado a partir de cada HQ com elementos de
hipermidia.

8. Se tiver mais alguma observacdo quanto as histérias em
quadrinhos desta pesquisa, por favor, compartilhe conosco.

Em ambos os casos, os participantes responderam a todas as
perguntas fornecidas, e enviaram suas consideragdes e opinides para o
e-mail da autora deste estudo. 20 participantes da turma de graduagdo
participaram deste processo, além de 14 da pds-graduacdo, perfazendo
34 no total. Todas as respostas foram comparadas em busca de pontos
de vista recorrentes e, a partir disto, um tdpico guia, presente na
integra no Apéndice F deste documento, foi desenvolvido para a fase 3
da pesquisa: o grupo focal.

Nesta terceira e ultima fase, esta pesquisa se fez valer da
relevancia do assunto ‘pesquisa qualitativa’ para turma de graduagao,
transformando a coleta de dados do grupo focal em uma aula pratica
de métodos de pesquisa. No dia 22 de junho de 2015, durante o
horario de aula da disciplina de ‘Pesquisa em Design’, o grupo focal foi
realizado em sala, com 8 alunos que participaram do questiondrio e se
ofereceram como voluntdrios. A atividade foi mediada pela mestranda
autora deste estudo, enquanto o restante da turma assistia. Ao final, o
professor da disciplina efetuou algumas coloca¢bes complementares
sobre este método de pesquisa, esclarecendo e tirando duvidas.

Todos os 34 participantes desta pesquisa assinaram o termo de
consentimento livre e esclarecido, presente no Apéndice G deste
documento, permitindo a divulga¢do das informacGes coletadas na
pesquisa, bem como a grava¢do do dudio do grupo focal para andlise
posterior.
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4.2 ANALISE

Este estudo agora explicitard as percepg¢des obtidas por meio de
questionario e grupo focal, conforme supracitado. Para tanto, elas
serdo divididas em cinco tépicos: graduacdo vs. pds-graduacao; leitores
e ndo leitores de quadrinhos; hipermidia nas HQs para experiéncia de
leitura e aprendizagem; Identificacdo com os Personagens; e eficiéncia
do Objeto de Aprendizagem.

4.2.1 Graduagdo vs. Pés-graduagao

Conforme descrito na segdao 4.1, a coleta de dados desta
pesquisa foi realizada em turmas de graduacdo e pds-graduagdo em
Design na UFSC. Para fins de analise dos dados, identificar a diferenga
entre as respostas fornecidas por estas duas turmas se torna
importante, pois a diferengas relativas a varidvel ‘grau de instrugao’
poderiam ser significativas.

Como ja abordado, este estudo ndo tem como objetivo avaliar a
eficacia do OA proposto enquanto elemento de apoio didatico, mas sim
identificar as contribuicGes da hipermidia na linguagem das histérias
em quadrinhos para a experiéncia de leitura e aprendizagem, com foco
em leitores jovens e adultos. Por este motivo, apenas as respostas
relacionadas a este propdsito foram consideradas ao comparar-se as
duas turmas.

Por meio de uma andlise estatistica das perguntas 5 e 6 do
questiondrio ja citado em 4.1, nas quais foram atribuidos valores
numéricos as respostas, percebeu-se que ndo ha diferenca significativa
entre as turmas. As médias apresentadas no Quadro 4 e ilustradas na
Figura 27 geraram probabilidades de significancia obtidas pelo teste de
Mann-Whitney'3. Por serem todas maiores que 0,05 (conforme
ilustram as duas ultimas colunas do Quadro 5), os dois grupos podem
ser considerados como procedentes de uma mesma populagcdo, ou
seja, as informagGes passam a ser tratadas em conjunto. Da mesma

13 No teste, que foi realizado a partir da compilagdo das respostas dos 34
participantes no Software SPSS, v.17, quando a probabilidade de significancia é
menor que 0,05, hd confiabilidade para assumir que a diferenga entre as
médias é suficientemente grande, indicando que os grupos sdo provenientes
de populagdes distintas.
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forma, os oito participantes do grupo focal representam esta
populagdo como um todo.

Quadro 4: Valores das médias das respostas das turmas de graduagdo e pds-
graduagdo

Média Média Pos- -
HQs Graduagao graduacao Média Geral

) André (videos) 0,25 0,50 0,35
°

© Jonathan (Gifs) 1,05 1,07 1,05
= Emilia (Textos) 0,90 1,21 1,02
@ =

'5 g Fernanda (Audios) 0 -0,28 -0,11
g— -5 Danilo (Varios) 0,75 0,21 0,52
W~ Tana (Nenhum) 1,10 1,00 1,05
o André (Videos) -0,05 0,14 0,02
§ S |Jonathan (Gifs) -0,15 -0,28 -0,20
S 8 |Emilia (Textos) 0,95 1,21 1,05
< g Fernanda (Audios) -0,85 0,71 -0,79
< 5 |Danilo (varios) 0,40 0,21 0,32
& < ['Ana (Nenhum) -0,16 035 0,03

Fonte: Da autora.

Figura 27: Médias das respostas das turmas de graduagdo e pds-graduagao
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Fonte: Da autora.
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Quadro 5: Resultados do teste Mann-Whitney sobre as amostras

Asymp. Exact Sig.

HQs Mann-Whitney U | Wilcoxon W Z Sig. [2*(1-tailed
(2-tailed) Sig.)]
André 122,000 332,000 | -658 | 510 5458
2 |Jonahtan 120,500 225500 | -755 | ,450 ,500°
8 |Emilia 113,500 323,500 | -981 | ,327 ;3592
@ o |Fernanda 129,500 234,500 | -378 | 705 7172
& 2 |Danilo 115,000 220,000 | -,905 | 366 3967
= 1Ana 135,000 240,000 | -202 | 840 8772
André 126,000 336,000 | -521 | ,602 6412
8 £ |Jonathan 133,000 238,000 | -253 | ,801 8232
S S [Emilia 115,000 325000 | 975 | 329 3967
€ 5 |Fernanda 131,000 341,000 | 330 | 742 7692
2 2 [Danilo 131,500 236,500 | -313 | ,755 769
W< lana 94,000 265,000 |-1,291| 197 235

a. Not corrected for ties. | b. Grouping Variable: Nivel

Fonte: Da autora

No entanto, mesmo que estatisticamente possamos tratar as
duas amostras (graduacdo e pos-graduagdo) como provenientes de
uma mesma populagdo, dois pontos merecem destaque. O primeiro diz
respeito a turma de graduacdo, que demonstrou uma preocupacgdo
maior com a quantidade de conteudo oferecido para leitura. Conforme
aponta um dos participantes, ‘achei muito interessante a proposta,
porque eu, particularmente, tenho bastante dificuldade em me
concentrar por muito tempo em textos extensos, complexos e
cansativos’.

O segundo ponto, entdo, diz respeito a turma de pds-graduagao:
houve uma preocupagdo de alguns alunos com a aprendizagem
possibilitada pelo OA, e com a acuracia de suas respostas individuais.
Um dos respondentes, por exemplo, comentou: ‘eu senti falta de um
direcionamento inicial sobre “com que olhar” eu devo fazer a leitura
das HQs, e isto se refletiu na minha dificuldade de responder as
questdes’.
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4.2.2 Leitores e nao leitores de quadrinhos

Uma preocupacao presente durante o desenvolvimento deste
Objeto de Aprendizagem era quanto a receptividade das histérias em
qguadrinhos em publicos ndo leitores usuais desta midia. Existe, como ja
supracitado em 1.1 e 2.2, um crescimento do publico mais maduro no
consumo de HQs, mas ele ainda ndo abrange quantidades que possam
ser generalizadas para toda uma faixa etaria.

Mesmo assim, percebeu-se nesta pesquisa que houve uma
receptividade positiva tanto do grupo de participantes que se
identificou como sendo leitores de histérias em quadrinhos quanto do
grupo de ndo leitores.

Destes que se identificaram leitores de quadrinhos, varios titulos
e estilos foram citados como leituras frequentes ou preferéncias. Entre
os estilos, Graphic Novels, webcomics, tirinhas, mangds e revistas de
super-herdis americanos foram citadas. Entre as Graphic Novels, a
premiada revista Maus!*, uma publicacdo original dos anos 1980,
republicada pela editora Companhia das Letras no Brasil em 2005, com
um relato sobre o holocausto, foi citada por varios participantes.

Este grupo mais familiarizado com a leitura das HQs ofereceu
varios comentdrios quanto a narrativa, ao uso da hipermidia e a criagdo
dos personagens: foram os que mais contribuiram espontaneamente
com a pesquisa.

Porém, os participantes que confessaram pouco envolvimento
com HQs indicaram uma receptividade também muito interessante
com o OA. Outro ponto positivo que foi citado nesta pesquisa final, que
ja havia aparecido nas pesquisas piloto, é que a leitura de quadrinhos
oferece um ritmo favoravel aos estudos: diferentemente de videos
explicativos, por exemplo, os quadrinhos podem ser lidos entre pausas
ou retrocessos na narrativa, a fim de uma melhor compreensdo ou de
reflexao.

14 De Art Spiegelman, esta Graphic Novel Ganhou o prémio Pulitzer de 1992,
nunca antes dado a uma histéria em quadrinhos, pelo seu valor histdrico.
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4.2.3 Hipermidia nas HQs para experiéncia de leitura e aprendizagem

Para cumprir com os objetivos propostos, este estudo passa a
descrever a percepcdo dos alunos participantes quanto a experiéncia
de leitura e aprendizado relacionado a insercdo de elementos de
hipermidia na linguagem das histérias em quadrinhos.

Como ja explicado no método desta pesquisa, os elementos de
hipermidia foram inseridos isoladamente em quatro das HQs, ao passo
gue uma delas recebeu todos os elementos misturados, e uma ultima
nenhum deles.

Dos elementos de hipermidia com menor aceitagdo entre os
participantes, estdo os videos e os efeitos/trilhas sonoras. Estes
elementos estavam presentes isoladamente nas HQs com os
personagens André (videos) e Fernanda (audios) e também na HQ com
o personagem Danilo (todas as hipermidias).

Quanto a inser¢do de videos complementares nas narrativas por
meio de links, a principal reclamagao dos participantes é que o fluxo de
leitura era quebrado. Um deles confessou que ndo assistiu nenhum dos
videos até o final. Varios comentaram que, caso os videos tivessem sido
produzidos com o mesmo visual apresentado no resto do Objeto de
Aprendizagem, talvez tivessem achado mais interessante, mas os
conteudos escolhidos do site Youtube ndo foram bem aceitos. Um
participante afirmou que considerou ‘essa a menos interessante e a
mais enfadonha das histérias em quadrinhos’.

Ja quanto a inserc¢do de efeitos e trilha sonora, as opinides foram
bem divergentes. Alguns participantes afirmaram que acharam
divertida a substituicdo das onomatopeias por sons de verdade. Um
deles colocou que foi ‘um pouco desnecessdria a musica de fundo, mas
durante as reagbes, achei sensacional, prendeu minha atengéo’. O
efeito melhor comentado de todos foi na HQ da entrevista com o
personagem Danilo, onde ele abre o ziper do casaco que estd vestindo
para revelar uma camiseta com a estampa da logo do seriado “Marvels’
Agents of S.H.I.E.L.D.”, e neste momento um trecho da abertura do
programa toca ao fundo (Figura 28). No grupo focal, uma das
participantes comentou que riu, mas que a comicidade se fazia pelo
efeito estar inserido de forma pontual na narrativa, acrescentando a
emocdo. Em outros momentos nas HQs a maioria dos participantes
achou este elemento desnecessario e irritante.
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Figura 28: Cena em que o personagem Danilo abre o casaco com um efeito
sonoro

Fonte: Da autora.

De maneira geral, os efeitos sonoros dividiram opinides quanto a
experiéncia de leitura, mas foram apontados como irrelevantes na
experiéncia de aprendizagem. Ja a trilha sonora foi considerada
desnecessaria pela maioria dos participantes, que confessou preferir
ouvir suas proprias musicas durante a leitura.

Partindo para os elementos melhores avaliados, estes foram a
insercdo de gifs animados durante a narrativas e textos
complementares, respectivamente nas HQs com os personagens
Jonathan e Emilia, e depois inseridos junto dos outros elementos
novamente na HQ com o personagem Danilo.

Os gifs animados receberam a maior aprovacdo dos
participantes referentes a experiéncia de leitura, mas foram
considerados pouco relevantes na experiéncia de aprendizagem. No
grupo focal realizado no final da pesquisa, entrou-se em uma discussado
a respeito da quantidade ideal de gifs animados nas HQs - o debate foi
a respeito de se o que foi apresentado era pouco, o bastante ou muito.
Um dos participantes afirmou ‘que a escolha de somente alguns
quadrinhos para possuir gifs animados foi sdbia e acrescentaram
dramaturgia na historia. Ao todo, a experiéncia foi boa e impactante’.
J4 uma outra afirmacdo reflete a percepgdo da maioria dos alunos,
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dizendo ‘que para mim, os GIFs auxiliaram no aspecto narrativo, mas
ndo no educacional’.

Os textos complementares ofereceram a maior aprovagdo no
quesito experiéncia de aprendizagem, julgado como positivo por 33 dos
34 participantes da pesquisa (Figura 29). Um deles afirmou achar que
‘incentiva bastante na absor¢do do contetido, pois tem comentdrios
adicionais, sem precisar for¢ar a pessoa a visualizar. Ela pode olhar no
momento que quiser. Essa liberdade é confortdvel e deixa a pessoa
entender no tempo dela, sem interferir na leitura do conteudo
principal’.

Figura 29: A esquerda, o quadrinho normal, e a direita como os textos
complementares aparecem ao mover o cursor do mouse sobre a imagem

&\

Opa... Womentos do sclinc.s
na entrevista Yaor meu/d’}

Fonte: Da autora.

Ao oferecer informag¢des ocultas da narrativa — anotagdes
pessoais do personagem entrevistador — os textos complementares,
oferecidos nas HQs com os personagens Emilia e Danilo, preenchem a
lacuna deixada na sarjeta entre os quadrinhos na histéria com mais
conteldo sobre a disciplina. Este elemento pode diminuir a dindmica
entre o quadrinista e o leitor, mas, conforme se percebe nos resultados
da pesquisa, enriquece a experiéncia no aprendizado do OA.

A respeito especificamente da HQ com o personagem Danilo,
contendo todos os elementos de hipermidia, as opiniGes se dividiram,
da mesma forma que as preferéncias por cada um destes elementos.
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Dentre os diversos participantes que deram retorno positivo quanto a
esta HQ, um afirmou que ‘foi o melhor! A interagdo do dudio com os
gifs fizeram eu imergir no HQ, muito bom’, enquanto outro disse que ‘a
histéria ficou interativa, e o perfil do personagem colaborou muito para
que desse vontade de ler o quadrinho’. De modo oposto, uma
participante descreveu que achou ‘um pouco confuso muitos elementos
ao mesmo tempo’, esclarecendo que ‘0 som me deixa um pouco
nervosa, me fez querer terminar logo a leitura, e na verdade teve partes
que nem prestei muita aten¢do’.

Finalmente, a HQ com a personagem Ana, que ndo oferecia
nenhum elemento de hipermidia, ndo teve nenhuma avaliagdo
negativa. Os alunos afirmaram que a leitura era facil, que sentiam
vontade de ler até o final e de saber mais sobre a histéria. Alguns
alunos chegaram a comentar que esta foi a melhor HQ de todas, pois
ndo havia nenhum elemento que os distraisse da narrativa principal. O
ponto positivo mais levantado é que a leitura de uma histéria em
quadrinho é muito mais agradavel do que a de um texto corrido, e que
isto fica evidente nesta em especial.

Um dos participantes afirmou que achava ‘preferivel nédo ter
outros elementos fora o textual, do que ter elementos que atrapalhem
como um dudio ndo condizente, ou muitos gifs chamando a ateng¢éo’.
Ele complementou dizendo que ‘os elementos de hipermidia podem
ajudar muito atraindo a ateng¢do do leitor e confirmando agées dos
personagens, porém um uso inadequado pode tornar a experiéncia
negativa’. Com percepg¢do oposta, outra participante afirmou que ‘ndo
sou adepta a HQ on-lines, mas o HQ do Danilo teve meu respeito e
admiragdo. Gostei muito. Achei muito legal todas a interagdes criadas’.

Percebe-se, desta forma, que a inser¢do dos elementos de
hipermidia, para alguns, influenciou na ateng¢do desprendida na leitura
das HQs de forma positiva, tornando todo o exercicio do OA mais
divertido do que apenas leituras ou videos. No entanto, para outros,
estes elementos tornaram a experiéncia confusa, dificultando a leitura
e quebrando o foco na narrativa.

4.2.4 Identificagdao com os personagens

Os participantes da pesquisa, de maneira geral, se mostraram
muito satisfeitos com a leitura das HQs, apresentando uma
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identificacdo com suas narrativas e personagens. Um deles afirmou em
seu questionario que ‘achou que os personagens entrevistados foram
bem verdadeiros, bem auténticos. Gostei como cada um deles se
comunicou de um jeito unico, dando vdrias personas ao estudo’. O
personagem mais citado pelos participantes foi o Danilo, por sua
empolgacdo e pela identificacdo que alguns alunos tiveram com ele em
suas preferéncias por seriados e filmes.

Em um caso especifico, um dos participantes simpatizou com o
personagem a ponto de se incomodar com a narrativa. Quando foi
pedido para que apontasse erros no desempenho do personagem
entrevistador, ele respondeu: ‘Durante a entrevista da Fernanda, onde
no fim do quadrinho ele ainda mantem a explicagcGo sobre o que
significa a palavra streaming. Num primeiro momento me incomodei
que ele ndo fosse responde-la, que bom que o ultimo quadrinho salvou
isso’.

Outra participante fez questao de explicitar que se identificou
com quase todos os personagens das HQs: ‘E impossivel ndo fazer uma
ligagdo, e se identificar com alguns dos personagens, sendo que jd fui
assinante da Netflix e passei por alguns estdgios. Exemplo: Primeiro eu
era a Emilia, que achava caro e ndo tinha dinheiro para pagar. Depois
eu usava o tempo como desculpa, e estava cansada da TV a cabo como
a Fernanda e durante esse meio tempo descobri que podia baixar o
torrent e comecei a baixar um seriado todinho, o The Carie Diaries e
agia como o Jonathan. Para em seguida ser como o André, descobrindo
e espalhando as vantagens e depois uma apaixonada pelo servico como
o Danilo’.

Durante o grupo focal, os participantes confessaram se
identificar muito também com a situacdo da personagem Ana, que
preferia ndo assistir seus programas na televisdo da sala para ndo
incomodar as outras pessoas da casa. Segundo os relatos, cada um dos
integrantes da casa — pais, irmaos, familiares em geral ou até colegas
de quarto — costuma ter seus dispositivos préprios — como
computadores, smartphones ou tablets — e preferem, em geral,
consumir suas midias de forma individual. Alguns deles comentaram
que, esporadicamente, a familia se reune para assistir algum filme,
como se fosse um evento, mas que isso acontece cada vez menos. Os
alunos parecem concordar que a programacao de TV aberta é cada vez
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menos consumida, e que conteudos sob demanda (internet, Netflix)
sdo os preferidos.

Nenhum dos participantes fez qualquer comentario negativo
guanto a linguagem dos quadrinhos utilizada, ou de nao ter entendido
0 que acontecia em algum momento das narrativas.

4.2.5 Eficiéncia do Objeto de Aprendizagem

Mesmo ndo sendo foco deste trabalho avaliar o desempenho
dos alunos nas disciplinas ‘Métodos de Pesquisa’ da pds-graduacgdo ou
‘Pesquisa em Design’ da graduacgao, algumas questdes relacionadas ao
assunto ‘entrevistas individuais’ merecem ser levantadas, pois dizem
respeito a compreensao do Objeto de Aprendizagem e sua eficiéncia.

O site desenvolvido para a exibicdo do OA foi criado de forma a
dar grande destaque as histérias em quadrinhos e as informacgdes
referentes a sua criagdo. No entanto, poucos participantes perceberam
a presenca do link ‘Tépico Guia’, em destaque na navegag¢do, conforme
pode ser visto na Figura 26, da se¢do 3.2 deste estudo. Um dos erros
inseridos propositalmente nas HQs é que o entrevistador ndo pergunta
a nenhum dos entrevistados a respeito do uso de redes sociais, item
presente no Tépico Guia. De todas as 34 pessoas que responderam ao
questionario, apenas 4 perceberam esta falha. No Apéndice E deste
documento pode-se perceber que o enunciado do questionario
explicita a presenca deste Tdpico Guia no site, mas a informagao parece
ter sido ignorada pela grande maioria.

Apesar da pesquisa ficticia sobre o cliente Netflix contar com
apenas 6 entrevistas individuais e nenhum dado quantitativo, alguns
alunos pareceram generalizar informacgGes pontuais como se dissessem
respeito ao todo. Um participante, por exemplo, afirmou que ‘a falta
de tempo era uma queixa frequente, e os seriados se mostraram como
uma saida interessante para se ver antes de dormir’. Outro, que
‘conclui-se que a correria do cotidiano dos jovens estd tornando o ato
de assistir filmes e seriados em uma atividade mais solitdria,
substituindo muitas vezes as leituras antes de dormir’. Esta reclamagdo
da falta de tempo se faz presente em duas HQs, e a ideia de assistir
antes de dormir fica claro apenas na HQ com a entrevista com a
personagem Ana. Algumas conclusdes foram feitas, também, a partir
apenas da criatividade dos alunos, ou talvez de sua experiéncia prépria,
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como por exemplo o participante que afirmou que ‘ao analisar as
entrevistas podemos perceber que a leitura estd se tornando cada vez
menos frequente entre os jovens, e que filmes e seriados estéo
passando a ocupar seu espago’.

Esta generalizagdo foi percebida em 12 alunos participantes da
pesquisa — aproximadamente 35% deles — sendo 9 da graduacdo e 3 da
pos-graduacdo. Diferente do primeiro experimento piloto, que foi feito
com alunos de pods-graduacdo, mais familiarizados com pesquisa
gualitativa, ou do segundo experimento, onde os alunos tiveram uma
aula a respeito do assunto antes de receberem o exercicio do OA, esta
turma apresentou uma perceptivel disparidade de conhecimento
conceitual sobre este método de pesquisa.

Outro conceito que também ndo parece ter ficado muito claro
foi o de rapport. Este equivoco ja havia se feito presente nos
experimentos piloto, e apareceu também na pesquisa final,
principalmente referente a HQ com a entrevista com a personagem
Emilia. Percebeu-se que alguns alunos acharam que as atitudes do
personagem entrevistador levaram a entrevista a um sucesso de
rapport, outros que o fato de a personagem ndo ter se sentido a
vontade desde o principio da narrativa foi um erro, e, ainda outros, que
o entrevistador comegou errando e terminou acertando. A ideia de que
o rapport é um esforgo continuo em deixar o entrevistado a vontade e
obter sua confianca aos poucos pareceu ter ficado clara para 20 dos
alunos, mas nao tanto para os outros 14.

Um terceiro fato que se destaca claramente em pelo menos 10
respostas dos questiondrios, é que alguns participantes nao
compreenderam que o grande propdsito das entrevistas individuais é
justamente descobrir mais sobre a vida dos entrevistados em relacdo
ao seu envolvimento com o tema central da pesquisa. No caso da
pesquisa ficticia, entender mais sobre como os jovens se relacionam
com o servigo oferecido pela Netflix — que é o fornecimento de filmes e
seriados de televisdo via internet com baixo custo — era o principal
objetivo. No entanto, alguns deles apontaram que, na entrevista com a
personagem Ana, o entrevistador errou ao querer saber mais da vida
da entrevistada e sobre como ela e suas colegas de apartamento
dividiam o uso da televisdao da sala. Um participante inclusive citou que
quando o entrevistador pergunta ao personagem André a respeito do
som dos filmes nos dispositivos mdveis ele estava perdendo tempo.
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Durante o grupo focal, os participantes foram perguntados sobre
a seguran¢a que teriam em responder uma prova a respeito de
entrevistas individuais apds a participacdo do exercicio com este OA.
Em geral, eles ndo se mostraram muito seguros, e comentaram que
provavelmente buscariam mais informagdes em livros anteriormente a
prova. Percebe-se que esta pesquisa final poderia ter obtido
observagdes mais acertadas a respeito da disciplina caso tivesse
oferecido uma aula tedrica antes da aplicagdo do exercicio, como
aconteceu no segundo experimento piloto, onde alguns participantes
deixaram claro que a leitura do capitulo do livro sobre entrevistas
individuais foi redundante apds a aula. A importancia da qualidade de
‘material de apoio’, caracteristica em Objetos de Aprendizagem, foi
citada no grupo focal por um dos participantes, indicando que tal
material contribui no sentido de gerar uma boa lembranga do contetudo
apds uma aula expositiva.

E importante afirmar que estes problemas a respeito da
disciplina ndo foram percebidos pela maioria dos participantes do
experimento, e que poderiam ter sido resolvidos, como supracitado,
com uma aula expositiva. Apesar de nao ser o propdsito deste estudo
analisar tal situacdo, ha indicios da eficiéncia do Objeto de
Aprendizagem desenvolvido.

4.3 SINTESE

Com base nas analises apresentadas no presente capitulo, este
estudo mostrou que a insercao de elementos de hipermidia na
narrativa das historias em quadrinhos tem potencial para gerar
percepgdes com pouco grau global de divergéncia, porém, com grau
mais elevado dependendo da midia utilizada. Quatro delas,
selecionadas a partir do levantamento bibliografico, foram testadas:
animagdes por meio de gifs no meio da narrativa; videos
complementares a histdria narrada; textos complementares acionados
pela movimentacdo do cursor do mouse; e efeitos e trilha sonora,
conforme ilustrado na Figura 30.
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Figura 30: HQs, seus elementos de hipermidia e resultados resumidos
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Fonte: Da autora.

A insercdo de gifs animados nos quadrinhos ao decorrer das
histérias foi, em sua maioria, muito bem avaliada sob a perspectiva da
experiéncia de leitura. Os participantes declararam que eles
harmonizam com a narrativa, mantendo sua fluidez, caracteristica
desta midia. O estudo demonstrou que gifs animados devem ser
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inseridos apenas para ressaltar momentos importantes da narrativa,
ndo em qualquer quadrinho.

Conclusdo semelhante foi observada quanto ao uso de efeitos
sonoros. Mesmo que este tenha sido um dos elementos menos
aprovados pelos participantes, tanto no questionario quanto no grupo
focal, alguns efeitos sonoros pontuais geraram uma experiéncia
surpreendentemente divertida de leitura até para os participantes mais
avessos a eles. Por outro lado, a trilha sonora inserida foi reprovada por
guase todos, com alegac¢des de que eles costumam navegar na internet
ouvindo suas préprias musicas, gerando, portanto, incobmodo.

Os videos inseridos durante a narrativa como conteldo
complementar também ndo foram bem aceitos, sobretudo porque nao
foram produzidos com o mesmo design e linguagem das HQs. A
principal queixa, contudo, é que eles interrompem o fluxo de leitura,
comprometendo a experiéncia como um todo.

Finalmente, os textos complementares inseridos nos quadrinhos
e visualizados por meio de movimentagdao do mouse tiveram uma
grande aprovacdo quanto a percepcdao de aprendizagem. Os
participantes afirmaram que eles auxiliaram na compreensdao da
disciplina, e que, pelo fato de serem acionados somente por op¢do do
usudrio, ndo interrompiam a narrativa. Desta forma, este elemento,
que introduz uma ndo-linearidade na narrativa, demonstrou ser a
principal midia impactante na experiéncia de aprendizagem dos
participantes deste estudo.

Vale apontar que, ao passo que as HQs com elementos de
hipermidia dividiram opinides a respeito da experiéncia tanto de leitura
como de aprendizagem, a HQ oferecida sem nenhum desses elementos
— apenas com uma rolagem infinita, livre das limita¢Ges das paginas
impressas — foi apontada por todos os participantes, sem excecao,
como uma o6tima experiéncia em ambos os sentidos. A simples
exemplificagdo do conteudo didatico em forma de uma narrativa
sequencial de quadrinhos ja agradou e ajudou os alunos a
compreender o funcionamento de uma entrevista individual,
oferecendo identificagdo com a situagdo e personagens, bem como
entretenimento.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta dissertacdo se propds a identificar as contribuicbes da
hipermidia na linguagem das histérias em quadrinhos para a
experiéncia de leitura e aprendizagem, com foco em leitores jovens e
adultos. Para tanto, uma série de elementos foram identificados e
analisados.

Inicialmente, um levantamento de dados a respeito do
desenvolvimento de histérias em quadrinhos foi feito, a fim de se
compreender a dindmica desta linguagem. Com aporte principalmente
nos autores Eisner, McCloud e Ramos, varios elementos presentes na
linguagem das histérias em quadrinhos foram estudados, tais como as
narrativas, a sarjeta e o uso do timing nesta midia. O estudo demonstra
que muito do que torna as histérias em quadrinhos uma midia com
leitura envolvente e agraddvel estda na escolha dos momentos que
devem ou ndo ser exibidos durante a narrativa, a fim de apoiar-se na
carga cultural dos leitores para realizar o fechamento da histéria.

Consequentemente, esta pesquisa buscou informagdes sobre as
formas de uso das histérias em quadrinhos voltadas para a educagdo. O
que se encontrou foi uma grande gama de estudos apontando o uso
desta midia como um enriquecedor elemento de ensino-aprendizagem
para criangas, mas pouco a respeito do seu uso com publicos mais
maduros. Os estudos encontrados sobre o assunto sdo amplamente
voltados para o uso dos quadrinhos em sua forma convencional como
mais um elemento, entre outros tantos disponiveis, tais como videos,
jogos e livros, enquanto elemento de apoio no ensino-aprendizagem.
Percebe-se nestes resultados a predisposicdo da academia em limitar
histérias em quadrinhos como um mero meio de entretenimento
infantil, e ndo como uma complexa forma de comunica¢do, cuja
linguagem une textos, ilustracGes, design e narrativa para transmitir
suas mensagens.

Buscou-se, desta forma, conhecer como se da a insercdo dos
elementos de hipermidia nas narrativas das histdrias em quadrinhos e
descobriu-se que os principais elementos encontrados em HQs
oferecidas em ambientes digitais sdo a interatividade, as animacdes, a
diagramagdo dinamica, as trilhas sonoras, os efeitos sonoros, a tela
infinita e a narrativa multilinear. Tais elementos foram identificados em
um estudo que contemplou HQs digitais de 1995 até 2005 por Franco,
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mas percebe-se que pouco disso é encontrado nos webcomics
presentes atualmente na internet.

A partir destas informagdes, este estudo desenvolveu histérias
em quadrinhos préprias, com a insercdo de elementos de hipermidia, a
fim de descobrir de que forma estes elementos poderia influenciar na
experiéncia de leitura e aprendizagem de leitores jovens e adultos, em
forma de um Objeto de Aprendizagem. Apds um refinamento sucessivo
do OA realizado em dois experimentos pilotos, uma pesquisa foi
aplicada em turmas de graduacdo e pods-graduacdo em Design na
Universidade Federal de Santa Catarina, no primeiro semestre de 2015.

Como resultado, este estudo aponta que o uso de elementos de
hipermidia na linguagem das histérias em quadrinhos, sobretudo gifs
animados e textos complementares, pode tornar estas experiéncias
mais interessantes para estes publicos, desde que utilizadas
principalmente para destacar momentos marcantes da narrativa e
informar mais sobre a disciplina, a partir de agbes interativas
provenientes do leitor. Porém, por outro lado, alguns elementos, tais
como insercdo de videos ou trilha e efeitos sonoros durante a
narrativa, podem quebrar o ritmo de leitura, influenciando
negativamente na experiéncia como um todo.

Também é interessante destacar o uso das histérias em
quadrinhos em geral como elemento de apoio didatico de nivel
superior. O retorno positivo recebido neste estudo para a HQ sem
elementos de hipermidia foi unanime, demonstrando uma
potencialidade pouco explorada.

O objetivo deste estudo nado diz respeito ao desenvolvimento de
diretrizes para criacdo de OAs de quadrinhos, mas perceberam-se
algumas peculiaridades durante sua aplicacdo, tais como a desatencdo
dos participantes quanto ao anunciado do exercicio ou a elementos
inseridos propositalmente nas narrativas, que sugerem uma
possibilidade de estudos futuros voltados para o desenvolvimento de
protocolos de criagdo de OAs com histdrias em quadrinhos.

Igualmente, fica a sugestdo para que, em futuros estudos, outros
elementos de hipermidia sejam testados, bem como a aplicagdo destes
mesmos elementos com turmas de outros cursos, que ndao do Design,
ou de outras universidades.
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APENDICE A - AS HISTORIAS EM QUADRINHOS
Todas estas HQs foram disponibilizadas no enderego http://quadrinh.us.

1. ENTREVISTA COM ANA: HQ SEM ELEMENTOS DE HIPERMIDIA
Essa HQ conta apenas com a rolagem infinita de leitura, sem mais nenhum
elemento de hipermidia.

PARTICIPAR DESTA ENTREVISTA REGISTRADO QUE ESSA ENTREVISTA
EU SEI QUE SEU TEMPO E BEM ESTA SENDO GRAVADA, E QUE NAO
CURTO, ISSO SIGNIFICA o ESTA AVALIANDO VOCE, OU SEJA,
NAO EXISTEM RESPOSTAS ERRADAS.

POR FAVOR, FIQUE A VONTADE PARA

DIZER O QUE PENSA, OK? NENHUMA
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BELEZA, ENTAO VAMOS COMECAR.
ANA, EU GOSTARIA DE SABER SE
VOCE GOSTA DE ASSISTIR FILMES.

€. TRABALHAR 8 HORAS DIARIAS E ESTUDAR DE
NOITE.. SO SOBRAM OS FINAIS DE SEMANA PARA
CURTIR. POR ISSO ACHO QUE TENHO LIDO MAIS
LIVROS, QUE DA PRA DAR AQUELA LIDINHA DE

- AS VEZES EU CURTO ASSISTIR
UNS EPISODIOS DE SERIADOS DE
NOITE ANTES DE DORMIR, SABE?

EU ASSISTO NO CHUMBAO MESMO,
COM FONE DE OUVIDO PARA NAO

AH, ENTAO, CHUMBAO E O APELIDO QUE DEI PRO MEU
NOTEBOOK, PORQUE ELE PESA UMA TONELADA. E EU
DIVIDO APARTAMENTO COM MAIS DUAS AMIGAS, E AS
PAREDES DO APE SAO, TIPO, FEITAS DE PAPEL, SE
OUVE TUDO NOS QUARTOS... ENTENDE?




AH, ENTENDI! 0S AH, NAO, NAO, UMA DAS MAL TENHO GRANA
SERIADOS QUE VOCE I | MINHAS COLEGAS E MAIS PRA BIRITA DO FINAL
ASSISTE. SAO DE ESPERTA E BAIXA AS DE SEMANA, NAO TO
DVDS DAS SERIES? COISAS NA INTERNET.

DAI EU COPIO DELA NO

TV, A GENTE TEM UMA
TV GRANDE NA SALA,
MAS NO FINAL QUASE

NENHUMA DE NOS USA
MUITO. PORQUE, NE?

TEMOS GOSTOS
DIFERENTES, DAI
ASSISTIR NA SALA
PARECE QUE VOCE TA
IMPONDO SEU GOSTO
NAS OUTRAS, SABE?

ENTAO. MAIS OU
MENOS. EU E ANAT ATE
QUE NOS ENTENDEMOS

OQJEMDNTECEEQ(EAGENFEAWJSE
DESENTENDENDO LA EM CASA, EU, ANAT E A
VAL. A VAL ESTAVA FAZENDO MUITO BARULHO,
TRAZENDO MUITA GENTE E EU E A NAT NAO
CONSEGUIAMOS ESTUDAR. DAI BRIGAMOS.
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MAS ASSIM, SOBRE O LANCE
DOS FILMES, EU ANDO VENDO
POUCO PORQUE TENHO POUCO
TEMPO ATE DE ME INFORMAR.
AS VEZES OS FILMES BONS
ENTRAM E SAEM DE CARTAZ
NO CINEMA E EU SO FICO
SABENDO SO DEPOIS.

TALVEZ SE EU FICASSE MAIS
LIGADA, ASSISTIRIA MAIS, SABE?

€ UM SERVICO DE

SE VOCE STREAMING QUE VOCE
CONHECE O 'PODE ESCOLHER DENTRE
NETFLIX? VARIOS FILMES E SERIADOS

PARA ASSISTIR PELA
INTERNET..

NAO, TA DOIDO, DAI
FICO SEM A VERBA DA
BIRITA DE SABADO.

ANA, MUITO OBRIGADO POR '}
SUA PARTICIPACAO NESTA ~

PESQUISA, SUAS INFORMAGOES
VAO NOS AUXILIAR MUITO!
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2. ENTREVISTA COM ANDRE: HQ COM LINKS PARA VIDEOS
Alguns quadros desta HQ foram marcados com um icone de video, onde o
aluno poderia clicar e assistir um video do Youtube sobre o assunto.

Neste quadro,
ao clicar no
icone uma
janela abre com
o video
“Métodos de
Pesquisa:
Entrevista”.
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CARA, QUE MASSA ESSA SALA DE ENTREVISTA!
AQUELE ESPELHO ALI E DAQUELES DE VER DO
OUTRO LADO? TEM MAIS ALGUEM OBSERVANDO?

ENTAO, COMO EU IA DIZENDO, VOCE JA ASSINOU
ONOSSO TERMO DE CONSENTIMENTO PARA QUE

USEMOS SUAS RESPOSTAS PARANOSSA
PESQUISA ENTENDA QUE ESSA PESQUISA NAO

ESTA AVALIANDO VOCE, E QUE O QUE VOCE

DISSER AQUINAO SERA DIVULGADO COM SEU SIM,MAS SE
NOME EM LUGAR NENHUM.. PRECISASSE,

- NOS SO QUEREMOS
ENTENDER UM POUCO MAIS
SOBRE ALGUNS COSTUMES E
PREFERENCIAS DE PESSOAS
DA SUA IDADE-.. E NAO
VAMOS USAR O SEU NOME-..

Ao clicar neste
quadro, um
video sobre
“Cinema e
fotografia” abre,
com cenas de
filmes classicos
do cinema.



EU ASSINO O NETFLIX PARA ASSISTIR
FILMES EM CASA, DAi QUANDO QUERO
ASSISTIR FILMES QUANDO ESTOU VIAJANDO
EU ACABO BAIXANDO DA INTERNET.

SIM.NAO € A MESMA COISA QUE VER EM CASANA
TV DE ALTA DEFINIGAO COM APARELHAGEM DE

VOCE ASSISTE SOM E TALS, MAS E LEGAL. PRINCIPALMENTE PARA
FILMES EM SEU ASSISTIR SERIADOS ANTES DE DORMIR.
TABLET? "]

EU ATE TENHO O ATABLET
APLICATIVO NO MEU TAMBEM E

CELULAR E DARIA PRA PEQUENA, MAS JA
ASSISTIR, MAS DAI ELE E MAIOR QUE ISSO,
CONSOME A BATERIA DAI JA DA PRO
TODA, E A TELA E MUITO GASTO. TAMBEM

TEMO PROBLEMA

PEQUENA.. VOCE PERDE /
TODOOVISUALDO /A DA BATERIA,

CLARO. SE NAO

ASSISTIRIA FILMES
ATENAFILADO
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Ao clicar neste
quadro, um
video com uma
introdugdo ao
Netflix abre.

Ao clicar neste
quadro, um
video sobre
como o Netflix
funciona em
diversos
dispositivos
abre.
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/' POIS E- EU GOSTARIA DE IR MAIS
ASSISTE FILMES EM [ AOCINEMA MAS ACABO NAO INDO
CASAE NO TABLET \  POR FALTA DE COMPANHIA A VIDA E
PELO NETFLIX. MAIS S CORRIDA PRA TODO MUNDO.

Neste quadro,
abre um
videocast do
canal
“OmeleTV”
sobre o fim das
locadoras de

EMNOME DA NETFLIX, EU Bl i video.

NESTA PESQUISA. SUAS X
INFORMAGOES VAO NOS AJUDAR
AMELHORAR CADA VEZ MAIS O
NOSSO SERVIGO.
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3. ENTREVISTA COM JONATHAN: HQ COM GIFS ANIMADOS
Nesta HQ, alguns quadros contam com animagdes em looping, feitas com
arquivos de gif animado, descritos em texto neste documento.

+4¥xd

INCcREPYION

ENTAO, JONATHAN, ANTES DE A GENTE
COMECAR, EU PRECISO DEIXAR ALGUMAS
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Neste quadro,
Jonathan franze
as sobrancelhas.

Jonathan aponta
para a prépria
camiseta.

Z;‘;.*.!'.‘.'.‘.A q




ENTAO, EU CURTO FILMES DE AGAO E

FICGAO, SEMPRE QUE SAI COISA NOVA EU

VOU ATRAS. MAS EU CURTO UMAS COISAS /!
MAIS DAS ANTIGAS TAMBEM, SEMANA %

TALVEZ EUSO
NAO ASSISTA
TANTOS FILMES
COMO ASSISTO

ASSISTO NO MEU QUARTO, NO
COMPUTADOR MESMO.

COM SUA FAMILIA?
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No quadro da
esquerda,
Jonathan toca o
queixo com a
ponta do dedo,
pensando.
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No quadro da
esquerda,
desesperado,
Jonathan sacode
os bragos e
coloca as mdos
na cabega.

NOME DA NETFLIX EU AGRADECO
A SUA PARTICIPACAO NESTA
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4. ENTREVISTA COM EMILIA: HQ COM TEXTOS COMPLEMENTARES
Nesta HQ, alguns quadros, marcados com o icone de uma estrela amarela,
contam com textos complementares, visiveis ao passar o mouse por cima. Os
textos tém aparéncia de recados escritos a mdo em post-its e colados sobre os
quadros e estdo descritos ao lado dos quadrinhos neste documento.

“Recrutamos a
Emilia por ser
estudante de
histéria, mas
logo
percebemos que
ela era timida
demais para um
grupo focal. O
pessoal do
recrutamento
apostou entdo
em uma
entrevista
individual,
deixando o
‘Rapport’ (uma
postura adotada
por
entrevistadores
que encorajam
os entrevistados
a ficarem mais a
vontade) por
minha conta.”
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BOM, EMILIA, QUERIA COMEGAR NAO ESTAMOS AQUI PARA
AGRADECENDO VOCE POR NOS DISPOR N, JULGAR VOCE, APENAS

ESTE TEMPO PARA UMA ENTREVISTA. JA QUEREMOS CONHECER
TEMOS A SUA ASSINATURA NO TERMO ALGUNS HABITOS DE
DE CONSENTIMENTO E ACHO < JOVENS DA SUA IDADE.

IMPORTANTE DEIXAR CLARO QUE NADA
DO QUE VOCE DISSER SERA PUBLICADO
VINCULADO AO SEU NOME.

EMILIA, EU GOSTARIA DE SABER SE
VOCE GOSTA DE ASSISTIR FILMES.

“Estes
‘protocolos’ de
inicio de toda a
entrevista, onde
eu agradego o
entrevistado
pela
disponibilidade
e falamos sobre
a gravagdo e
autorizagao sao
sempre muito
importantes
para iniciar o
processo de
rapport. E aqui
que o
entrevistado
passa a confiar
em mim.”
“Opa...
Momentos de
siléncio na
entrevista sao
positivos, pois
permitem que o
entrevistado
reflita sobre
suas respostas...
Mas acho que
aquindoéo
caso!”
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“Ok, vamos
tentar mais uma

”

vez...

EMILIA, VOCE NAO ESTA CONFORTAVEL EM “Bom, as vezes
CONVERSAR COMIGO? TALVEZ HOJE NAO ndo adianta
querer
forgar.Talvez
possamos
remarcar a
— entrevista para
mpoNgo[ssNg?M?gsgég outro dia”
DESPERDIGAR O SEU TEMPO!
“Opa?”

EU GOSTO MUITO DE ASSISTIR FILMES, PRINCIPALMENTE OS FILMES DE
EPOCA E DE ROMANCE! MAS INFELIZMENTE OS FILMES QUE PASSAM NA

TV SAO SEMPRE DE AGAO E DE COMEDIA, ENTAO EU ASSISTO BEM
POUCOS! GOSTARIA DE AJUDAR MAIS, MAS ACHO QUE NAO SOU A
PESSOA MAIS QUALIFICADA-

)N\

—
=
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CALMA CALMA! POR FAVOR, EMILIA, FIQUE TRANQUILA! CONSIDERE ESTA
NAO SE PREOCUPE EM "SER UTIL"PARA A PESQUISA, APENAS UMA

VAMOS APENAS CONVERSAR! VOCE NAO TEM QUE SE CONVERSA
PREOCUPAR COM ESSAS COISAS, COMO EU FALE! INFORMAL, OK?
ANTES, NINGUEM ESTA JULGANDO VOCE!

SIM. ACHO LEGAL COMPARAR
0S FATOS HISTORICOS COM
AS INTERPRETAQOES DOS
FILMES. E LEGAL COLOCAR
ROSTOS E VOZES EM

“Um sorriso!
Ufa! Acho que
agora consegui
um bom rapport
com elal Vamos
tentar mais uma
vez!”

“Ela falou isso
antes. E
importante que
ela saiba que eu
estou prestando
a atengdo em
tudo que ela
fala, para que
confie em mim.”



A GENTE SO TEM TV ABERTA MEUS PAIS TRABALHAM O MAS VOCE NAO
EM CASA. MEUS PAIS NAO DIA TODO, E COMO EU COSTUMA
VEEM MUITA UTILIDADE EM ESTUDO APENAS PELA | | ASSISTIR FILMES
TV POR ASSINATURA. E MANHA, A TARDE EU J| [ NO COMPUTADOR?
COMO EU ESTOU APENAS COSTUMO ASSISTIR UM OU TALVEZ NO
ESTUDANDO, NAO TENHO POUCO DE TV, QUANDO SMARTPHONE?

DINHEIRO PARA IR AO
CINEMA COM MUITA
FREQUENCIA.

NAO TENHO MUITAS
TAREFAS DA FACULDADE

ENTENDO. VOCE JA OUVIU FALAR EM
UM SERVIQO CHAMADO NETFLIX? EM

QUE VIOCE PAGA UMA ASSINATURA
MENSAL E PODE ASSISTIR QUALQUER
FILME DO CATALOGO A HORA QUE
QUISER PELA INTERNET?

125

“De volta ao
topico guial”

“Acho que ja
posso revelar o
cliente. Vamos
ver o que ela
acha do
servigo?”

“...e finalizamos a
entrevista
agradecendo
novamente o
tempo
disponibilizado
pelo
entrevistado.
Esse problema da
mensalidade... Eu
me pergunto se o
valor pe
realmente tdo
complicado, ou
se estamos
apenas
pesquisando o
publico errado.”
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5. ENTREVISTA COM FERNANDA: HQ COM AUDIO

Nesta HQ, uma trilha sonora ambiental foi adicionada a pagina, e alguns
efeitos pontuais em determinados quadros. Os efeitos sonoros tocavam
automaticamente, conforme a rolagem de leitura da histdria, e estdo descritos
em texto neste documento.

ENTAO, FERNANDA, ANTES DE A GENTE
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VOCE JA ASSINOU O NOSSO EU PRECISO QUE FIQUE CLARO QUE ESSA
TERMO DE CONSENTIMENTO PARA PESQUSANAOESTAAVAUN\DOVOCE.E
QUE USEMOS SUAS RESPOSTAS QUE O QUE VOCE DISSER AQUINAO SERA

DIVULGADO COM SEU NOME EM LUGAR
NENHUM. NOS QUEREMOS APENAS
ENTENDER UM POUCO MAIS SOBRE

ALGUNS COSTUMES E PREFERENCIAS DE
PESSOAS DA SUA IDADE, OK? NINGUEM
ALEM DE NOS DOIS SABERA O QUE FOI

DITO AQUI POR VOCE.

Efeito sonoro de
grilos.

Efeito sonoro de
trombeta,
representando
fracasso.
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77LOCADORA, SERVICOS DE STREAVING,
EMPRESTADO DE AMIGOS, BAIXADOS

ENTAO, EU TENHO UMA AMIGA QUE DIZ
QUE TEM UM NEGOCIO QUE ELA PAGA
UM NADINHA POR MES E ASSISTE
FILMES A HORA QUE QUISER, TIPO,
COMO SE TIVESSE UMA LOCADORA

DE VIDEO TODA NA TV DELA!




SE VOCE TIVESSE
ESSE SERVICO,

VOCE ACHA QUE
ASSISTIRIA MAIS

TALVEZ.. SABE,EUJANAOASSISTOMAISTVPORQJE
NAO TENHO PACIENCIA DE FICAR PROCURANDO A
PROGRAMAQAO SABPDNACABOPEGAN)OOSFILM’.S
0DOS PELA METADE, O QUE E UO, DA NAO ASSISTO.

NAO.. UMA EPOCA EU ASSISTIA ALGUNS,

) MAS 0S HORARIOS SAO TODOS TAO
DIFICEIS DE SEGUIR-. DA ELES FICAM
COLOCANDO REPRISE O TEMPO TODO E
VOCE ACABA NAO CONSEGUINDO
ACOMPANHAR A HISTORIA. DAI DESISTL

ENTENDL ENTAO, NO CASO, SE VOCE A SUA AMIGA PROVAVELMENTE
TIVESSE COMO ASSISTIR SERIADOS ASSINA O NETFLIX. E UM SERVICO
TAMBEM A SEU TEMPO, VOCE ACHA DE STREAMING DE FILMES E

QUE GOSTARIA DE ACOMPANHAR?
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Efeito sonoro de
queda,
representando
que o
entrevistador
ndo esperava
por esta reagao
da Fernanda.
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6. ENTREVISTA COM DANILO: HQ COM DIVERSOS ELEMENTOS DE
HIPERMIDIA

Nesta HQ, todos os elementos utilizados nas HQs anteriores foram
acrescentados na narrativa. Os videos (marcados por um icone de video nos
quadros), os textos complementares (marcados por estrelas amarelas), os gifs
animados, a trilha sonora e efeitos sonoros. Os elementos estdo descritos em
texto neste documento.

ENTAO, DANILO, QUERIA AGRADECER VOCE QUEREMOS APENAS ENTENDER
POR DISPONIBILIZAR ESTE TEMPO PARA ALGUNS HABITOS DE JOVENS
TERMOS ESSA CONVERSA. PRA DEIXAR DA SUA IDADE. POR FAVOR,
REGISTRADO, COMO EU COMENTEI QUANDO SINTA-SE A VONTADE PARA
VOCE ESTAVA ASSINANDO O TERMO DE FALAR O QUE ACHAR
CONSENTIMENTO, ESTA ENTREVISTA NAO E INTERESSANTE. NAO VAMOS
PUBLICAR NADA DO QUE VOCE




EU PODERIA TE DIZER QUE EU VIVO
MAIS NO MUNDO DA FICCAO DO QUE

FILMES, SERIADOS, ANIVES,
FANFICS... EU SO ESTUDO E
TRABALHO PARA PODER
ASSISTIR AS COISAS QUE EU
GOSTO!

NO PROXIMO FIM DE SEMANA
MARQUEI COM MAIS DOIS
AMIGOS E VAMOS FAZER UMA
MARATONA DE "MARVELS'
AGENTS OF SHLELD!" PELO
NETFLIX PARA DEPOIS ASSISTIR
DE NOVO O SEGUNDO FILME DO
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Gif: No quadro
da direita,
Danilo mexe o
dedo como se
explicando.

Gif: Neste
quadro, o brilho
atras dele gira,
para dar énfase.
Som: Um trecho
da abertura do
seriado
“Marvel’s
Agents of
S.H.I.E.L.D” toca
ao fundo.

Gif: Danilo
sacode os
bragos para
frente e para
tras em looping.
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MUITA COISA BOA LA!

EU AINDA BAIXO OS MEUS SERIADOS
FAVORITOS NA SEMANA EM QUE ELES
PASSAM NA GRINGOLANDIA MAS DEPOIS
POSSO REASSISTIR EM FULL HDCOM
LEGENDAS EM PORTUGUES QUANTAS
VEZES QUISER POR STREAMING! E GENIAL!
0 CATALOGO DE FILMES PODE NAO SER O
MAIS ATUALIZADO, MAS CARAMBA, TEM

€ TANTA COISA QUE
AS VEZES ATE E RUIM,

QUE PERDE VENDO

MESMO!

E AS LEGENDAS AS VEZES SAO BEEEEEM
RUINS, JA VI UNS ERROS MUITO GROTESCOS DE
TRADUGAO, TIPO, TEM UM EPISODIO DO CASTLE
QUE O CARA LIGA PRA DETETIVE BECKETT E DIZ
ASSIM "HI, IM A FAN' QUE DEVERIA SER
TRADUZIDO COMO "0, EU SOU UM FA", MAS NA
LEGENDA DIZIA, SEM BRINCADEIRA! "0}, EU SOU
UM VENTILADOR!" TO FALANDO SERIO! ISSO
PORQUE A PALAVRA FANL

ONETFLIX E SOBRE SEUS

HABITOS COM FILMES E
SERIADOS, POR FAVOR, SINTA-SE
A VONTADE PARA FALAR!

Texto: “O
interessante de
encontrar
entrevistados
extrovertidos
como o Danilo é
que as
observagdes
dele podem
fornecer novos
pontos de vista
para futuras
pesquisas!”

Gif: Neste
quadro, Danilo
abre e fecha a
boca,
empolgado
enquanto fala.

Gif: A boca de
Danilo treme de
emocgdo.

Som: Um coral
angelical toca ao
fundo.



CARA, MESMO AS LEGENDAS SENDO ESQUISITAS, ASSISTIR OS SERIADOS TODOS EM
SEQUENCIA SEM NEM PRECISAR MANDAR IR PRO PROXIMO E MUITO SENSACIONAL!
EU TENHO UNS AMIGOS MEUS QUE NEM ERAM ASSIM TAO FAS DE SERIADOS, DAI EU
CONVENCI ELES A ASSINAR O NETFLIX E AGORA ELES ESTAO TODOS FAZENDO
MARATONAS DE DOCTOR WHO, BREAKING BAD E HOW I MET YOUR MOTHER! FORA
QUE TEM AQUELA TEMPORADA CLASSICA COMPLETA DE FIREFLY LA, QUEE O
CQLASSICO DOS QLASSICOS
INCOMPREENDIDOS DA HISTORIA DOS
SERIADOS GEEKS! SO E UMA PENA QUE
NO NETFLIX NAO TEM DISPONIVEL PRA
VER OS EXTRAS QUE NORMALMENTE
TEM NOS DVDS, COM ERROS DE
FILMAGENS E COMENTARIOS DOS
DIRETORES, SE TIVESSE 1A SER A
MINHA VISAO PERFEITA DE PARAISO!

NAO, QUANDO EU CURTO MUITO O ESSA SEMANA EU COMPREI O BOX
FILME OU A SERIE, EU ACABO DA TEMPORADA 3 DE SHERLOCK,
ACHANDO OS EXTRAS PRA BAIXAR MAS COMO VEM DAZEUROPA, DEVE
NA INTERNET. E QUANDO E MUITO DEMORAR UNS DOIS OU TRES

BOM, MAS MUITO MESMO, EU
COMPRO O BOX.

MESES PRA CHEGAR AQUL

FORA AS MALDITAS TAXAS
DE IMPORTACAO, CLARO.

OK, DEIXA EU TE PERGUNTAR
UMA OUTRA COISA SOBRE ISSO:
ONDE VOCE COSTUMA ASSISTIR
O NETFLIX? SEMPRE NA TV? NO '
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Gif: Danilo
gesticula com as
maos durante
sua
argumentagao.

Video: Do
Netflix, sobre
“maratonistas
de séries”.

Video: Sobre a
tributacdo de
compras feitas
no exterior,
enviadas pelo
correio para o
Brasil.
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ASSISTO NA TV, SEMPRE. MEU APARELHODE
BLU-RAY TEM O APLICATIVO DO NETFLIX, DA € SO
LOGAR. ACHO UMA INJUSTIGA VOCE TER UM
SERVICO DE STREAMING COM QUALIDADE FULL
HD E FICAR ASSISTINDO EM TELINHA DE
NOTEBOOK OU EM CELULAR.

TA, E OS BRINDES? NAO GANHO
UMA SACOLINHA DA NETFLIX

ESSE PESSOAL QUE ASSISTE
FILME EM TELA PEQUENA
NAO TEM O MENOR
RESPEITO PELA QUALIDADE
VISUAL DOS FILMES E DOS

Gif: O
entrevistador
aperta com o
dedo em seu
gravador para
interromper a
gravagao.
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APENDICE B — TOPICO GUIA DA PESQUISA FICTICIA SOBRE O NETFLIX

Tépico Guia

Para que vocé entenda do que se tratam as entrevistas deste
objeto de estudo, leia abaixo a pauta pré-determinada (tépico guia)
utilizada pelo personagem entrevistador:

e Cliente: Netflix
¢ Questao de pesquisa: Como os jovens preferem assistir filmes
e seriados?
e Publico: Joven de 17 a 25 anos
e Pauta das entrevistas:
o Vocé costuma assistir filmes? Com que frequéncia?
o Onde vocé prefere assitir filmes?
= TV, Cinema, computador, dispositivos
moveis?
=  Prépria casa, cinema, casa de amigos, no
transito?
o Vocé costuma assistir seriados de televisao? Com que
frequéncia?
o Onde vocé prefere assitir seriados?
= TV, dispositivos moveis, computador?
=  Em casa, casa de amigos, em transito?
o Vocé assina TV a cabo?
o 0O que acha da programacgdo?
o Setem algum programa que acompanha, quanto
tempo mais ou menos fica assistindo, se acha a
variedade boa, se o conteudo lhe interessa.

e Vocé costuma compartilhar com seus amigos o que estd
assitindo pelas redes sociais?
o Sesim, quais?
e Os filmes que vocé ndo assite no cinema, sdo de onde?
o Compra DVDs? Aluga? Baixa na internet? Sistemas de
streaming? Emprestados? Na programacgao de TV?
e Os seriados que vocé assiste, sdo de onde?
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o Boxde dvd, comprados ou alugados? Baixa da
internet? Sistema de streaming? Empréstimos? Segue
a programacao do canal de TV?

e Vocé conhece o Netflix?
o Em caso positivo, como conheceu?

Em caso negativo, teria interesse? (explicagdo de como funciona)
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APENDICE C — QUESTIONARIO APRESENTADO NO PRIMEIRO
EXPERIMENTO PILOTO DA PESQUISA

O questionario a seguir foi apresentado aos alunos por meio da
ferramenta GoogleDocs, via internet, com um link disponibilizado no
Blog http://metodosdepesquisa.tumblr.com/.

Aula de método de pesquisa
Este exercicio consiste em 4 passos:

1) A leitura das Histérias em quadrinhos com entrevistas disponiveis no
endereco http://metodosdepesquisa.tumblr.com/;

2) A resposta da primeira série de perguntas;

3) A leitura de um resumo do texto "Entrevistas Individuais e Grupais",
disponivel neste formulario, e;

4) Mais uma série de perguntas.

As perguntas sdo abertas e descritivas, a fim de analisar a sua percepcao
das HQs.

e Nome Completo:
e E-mail:
e Vinculo:
Primeira série de perguntas:

Apos ler as HQs disponiveis em http://metodosdepesquisa.tumblr.com/,
por favor, responda:

e Na sua opinido, como foi a postura do personagem entrevistador
nas trés entrevistas?

Cite aspectos positivos ou negativos que vocé percebeu.

e De acordo com a pauta de entrevista disponivel no link
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http://metodosdepesquisa.tumblr.com/aentrevista, vocé diria
que a estruturacio das questdes traz informagdes Uteis para o

cliente?

O que vocé mudaria, e por qué?

Considerando que o objetivo do cliente Netflix era entender
quais sdo os habitos de jovens entre 17 e 25 anos ao assistirem

filmes e seriados de televisdo, vocé acha que a condugdo da

entrevista possibilitou uma boa coleta de dados?
Comente de que forma, em cada uma das trés entrevistas, vocé
acredita que esse objetivo foi alcangado ou ndo.

Leitura do Texto

Leia o texto abaixo. As proximas perguntas se referirdo as histérias em
quadrinhos, baseadas nos conhecimentos abaixo.

* Neste momento do questiondrio, ao clicar em no botdo “avangar”, o
aluno era levado a leitura de um resumo do texto sobre Entrevistas
individuais de Gaskell. Apds a leitura, clicando no novo botdo de
“avangar”, as proximas questdes eram oferecidas.

Perguntas finais

ApOs a leitura do texto, por favor, responda novamente as primeiras
perguntas (repetidas abaixo) e mais duas novas:

Na sua opinido, como foi a postura do personagem entrevistador
nas trés entrevistas?
Cite aspectos positivos ou negativos que vocé percebeu.

De acordo com a pauta de entrevista disponivel no link
http://metodosdepesquisa.tumblr.com/aentrevista, vocé diria
que a estruturagdo das questdes traz informagGes Uteis para o
cliente?

O que vocé mudaria, e por qué?

Considerando que o objetivo do cliente Netflix era entender
quais sdo os habitos de jovens entre 17 e 25 anos ao assistirem
filmes e seriados de televisdo, vocé acha que a conducgdo da
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entrevista possibilitou uma boa coleta de dados?
Comente de que forma, em cada uma das trés entrevistas, vocé
acredita que esse objetivo foi alcangado ou ndo.

e Que elementos vocé percebeu em cada uma das entrevistas que
configuram o rapport (um esfor¢o do entrevistador em deixar o
entrevistado a vontade e estabelecer uma relagdo de confianga)?

e Identifique atitudes do entrevistador durante as entrevistas que
buscaram obter dados com mais profundidade para cumprir com
o objetivo da pesquisa.

e Por favor, se tiver alguma outra opinido que gostaria de
expressar a respeito do exercicio, utilize o espago abaixo.

Muito obrigada pela sua participagdo nesta aula de Métodos da Pesquisa.
Vocé receberd um retorno em breve pelo e-mail informado.

Fonte: Da autora.
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APENDICE D — QUESTIONARIO APRESENTADO NO SEGUNDO
EXPERIMENTO PILOTO DA PESQUISA

Exercicio Métodos de Pesquisa
Parte 1

Acesse o endereco http://metodosdepesquisa.tumblir.com/.

Neste blog, estdo disponiveis seis histérias em quadrinhos
curtas com situacdes ficticias de entrevistas individuais. As histdrias
podem ser lidas em qualquer ordem. Para responder as perguntas
abaixo, vocé precisa ler o 32 Capitulo do livro “Pesquisa Qualitativa
com texto, imagem e som” de Martin W. Bauer e George Gaskell,
disponivel no Moodle.

Questiondrio para a disciplina:

1. A partir da leitura do texto do Gaskell, identifique 5
fragilidades na postura do personagem entrevistador ao
realizar a pesquisa para o cliente Netflix.

2. Identifique 5 situagdes onde o entrevistador utilizou-se do
rapport com sucesso.

3. Com base nas respostas dos entrevistados, cite 3 assuntos
abordados que poderiam ser investigados com maior
profundidade para enriquecer os resultados da pesquisa.

4. Em um texto de pelo menos dez linhas, elenque os
principais aspectos que emergiram a partir das seis
entrevistas a respeito de como o Netflix poderia se
posicionar no publico entre jovens de 17 a 25 anos?

Parte 2

Essa segunda parte se refere ao método de aprendizagem
proposto, usando histérias em quadrinhos, e se integra a pesquisa
para a dissertacdo da mestranda Alexandra, orientanda do Prof.
Gilson.

Questiondrio para a pesquisa:

1. O que vocé achou deste método de aprendizagem? Faca
uma compara¢do com outras aulas desta e de outras
disciplinas quanto a sua experiéncia no aprendizado.
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2. Em uma das HQs, um dos quadros foi animado. Qual foi a
sua percepgao quanto a este acréscimo?

3. Se as HQs apresentassem opg¢les de interatividade, tais
como navegacao nao-linear pelas narrativas ou op¢des de
clicar para ver/saber mais, vocé julga que teria uma
experiéncia diferente de aprendizado? Se sim, melhor ou
pior?

4. A respeito da leitura das HQs, vocé considera que, para o
exercicio proposto, a leitura foi cansativa? Apropriada? Ou
muito breve? Quanto, na sua opinido, seria o bastante?

Consideragoes finais

Esta tarefa valerd de 0 a 2 pontos na sua nota da segunda
prova. A prova em questdo contarda oito pontos, mais esses dois
pontos do trabalho. Um documento individual com as respostas deve
ser enviado para o enderego alexandra.presser@posgrad.ufsc.br, com o
assunto “Exercicio Métodos de Pesquisa” até o dia 18 de novembro de
2014.

Boa leitura!

Fonte: Da autora.
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APENDICE E - QUESTIONARIO APRESENTADO NA PESQUISA FINAL
AOS ALUNOS

Atividade com base em Histdrias em Quadrinhos
‘Tema: Entrevistas individuais’

> Acesse o endereco http://quadrinh.us. <

Neste site, estdo disponiveis seis historias em quadrinhos curtas com
elementos de hipermidia, ilustrando situagdes ficticias de entrevistas
individuais, bem como o Tépico Guia utilizado pelo personagem entrevistador
para gerenciar tais entrevistas. As histdrias podem ser lidas em qualquer
ordem e ndo necessariamente de uma sé vez. Apds a leitura, responda aos
dois blocos de perguntas a seguir:

Bloco 1 - Sobre entrevistas individuais

1) Em um texto de pelo menos dez linhas, elenque os principais aspectos que
emergiram a partir das seis entrevistas a respeito do servigo Netflix
relacionado ao publico jovem entre 17 a 25 anos.

2) Identifique 3 fragilidades na postura do personagem entrevistador ao
realizar a pesquisa para o cliente Netflix, apontando em que momento e em
que histdria ocorreu.

1)

2)

3)

3) Identifique 3 situagdes onde o entrevistador utilizou-se do rapport com
sucesso.

1)

2)

3)
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4) Com base nas respostas dos entrevistados, cite 3 assuntos abordados que
poderiam ser investigados com maior profundidade para enriquecer os
resultados da pesquisa.

1)

2)

3)

Bloco 2 - Sobre Quadrinhos e Hipermidia

1) Para cada histdria, como foi a experiéncia de leitura, considerando os
elementos de hipermidia? (marque com um “X”)

HQ Entrevista com: Muito | Ruim | Mediana Boa Muito
ruim boa

André (com videos)

Jonathan (com gifs animados)

Emilia (com informagdes
complementares)

Fernanda (com &udio)

Danilo (com vérios elementos)

Ana (sem hipermidia, apenas rolagem
infinita)

2) Para cada histdria, qual foi a relevancia dos elementos de hipermidia na

aprendizagem? (marque com um “X”)

HQ Entrevista com: Tot Irrel levancia
irrel moderada

André (com videos)

Jonathan (com gifs animados)

Emilia (com informagdes
complementares)

Fernanda (com audio)

Danilo (com varios elementos)

Ana (sem hipermidia, apenas
rolagem infinita)

3) Justifique suas respostas quanto a experiéncia de leitura e aprendizado a
partir de cada HQ com elementos de hipermidia.

HQ Entrevista com: Justificativa:

André (com videos)

Jonathan (com gifs
animados)
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Emilia (com informagdes
complementares)
Fernanda (com dudio)

Danilo (com varios
elementos)

Ana (sem hipermidia,
apenas rolagem infinita)

4) Se tiver mais alguma observagdo quanto as histérias em quadrinhos desta
pesquisa, por favor, compartilhe conosco.

Consideragdes finais (apenas para alunos de graduagéo)

Esta tarefa valera de 0 a 2 pontos na nota da sua primeira prova da disciplina
de Pesquisa em Design. A prova em questdo contara oito pontos, mais esses
dois pontos do trabalho. Este documento, respondido individualmente, deve
ser enviado para o endereco alexandra.presser@posgrad.ufsc.br, com o
assunto “Exercicio Métodos de Pesquisa” até o dia 12 de junho de 2015.

Consideragoes finais (apenas para alunos de pos-graduagéo)

Este documento, respondido individualmente, deve ser enviado para o
enderego alexandra.presser@posgrad.ufsc.br, com o assunto “Exercicio
Métodos de Pesquisa” até o dia 25 de maio de 2015.

Boa leitura!

Fonte: Da autora.
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APENDICE F — TOPICO GUIA PARA O GRUPO FOCAL

147

A seguir, algumas questdes chave foram elencadas para serem
abordadas durante o grupo focal a ser realizado com os alunos no dia
22 de junho de 2015.

Vocés leem quadrinhos atualmente? Ou ja leram? Se sim,
que titulos?

Vocés ja conheciam o Netflix? De que maneira?

Quanto a quantidade de histérias para serem lidas no
exercicio proposto, vocés julgam adequada? Muito ou
pouco?

Vocés se identificaram com alguma histéria/personagem?
Qual? De que forma?

Ficou mais facil de entender a matéria utilizando os
quadrinhos?

Como foi a experiéncia de leitura das histdrias em
quadrinhos em tela? Teria sido melhor se fossem
impressas?

Os elementos hipermidiaticos adicionados as histérias em
quadrinhos (notas de “saiba mais”, animagdes, tela infinita)
agregaram a experiéncia de leitura? Ou foram negativos?

As HQs deveriam ter contado com mais elementos digitais,
tais como sons ou narrativas ndo-lineares? Por qué?

A respeito de outras ferramentas de auxilio do ensino-
aprendizagem, quais vocés julgam mais interessantes, e por
qué? Exemplos: Videos, sites, animagGes, podcasts, textos,
etc.

Neste exercicio, fizemos uma aula tedrica e depois
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oferecemos as HQs como complementacdo. Vocés acharam
a ordem apropriada? E se fosse ao contrario? Ou se algum
texto complementar fosse oferecido? Teria sido melhor?

e Sobre a avaliagdo, e se a prova fosse sobre o conteudo
passado nas HQs, e ndo sobre o contetido dado em aula,
como seria?

Fonte: Da autora.
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APENDICE G - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) como voluntdrio(a) a participar da
pesquisa Contribuicdes da hipermidia na linguagem das historias em
quadrinhos para a experiéncia do aprendiz.

Esta pesquisa busca identificar as contribuicbes da hipermidia na
linguagem das histérias em quadrinhos para a experiéncia do aprendiz,
por meio de HQs digitais produzidas exclusivamente para este intuito.
Esta serd feita em duas fases: Na primeira, um questionario
qualitativo/quantitativo sera aplicado entre os alunos pesquisados para
medir-se a qualidade da experiéncia de leitura das histérias em
quadrinhos desenvolvidas. Na segunda fase, um grupo focal com alguns
alunos serd feito, em busca de informagGes mais abrangentes sobre
esta experiéncia.

Vocé serd esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que
desejar. Vocé é livre para retirar seu consentimento a qualquer
momento. O seu consentimento é voluntdrio e a recusa ndo ird
acarretar em qualquer penalidade.

Os pesquisadores irdo tratar a sua identidade com padroes
profissionais de sigilo. Os resultados dos questiondrios e do grupo
focal permanecerdao confidenciais. Seu nome ou o material que
indique a sua participagdo nao serd liberado sem a sua permissao.
Vocé nao serd identificado(a) em nenhuma publicacdo que possa
resultar deste estudo. Vocé recebera uma copia deste consentimento
e outra serd arquivada no programa de pds-graduagdo em Design da
Universidade Federal de Santa Catarina.

A participa¢do no estudo ndo acarretara custos para vocé e ndo sera
disponivel nenhuma compensacao financeira adicional.

Eu, fui informada(o)
dos objetivos da pesquisa acima de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas duvidas. Sei que em qualquer momento poderei
solicitar novas informagdes e mudar minha decisdo se assim o desejar.
Os pesquisadores certificaram-me de que todos os dados desta
pesquisa serdo confidenciais.
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Também sei que em caso de duvidas poderei chamar a mestranda
Alexandra Presser ou o professor orientador Gilson Braviano
(pesquisadores responsaveis) pelos e-mails
alexandra.presser@posgrad.ufsc.br ou gilson@cce.ufsc.br, ou o Comité
de Etica em Pesquisa da Faculdade de Satde Publica da Universidade
de S3do Paulo, sito a Av. Dr. Arnaldo, 715, Cerqueira César — Sdo Paulo,
SP.

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma cépia
deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Participante Dr. Gilson Braviano Alexandra Presser
Professor Orientador Testemunha



