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RESUMO

Este trabalho contém uma analise de HQtrbnicas veiculadas em plataforma Web. A
analise se concentra nos recursos propiciados pela plataforma, caracterizada pelo
hipertexto e pela multimidia. Cada recurso foi analisado se levando em consideragéo
a forma como ele foi utilizado pelas HQtronicas disponiveis na Internet e a base da
avaliacao foi as heuristicas de usabilidade, principios que norteiam o desenvolvimento
de produtos digitais e que levam a satisfacdo do usuario. O trabalho investiga a
interacdo de usuarios com HQtronicas e explicita que recursos e que formas de
aplicacdo destes contribuem de modo satisfatorio a experiéncia de usuario.

Palavras-chave: Design de Interacdo. Usabilidade. HQtrénica.



ABSTRACT

This work contains an analysis of web-based HQtronicas. The analysis focuses on the
resources provided by the platform characterized by hypertext and multimedia. Each
resource was analyzed taking into account the way in which it was used by the
HQtronicas available on Internet and the basis of evaluation was the usability
heuristics, principles that guide the development of digital products and lead to user
satisfaction. The work investigates interaction between users and HQtronicas and
explains resources and forms of application that contribute to user experience in a

satisfactory way.

Keywords: Interaction Design. Usability. HQtronica.
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1 INTRODUCAO

Desde a década de 1990, o desenvolvimento de histérias em quadrinhos
veiculadas na Web vem passando por diversas experimentacdes geradas a partir de
recursos hipertextuais e multimidiaticos, e como todo experimentalismo de vanguarda
acarreta em certos exageros, se faz necessario uma selecdo das técnicas mais
promissoras.

As primeiras experiéncias foram desde substituir o passar das paginas do papel
pela navegacao hipertextual das paginas Web e CD-ROMs até a substituicdo de
baldes de fala e onomatopeias por aplicagcdes multimidiaticas de sons.

Apesar de transcorrido mais de duas décadas desde entéo, o experimentalismo
ainda se mostra presente, como na HQtrénica The Ocean is Broken, langado em 2015,
gue se utiliza da prépria tela do monitor para substituir o requadro dos quadrinhos.

Por exigir uma qualificacdo rara na época, como programacao, O
desenvolvimento de HQtrénicas se tornou algo inovador e caro, restringindo-se a
publicacdes esporadicas e s6 recentemente tornou-se mais comum o lancamento de
séries.

Ainda assim o foco do mercado das grandes editoras se constitui
principalmente de publicacdes pensadas na veiculagdo impressa, enquanto o
mercado digital muitas vezes se contenta com apenas adaptacdes eletrbnicas dessas
edicoes.

A distribuicdo de produtos digitais vem barateando ano a ano, gracas ndo s6
ao desenvolvimento e multiplicacdo da tecnologia de armazenamento (servidores),
como também da infraestrutura da Internet (provedores). Consequentemente o meio
digital aos poucos vem mostrando o seu potencial artistico e comercial no mundo das
HQtrénicas, que apesar de ainda possuirem altos custos de producédo, que facilmente
superam os de quadrinhos impressos, possuem uma compensacéao na distribuicao.

Como o cenario mostra-se cada vez mais favoravel as HQtrbnicas em
detrimento das publicacdes impressas, € de se esperar que a transi¢cdo para o meio
digital se intensifique cada vez mais, sendo necessario um estudo que identifique
quais conhecimentos e experimentalismos acumulados foram aceitos ou rejeitados
pelo publico, como a dublagem presente na HQtrénica Superman: The Mysterious Mr.
Mist de 1996, que obteve baixa aceitacéo do publico.
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Um assunto abrangente como o que envolve histérias em quadrinhos
eletrbnicas possui material para diversas areas de estudo, como semiotica, historia,
economia, etc. — onde por sinal ja existem diversas obras académicas — porém,
tratando-se de um produto interativo, cabe-se principalmente um estudo que trate dos
aspectos interativos referentes aos recursos hipertextuais e multimidiaticos advindos

da nova midia a qual a nona arte comecgou a se instalar.

1.1 PROBLEMA

Dentre os diversos recursos hipertextuais e multimidiaticos utilizados no
ambiente digital das HQtrdnicas, quais contribuem de forma satisfatéria na experiéncia

do usuario segundo as heuristicas de usabilidade?

1.2 OBJETIVOS

Afim de propor uma solugcdo ao problema identificado, foram definidos os
seguintes objetivos:

1.2.1 Objetivo geral

Identificar o0s recursos hipertextuais e multimidiaticos utilizados no

desenvolvimento de HQtrbnicas que favorecem a experiéncia do usuario.

1.2.2 Obijetivos especificos

e Avaliar HQtrénicas relevantes no panorama da nona arte.

e Levantar estudos de usabilidade.

e Categorizar os recursos hipertextuais e multimidiaticos identificados nas
HQtrénicas a partir do estudo de usabilidade.

e Definir os recursos hipertextuais e multimidiaticos satisfatérios a

experiéncia de usuario propondo alternativas aos insatisfatérios.
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1.3 ESTRUTURA

O trabalho se inicia expondo sua metodologia e 0s conceitos necessarios para
embasar a analise das HQtronicas como o propdsito da mesma, seus procedimentos
e a técnica de avaliacdo escolhida. Neste capitulo, que € o segundo, é explicado os
motivos que levaram a escolha da avaliagdo heuristica como técnica de andlise.

No terceiro capitulo sdo abordados os conceitos de hipertexto e multimidia,
além de elucidar como a unido dos dois proporcionou a criacado da plataforma Web,
que, junto da Internet, estrutura a mais popular rede de telecomunicacéo global, além
de ser onde estédo inseridas as HQtrbénicas, que sédo o objeto de estudo. Neste capitulo
também é ilustrada a histéria da relagcdo entre o computador e as HQs, até o
surgimento das HQtrénicas no ambiente hipertextual e multimidiatico da Web.

O quarto capitulo também compde a base tedrica do trabalho e trata da
usabilidade e de como ela pode ser alcancada, levando a satisfacdo do usuario. Neste
capitulo sdo enumerados os principios de usabilidade, além de descrever o paradigma
de projeto centrado no usuario, que trouxe profundas mudancas na maneira de se
produzir produtos digitais.

No quinto capitulo se tem inicio a producdo de um estudo tedrico das
HQtrénicas veiculadas em plataforma classificando em hipertextuais e multimidiaticos
todos os recursos encontrados.

O sexto capitulo descreve os resultados da analise heuristica em cada um dos
recursos hipertextuais e multimidiaticos identificados no capitulo anterior usando como
base a forma como eles foram aplicados no conjunto de HQtronicas que compde

juntas a amostra estudada.
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2 METODOLOGIA

A metodologia cientifica é o que d& suporte a todo trabalho que deseja ser
classificado como cientifico, sendo, portanto, indispensavel a aplicacdo de métodos
cientificos, cuja utilizacdo “nao é da alcada exclusiva da ciéncia, mas nao ha ciéncia
sem o emprego de métodos cientificos” (LAKATOS e MARCONI, 2003, pag. 83).

2.1 PROPOSITO DE PESQUISA

Existem diversas formas de se classificar pesquisas cientificas e a primeira
delas leva em consideracdo o seu propoésito, podendo ser exploratério, descritivo ou
explicativo (GIL, 2002). Ainda segundo o mesmo autor, uma pesquisa de teor
explicativo “tem como preocupacgao central identificar os fatores que determinam ou
que contribuem para a ocorréncia dos fenébmenos” (GIL, 2002, pag. 42).

O fenbmeno sob investigacao no presente estudo é a experiéncia de usuarios
na leitura HQtronicas, ou mais especificamente, suas experiéncias em relacdo aos
recursos hipertextuais e multimidiaticos nelas aplicados. Sob a 6tica do design de
interacdo, HQtronicas e seus recursos serdo estudados afim de se identificar
experiéncias satisfatorias e insatisfatérias. Toda a base de conhecimento usada na
investigacdo servird de base para detectar os fatores que favorecem experiéncias
satisfatorias de leitura de HQtronicas. Sendo assim definido o estudo, fica claro que

seu proposito possui um carater explicativo.

2.2 PROCEDIMENTO DE PESQUISA

Como o objeto de estudo se trata de HQtrbnicas, ha de se executar uma
pesquisa documental. Uma pesquisa documental pouco se diferencia de uma
bibliografica. Segundo Gil (2002, pags. 45-46), a diferenca se da pela presenca ou
nao de um tratamento analitico, configurando assim documentos como fonte primaria

de informagéo.
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2.2.1 Fonte do material

Lakatos e Marconi (2003) e Gil (2002) recomendam para todo inicio de
pesquisa documental a identificacdo da fonte do material. As HQtrénicas, justamente
devido a sua natureza, s6 podem ser encontradas nos meios eletrdnicos. Como foi
mencionado no histérico, muitas das primeiras HQtrénicas eram vinculadas em CD-
ROM, devido a possibilidade maior da tecnologia na época em relacdo as paginas
web. Posteriormente, gracas aos avan¢os has tecnologias que compdem a
infraestrutura da Internet, viabilizou-se a vinculacdo de HQtrénicas nas proprias
paginas Web. Hoje em dia, elas podem inclusive serem baixadas para leitura off-line,
tanto para desktop como mobile. Por tanto, as HQtronicas podem ser encontradas
tanto em CD-ROMs como na propria Internet, configurando esses dois meios como

possiveis fontes.

2.2.2 Tratamento dos dados

Como foi mencionado anteriormente, a pesquisa documental trata de fonte
priméria, ainda sem qualquer tratamento analitico. Sendo Gil (2002, pag. 89), a
pesquisa envolve desde a selecdo do material a classificacdo do mesmo. Evitar um
tratamento do material obtido compromete qualquer trabalho cientifico.

A avaliacéo dos recursos hipertextuais e multimidiaticos proposto pelo trabalho
depende primeiramente da classificacdo desses recursos, sendo, portanto, o primeiro
tratamento do material coletado. Diante do material de estudo, as HQtronicas
acessiveis a pesquisa, seréo listados e categorizados quaisquer recursos utilizados
pelas mesmas que possam ser considerados como de origem hipertextual ou
multimidiatica.

Posteriormente, cada HQtrénica que compde a amostragem do estudo sera
analisada individualmente a fim de se identificar que recursos hipertextuais e
multimidiaticos estdo presentes em sua estrutura. Essa classificacdo sera util na

avaliagcdo de usabilidade que sera executada.
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2.3 TECNICA DE AVALIACAO

Cybis el al (2010, pag. 25) nos lembra que foi nas maos no pesquisador Jakob
Nielsen que primeiro se definiu as qualidades basicas de projetos de usabilidade, as
quais ele chamou de “heuristicas”. As heuristicas foram utilizadas para diversos tipos
de avaliagbes, cada uma sendo boa para uma finalidade especifica. Para o trabalho
em questéo, o tipo de avaliacdo que se demonstrou apropriada foi a que recebeu o
nome de “avaliagdo heuristica”, por utilizar os principios de usabilidade em uma

analise qualitativa.

2.3.1 Avaliacao heuristica

A avaliacdo heuristica reuni as qualidades necessérias para ser utilizada na
andlise dos recursos utilizados em HQtronicas. Nesta técnica, um avaliador que
conhece os principios de usabilidade para interfaces, as heuristicas, julga se as
mesmas foram consideradas bem aplicadas em um projeto de produto digital, que
pode ser um programa de computador, um website ou, no caso deste estudo, uma

HQtronica.

2.3.2 Cenério

Segundo Lakatos e Marconi (2003, pag. 223), a delimitacdo do universo
envolve explicitar o que sera estudado, enumerando caracteristicas comuns. Como o
universo das HQtrbnicas é abrangente e nem todas as plataformas se fazem
acessiveis, foi definido a plataforma Web com cenario do trabalho, ndo s6 por conter
0 maior numero de material disponibilizado gratuitamente, como também ser acessivel

a todos os aparelhos que podem se conectar a Internet.

2.3.3 Amostragem

7

A amostragem € uma parte selecionada de um universo a ser estudado
(LAKATOS e MARCONI, 2003, pag. 223) e como o estudo do universo inteiro seria
inviavel ao presente estudo, alguma técnica de amostragem se faz necessaria. Cada

técnica de amostragem existente, a ndo-probabilistica e a probabilistica, sera utilizada
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no momento mais adequado as suas caracteristicas. A amostragem nao-probabilistica
apresenta critérios, como tipificacdo, objetivando selecionar uma parcela do universo
viavel ao estudo e a amostragem probabilistica faz uma selecédo aleatoria do todo
(LAKATOS e MARCONI, 2003, pag. 224).

Durante a avaliacdo heuristica, cada recurso hipertextual e multimidiatico sera
avaliado individualmente e para isso serd realizada uma amostragem n&o-
probabilistica a fim de selecionar o recurso em questado. Se a amostragem continuar
grande o suficiente para inviabilizar uma analise minuciosa, sera realizada também
uma amostragem probabilistica selecionando aleatoriamente HQtrénicas a serem

estudadas.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Este tOpico se empenha em abortar os principais conceitos explorados no

trabalho e que seréo utilizados para o cumprimento dos objetivos propostos.

3.1 HIPERTEXTOS MULTIMODAIS

A popularizacédo de hipertextos, muito devido a Internet, mudou em diversos
aspectos o comportamento da sociedade integrada a rede mundial de computadores,
principalmente quando se trata da difusdo de contetdo. Novas formas de dispersar
conhecimento, com mais tecnologias e meios disponiveis, moldou o proprio
conhecimento em si, que pode se apresentar de diversas formas em um Unico

documento, ou melhor, um hiperdocumento.

3.1.1 Conceito e elementos constitutivos do hipertexto

O prefixo hiper- de hipertexto, ao contrario do que comumente se pensa, nao
serve para classifica-lo como uma forma superior de texto em relagéo ao convencional
impresso. Gomes (2010, pag. 23) esclarece que o termo remonta ao conceito de
espaco hiperbdlico, que seria um espaco multidimensional. O hipertexto, por permitir
que o0s navegadores sigam por um numero que pode tender ao infinito de direcdes, se
torna um texto multidimensional, dai a analogia com o espaco hiperbdlico descrito pelo

matematico Felix Klein em 1704.
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Figura 1: Comparacao entre a leitura unidirecional (acima) e a multidirecional (abaixo).
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Fonte: Autor, 2018.

Podemos entdo entender o hipertexto como um documento eletrénico que
contém vinculos com outros documentos ou com outras partes dele mesmo, o0 que
permite por parte do usuario uma leitura nao linear (GOMES, 2010).

Essa forma de leitura ja existia antes de qualquer dispositivo eletrénico ser
inventado, em estruturas como as notas de rodapé, por exemplo, porém no hipertexto
a nao linearidade deixou de ser apenas um recurso secundario e se tornou o elemento
central na estruturacéo do texto (BRAGA apud GOMES, 2010). O hipertexto, devido
a sua alocacéo no meio eletrénico, permite conexdes praticamente instantaneas entre
documentos, 0 que nao era possivel na midia impressa.

Como um documento com vinculos, j4 € possivel em um primeiro momento
identificar os elementos constitutivos essenciais a um hipertexto: as lexias e os links.
As lexias, também chamadas de nds ou documentos, sdo os blocos de informacéo
que s&o conectados entre si através dos links, também chamados de vinculos (LEAO,
2005). E importante n&o confundir lexias com websites, ja que estes podem conter
mais de um documento. E mais correto correlacionar as lexias com as paginas de um
mesmo website.

A ligagéo entre duas lexias nao é visivel ao usuario, por iSso é necessario um

elemento dentro da lexia que possa ativa-la e este elemento é a ancora, que pode se
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manifestar de diversas formas, como um termo destacado, um botdo, entre outras
(GOMES, 2010).

Figura 2: Elementos constitutivos do hipertexto.

LEXIA

LEXIA

LINK

Fonte: Autor, 2018.

Ancoras que aparecem em forma de botdes em um menu normalmente se
referem a lexias de um mesmo website, enquanto as que aparecem como termos
destacados podem nos levar a ambientes virtuais externos. Isso nos leva a primeira
forma de classificar os hipertextos, que é em relacao ao tipo de navegacao que podem

proporcionar.

(...) os hipertextos podem ser de dois tipos: fechados ou abertos. Os fechados
séo aqueles em que todo o contelido se encontra armazenado numa Unica
unidade de armazenamento (CD-ROM, por exemplo) ou servidor, e 0s links
s6 podem ser feitos entre os documentos residentes no mesmo servidor. Ja
nos abertos, os contelidos podem estar distribuidos em varios repositorios ou
servidores (Web, por exemplo), isto &€, encontram-se fisicamente distribuidos
e é possivel fazer referéncias (links) entre documentos armazenados em
servidores distintos.”

(GOMES, 2010, pag. 44)

Esta definicdo ndo é completamente correta, pois websites com muito contetdo
poder estar armazenados em mais de um servidor, como o Facebook, mas com
poucas adaptacdes é possivel tornar este conceito valido novamente. O importante é
diferenciar os ambientes virtuais internos e externos e o proprio autor se posiciona de

forma mais adequada ao citar Storrer.

Em larga escala, a WWW pode ser considerada uma Unica teia; numa escala
menor, a WWW pode ser subdividida em teias parciais, baseadas em seu
assinto ou instituicdo (websites). Qualquer link nessas teias parciais pode ser
classificado como interno ou externo: internos quando conectados a nés
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dentro do mesmo hiperdocumento ou dentro do mesmo site. Links externos
encaminham para outros sites da hyperweb, cujo conteddo esta além do
controle imediato do autor.

(STORRER apud GOMES, 2010, pag. 72)

Ou seja, um ambiente virtual interno pode ser entendido como um conjunto de
lexias ligadas entre si e oriundas de um mesmo autor, e esse ambiente pode estar
fisicamente isolado, como em um CD-ROM, ou disponivel na World Wide Web
(WWW). Se esse hipertexto apenas conter links para outros documentos do mesmo
ambiente, ele pode ser classificado como fechado, caso contrario é aberto.
Buscadores, como Google ou Bing, constituem gigantescos hipertextos abertos,
devido a sua impressionante capacidade de indexacao.

Outra forma de classificacdo utilizada para hipertextos é referente ao nivel de
interatividade concedido ao leitor: se ele puder apenas ter acesso ao conteudo e
navegar por ele, podemos classifica-lo como hipertexto legivel; caso o leitor possa
alterar de alguma forma seu conteudo, teremos o hipertexto escrevivel (BARTHES
apud GOMES, 2010, pag. 63).

Um exemplo simples de hipertexto escrevivel sdo as paginas Web em que
usuério podem postar seus comentarios. As redes sociais se destacam neste grupo.
Ha casos que desafiam essa classificacdo, como o dos sistemas de recomendacéo,
gue contam com a contribuicdo do leitor para definir que links estardo disponiveis e

as paginas de autoria coletiva, onde leitores podem ganhar status de coautor.

3.1.2 Historico do hipertexto

Ao contrario do que se pensa, o hipertexto ndo € um dos produtos da World
Wide Web. Na verdade, ele foi idealizado e testado de varias formas muito antes disso.
Um precursor interessante foi 0 mateméatico Vannevar Bush, que em 1945 publicou
uma pesquisa em gue explicava a forma associativa com a qual a mente humana
funciona e que a organizacdo tradicional de conhecimento € ineficiente por ser
hierarquica, ou seja, por ndo condizer com a forma de organizagao usada pelo cérebro
(LEAO, 2005, pag. 19). Sua pesquisa o levou a idealizar uma maquina chamada de

Memex (amalgama de Memory Extension):

[O Memex] era um potente aparelho para armazenar dados de diferentes
tipos, permitindo elos entre os documentos. No Memex, a consulta era feita a
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partir de elos associativos, assim o usuario podia consultar o seu trajeto de
leitura de acordo com o seu interesse. (LEAO, 2005, pag. 19)

Figura 3: Esquema de funcionamento do Memex.

Fonte: Disponivel em < https://2014.hackinghistory.ca/syllabus/wpid14-wpid-bush-memex-lg1-
jpg/>. Acesso em 18 de novembro de 2018.

Apesar de nunca ter sido produzido, o0 Memex representava uma ideia
visionaria, mas a introducédo do conceito de hipertexto baseado em computador sé
veio com Ted Nelson em 1960 no trabalho final de sua pés-graduacéo, que mais tarde,
em 1967, serviu como base para a producéo do primeiro sistema hipertextual, o HES
(Hypertext Editing System), criado com a colaboracdo de Andries van Dam (GOMES,
2010, pag. 49).

O publico comecgou a ter acesso a sistemas hipertextuais em computadores em
1987, com o bem-sucedido HyperCard, da Apple, que permitia a criacdo de aplicagbes
com a ajuda da linguagem de programacao HyperTalk (GOMES, 2010, pag. 52), mas

vale lembrar que o sistema € anterior a World Wide Web.
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Figura 4: Sistema hipertextual HyperCard, da Apple.
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Fonte: Disponivel em < http://osxdaily.com/2017/05/27/run-hypercard-macos-web-browser-

emu/>. Acesso em 18 de novembro de 2018.

Quando a Internet como a conhecemos deu seus primeiros passos, toda a base
do hipertexto ja estava ali, pronta e testada, e foi natural que os websites viessem ao
mundo em ambientes hipertextuais, que com o tempo foram se refinando cada vez

mais e o fazem até hoje.

3.1.3 Processo da hiperleitura

7

A hiperleitura ndo é o processo de ler um hipertexto, pois como foi citado
anteriormente, um hipertexto aberto contém vinculos com outros hipertextos e as
possibilidades de caminhos que podem ser seguidos pelo hiperleitor tendem ao infinito

e normalmente incluem mais de um hipertexto.

[Os seguimentos do texto] assumem certa “independéncia”, posto que, a
principio, podem ser lidos em qualquer sequéncia e quantidade, modificando
a nocao de texto, que se torna, de fato, aquilo que o leitor leu (acessou). No
hipertexto perdemos a no¢do de completude do texto e do texto como
produto.

(GOMES, 2010, pag. 41)

O texto escrito e o texto lido sé&o coisas distintas, portanto as estruturas do

hipertexto identificada por estudiosos (lexia, link e ancora) ndo séo suficientes para
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descrever uma hiperleitura. A hiperleitura também possui trés estruturas, sendo elas
0 actema, episédio e sessao.

O actema “corresponde ao ato de ‘seguir’ um link” (LEAO, 2005, pag. 125), mas
0 actema néo inclui apenas os links disponibilizados no hipertexto, porque a prépria
navegacao cria links novos com a ajuda do navegador, que pode armazenar paginas
Web acessadas anteriormente e que podem ser acessadas através de botdes ou
menus do navegador como “voltar uma pagina”, “histérico”, “favoritos”, entre outros.
Isso € mais uma amostra de como o poder de um autor € de apenas sugerir uma
navegacao e que a navegacao real foge completamente de seu controle, inclusive na
criacao de links.

E praticamente impossivel encontrar qualquer pagina Web que possua
tamanho comparavel a um livro, justamente porque cada unidade tematica que pode
fazer parte de uma obra extensa é transformada em uma lexia diferente e cabe ao
hiperleitor monta-las. O conteudo do texto, por consequéncia, assume uma forma
atomizada e com grande capacidade de interconexdo (LEAO, 2005, pag. 30) e fica a
cargo do leitor construir a coeréncia do texto, que esta sujeito a riscos, como o fluxo
de consciéncia devido a facilidade de navegacgéo proporcionada pelos links. Assim,
uma hiperleitura fica parecida com uma “conversacdo espontanea, em que um
assunto puxa outro” (KOCH apud GOMES, 2010, pag. 112).

Deste modo, creio que se pode atribuir ao autor/designer do hipertexto a
responsabilidade pela criacao de textos coesos, isto é, bem estruturados, de
forma a oferecer uma boa navegabilidade, enquanto ao leitor cabem a
construcdo da coeréncia e a compreensao.

(GOMES, 2010, pag. 118)

A construcdo da coeréncia na navegacao constitui a segunda estrutura da
hiperleitura, o episédio. Segundo Ledo (2005, pag. 126), pesquisas ja demonstraram
que manter a unidade tematica em uma navegacao € mais dificil em um hipertexto do
gue em um texto convencional impresso.

A abundante disponibilidade de links pode levar o navegador a outro hipertexto
em um piscar de olhos, mesmo para aqueles que precisam manter a coeréncia em
sua navegacao. Por isso, um episodio pode ser bem curto para hiperleitores néo
disciplinados.

A evasdo que leva muitos leitores de hipertexto encontra explicagdo na

neurociéncia, visto que nesta nova forma de texto ele pode seguir melhor a forma que



26

seu pensamento funciona, por associagdes, indo de lexia a lexia em um fluxo de
consciéncia que pode abandonar cada vez mais a tematica visada no inicio da
navegacao.

Um exemplo que denota a forma associativa com a qual o cérebro trabalha é
uma brincadeira comum onde uma pessoa pede a outra que repita a palavra “branco”
diversas vezes e no final lhe pergunta: “o que a vaca bebe?”. Na maioria dos casos
se reponde “leite”, apesar de a resposta correta ser “agua”. Isso acontece devido a
forma como o cérebro humano funciona: os conjuntos de neurbnios responsaveis
pelas palavras “vaca”, “branco” e “beber” estdo mais fortemente ligados a “leite” do
que a “agua” e essa ligagéo supera a logica e o que determina a forga de uma ligagao
é a frequéncia de uso dela (KURZWEIL, 2014).

Figura 5: Esquematizagdo das associagdes cerebrais com a palavra “leite”.
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VACA %

é a cor do

BRANCO

Fonte: Autor, 2018.

A hiperleitura funciona de forma semelhante, explicando como usuarios se
adaptaram rapidamente a ela, pois se estrutura como nosso cérebro ja se estruturava
antes de ela existir. Isso deixa a mente confortavel, como se estivesse em um “meio
ideal para capturar o monologo interior como um tipo de fotografia da propria mente”
(MURRAY, 2003, pag. 172).

Todo o periodo de tempo que um usuario permanece navegando, independente
da manutencg&o ou ndo de coeréncias textuais, pode ser chamado de sesséo, a ultima

estrutura de uma hiperleitura (LEAO, 2005, pag. 128). A sess&o termina quando o
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hiperleitor sai do sistema e ha véarias formas de isso ocorrer, desde cansago, até
mesmo a concluséao do objetivo da navegacao.

Para compreender melhor podemos analisar de uma situacéo hipotética em
gue um usuario, por algum motivo, busca informac¢des acerca do Superman. Ele pode
encontrar a informacdo em diversos lugares, mas por algum motivo, tentou pela
Internet, conseguindo encontrar um website com a informagcdo exata que ele
procurava. Aqui podemos notar as questdes levantadas anteriormente acerca do
hipertexto:

a) a hiperleitura pode fluir por diversos hipertextos, de diversos autores
diferentes. Por exemplo, o leitor citado acima pode comecar a ler sobre o Superman
em um website e 0 mesmo conter links para um outro website que contém quadrinhos
para leitura online. O leitor segue um dos links, passando assim de um website a outro,
0 que nao o impediu de manter a coeréncia do assunto ao qual estava interessado em

ler.

Figura 6: Exemplo de fluxo de hiperleitura entre hipertextos.

Fonte: Autor, 2018.

b) a informacdo se encontra atomizada, onde as mais basicas unidades
teméaticas podem constituir lexias proprias. Por exemplo, pode haver uma lexia apenas
sobre a linguagem das histérias em quadrinhos, outra sobre a Era de Ouro do
quadrinho americano, entre outras. O leitor citado acima poderia ter ido a uma
biblioteca atras de livros sobre quadrinhos e consequentemente sobre o Superman,
porém ele considerou que encontraria mais facilmente e rapidamente o que queria na
Internet. Ele pode buscar o termo “Superman” em algum buscador e ter acesso
imediatamente a links que o leva a lexias que contém o termo pesquisado.

) as lexias possuem uma grande capacidade de interconexao. Por exemplo,

na pesquisa em websites que tratem sobre o Superman, o leitor tem acesso a temas
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associados atraves dos links de uma forma bem mais rapida e acessivel do que se
estivesse em um livro. Se o hiperleitor pesquisar atrds das referéncias de um
hipertexto jA& acessado anteriormente, basta clicar no link disponivel. Se fosse a
referéncia de um livro impresso, ele teria que primeiro adquirir o outro livro, o que
demandaria um tempo notadamente maior.

d) o autor de um hipertexto sugere uma leitura, mas ndo a controla. Por
exemplo, se na lexia sobre o Superman houve dez links, supde-se que o nhavegador
gue acessar a pagina seguira por um desses dez links (desconsiderando os links do
proprio navegador e o fim da sesséo), mas ndo se pode supor qual sera o link exato
que sera acessado.

e) € de responsabilidade do navegador manter a macrocoeréncia da
hiperleitura. Por exemplo, o Superman faz parte da Liga da Justica, assim como a
Mulher Maravilha, assim uma hiperleitura pode fluir do Superman até a Mulher
Maravilha, mas ndo sO até ela como também até o Lanterna Verde, o Batman. O
Superman teve uma saga chamada Entre a Foice e o Martelo, que se passa ha Unido
Soviética, assim uma outra hiperleitura poderia fluir do Superman até a Guerra Fria, 0
que, dependendo do objetivo do usuario, pode representar uma quebra completa da
coeréncia textual que ele pretendia construir. Isso revela o poder das interconexdes
existentes na Web, onde um assunto pode se ligar a praticamente qualquer outro,
variando apenas a quantidade de lexias e links que existem no caminho.

f) outros desenvolvedores e os proprios navegadores podem criar links com um
hipertexto. Por exemplo, um desenvolvedor pode elaborar um hipertexto com varias
lexias, cada uma falando sobre algum assunto relacionado ao Superman, além de
acrescentar diversos links entre elas. Porém um segundo desenvolvedor pode criar
um outro hipertexto, agora sobre a Liga da Justica, e incluir links para o hipertexto do
primeiro. Os navegadores que acessarem 0s websites de ambos podem armazenar
os links nos favoritos e assim criar outros vinculos aos dois hipertextos. Mesmo que
nos hipertextos s6 existissem os links que os préprios desenvolvedores definiram,
ainda assim o autor nao teria controle do exato caminho seguido pelo hiperleitor. Com
a possibilidade de que links sejam criados por outros desenvolvedores e pelo préprio
navegador, o autor perde ainda mais poder sobre a navegacao.
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3.1.4 A construcdo da multimidia

Segundo Nuno Ribeiro (2012), a multimidia engloba véarios meios para
transmitir uma mensagem e todos esses meios sado representados de forma digital,
ou seja, sao codificados em digitos binarios (0s e 1s). Apesar de todos esses meios
serem representados da mesma forma, eles se distinguem pela sua forma de
apresentacao, onde dados de som devem ser interpretados como som e dados de
imagem como imagem, por exemplo. A distincdo entre suas formas de apresentacao
€ a base da classificacdo deles em dois tipos: midia estaticas e midias dinamicas.

As midias estéticas se mantém imutaveis com o tempo, importando apenas
suas dimensdes espaciais. Textos, graficos vetoriais e imagens sdo considerados
midias estaticas. Ao contrario das midias estaticas, as dindmicas possuem uma
reproducdo que varia com o tempo, transformando assim o fator temporal um dos
componentes do proprio conteddo. As midias dindmicas sdo sons, videos e
animacdes (RIBEIRO, 2012, pag. 8-9).

Apesar de a multimidia ter um caracter tecnoldgico, a integracdo de diversas
midias em uma Unica é mais natural para o ser humano que a separacao delas, porque

o mundo real € composto por informacgfes de diversas naturezas (RIBEIRO, 2012,
péag. 6).

3.1.5 Producédo de hipertextos multimodais

A forma singular com a qual os hipertextos multimodais se estruturam iria
influenciar de alguma forma seus elaboradores, que comecaram a conceber seus
textos jA pensando nos seus elementos hipertextuais e multimidiaticos. Podemos
comparar entdo os dois tipos produtores de textos (convencionais escritos e
hipertextuais multimodais) com a seguinte analogia: tradicionalmente eles seriam
como projetistas de pontes, estruturas que levam usuario de um lugar a outro, ja
idealizados pelo autor.

Ja os hipertextos multimodais sdo uma espécie de labirintos, por onde ele, o
projetista, ndo faz ideia de que caminho que o usuario ir4 seguir, mas o que importa é
gue este caminho sera unico e criado pelo hiperleitor. O labirinto pode ter uma ou

diversas saidas, mas o importante € que os limites do labirinto e a forma como o
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hiperleitor se movimenta por ele se tornam as principais preocupacdes de quem o

desenvolve.

O autor nos meios eletrbnicos é procedimental. Autoria procedimental
significa escrever as regras pelas quais os textos aparecem tanto quanto
escrever os proprios textos. Significa escrever as regras para o envolvimento
do interator, isto €, as condi¢cdes sob as quais as coisas acontecerdo em
resposta as acbes dos participantes. [...] O autor procedimental ndo cria
simplesmente um conjunto de cenas, mas um mundo de possibilidades
narrativas.

(MURRAY, pag. 149, 2003)

O resultado disso é que ha sempre um desenvolvedor que elabora o hipertexto,
mas o efeito sempre sera uma leitura potencial, onde “os elementos constitutivos
estdo empilhados, e é s no ato da leitura que a obra se realiza” (LEAO, 2005, pag.
35). Sendo assim, um projetista de hipertextos multimodais pode controlar a
disposicao dos links em seu hipertexto e escolher se havera ou ndo links para outros
hipertextos de outros projetistas, mas ele ndo pode controlar a navegacao de usuarios
em seu hipertexto e nem impedir que outros hipertextos estejam vinculados ao dele
(a ndo ser que o hipertexto esteja isolado de alguma forma).

Apesar de ficar a cargo do navegador criar a coeréncia do seu fluxo em
hipertextos, isso nao significa que projetistas ndo possuam uma coeréncia interna ao
elaborar seus hipertextos multimodais. Um designer de hipertextos, a partir da
estrutura esquematizada, tentar guiar o hiperleitor, através da forma e do
posicionamento com que os links aparecem, ou seja, a disposicao topografica do
hipertexto (GOMES, 2010, pag. 38).

Em um primeiro momento, podemos julgar que esses links ndo passam de
sugestbes, mas ndo se pode subestimar o poder deles de influenciar o leitor
subconscientemente e contribuir na construcdo de sentido que o mesmo faz ao ler um
hipertexto (GOMES, 2010, pag. 118).

Dentro dessas disposicdes topograficas possiveis, Gomes (2010) enumera 0s
quatro modelos principais de estruturacao de hipertextos. O modelo mais simples é o
sequencial, que reproduz a forma de textos impressos e o caminho seguido pelo
usuario é unidirecional (avancar ou retornar apenas). Esse modelo pode ser usado
guando se planeja digitalizar um livro, eximindo assim o designer de projetar uma

navegacao mais complexa.
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Figura 7: Modelo sequencial de estruturacdo de hipertextos.
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Fonte: Autor, 2018.

O modelo hierarquico exige uma lexia de entrada, que da acesso aos proximos
niveis do documento. Em geral, websites que utilizam este modelo chamam a lexia

primaria de “home” ou “péagina inicial”.

Figura 8: Modelo hierarquico de estruturagao de hipertextos.
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Fonte: Autor, 2018.

No modelo reticulado, os documentos possuem uma grande quantidade de
vinculos entre si, mas ndo se pode acessar qualquer documento de forma direta. E
usado normalmente em portais de noticias, onde vocé sé consegue acessar uma
noticia de um tema especifico depois de entrar na secdo ao qual aquele tema é
subordinado. Por exemplo, para acessar noticias referentes a Copa do Mundo,

primeiramente deve-se entrar na secao de esportes.



Figura 9: Modelo reticulado de estruturacdo de hipertextos.
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O ultimo modelo é o em rede que funciona de forma semelhante a Internet

como um todo, ou seja, descentralizado e ndo hierarquico, onde os links ndo parecem

Figura 10: Modelos em rede de estruturacdo de hipertextos.
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Fonte: Autor, 2018.

Por se tratar de um texto multidirecional, a leitura de um hipertexto ndo se

configura em uma tarefa facil, sendo assim é aconselhavel que os produtores de
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hipertextos multimodais tomem algumas medidas que auxiliem os usuarios em sua
navegacao. Uma consequéncia da falta de controle que um projetista tem sobre a
navegacao € a desconhecimento das informacfes prévias ja apreendidas pelo
hiperleitor. Os hiperleitores ndo se interessam mais por conteldos excessivamente
extensos. Os proprios textos jornalisticos em midias digitais, quando comecam a
crescer em demasia, utilizam intertitulos para cortar o texto em blocos menores
(MARTINEZ, 2014).

O processo de atomizar o conteudo que deseja transmitir, ou seja, transformar
cada tépico em uma lexia, inclui ndo s6 essa preocupacdo em nao criar textos
excessivamente longos como também exigi um cuidado com as referéncias anaféricas
e cataforicas que se faz, ja que o autor ndo faz ideia de que lexia o leitor partiu para

estar na lexia atual ou qual sera a proxima lexia.

Cada lexia pode ter diversos possiveis predecessores e sucessores, de forma
gue ao elaborar um subtépico, o autor ndo sabe ao certo qual informacéo o
leitor j& processou, quais possiveis referentes ja terdo sido introduzidos e
quais referéncias estardo acessiveis no foco de aten¢éo do leitor.

(GOMES, 2010, pag. 121)

Outra atitude que um desenvolvedor pode tomar para tornar mais facil a
navegacao de usuarios é fornecer indicagcfes estruturais do hipertexto e topicas das
lexias. A indicagéo estrutural funciona para que o usuario consiga construir um modelo
mental do hipertexto com um todo, possuindo assim uma nocédo de completude do
texto (GOMES, 2010, pag. 149). A indicacdo pode ser através de menus de
navegacao. A indicacao topica das lexias serve para que 0 Usuario consiga mensurar
a relevancia de uma determinada lexia para a sua navegacao e essa indicacdo pode
aparecer no titulo dela ou até mesmo antes, na ancora, que deve denotar de alguma
coisa o conteudo da lexia ao qual esta ligada. Isso evita que 0 usurio tome rumos
desnecessarios no hipertexto (GOMES, 2010, pag. 150).

Um aspecto sob o controle do projetista € o nivel de interatividade do hiperleitor,
gue pode ou ndo acrescentar conteudo as lexias. Redes sociais permitem que
usuarios comentem em publicacdes de formas que eles possam ler comentérios uns
dos outros, mas a coautoria se constitui de forma mais complexa. Um wiki constitui
um exemplo de coautoria online, pois em esséncia € um “website colaborativo que os
membros de uma comunidade editam” (TANENBAUM e WETHERALL, 2011, pé&g. 5).

Como wiki relevante temos a famosa Wikipédia.



34

Os sistemas de recomendacao se beneficiam da capacidade associativa com
a qual o cérebro funciona e se aproveitam dos proprios usuarios para definir essas
associacfes. Um exemplo € o Youtube, onde ao lado do video que vocé esta
assistindo sdo recomendados os videos mais assistidos pelas pessoas que passaram
pelo video atual, ou seja, a frequéncia fortalece a associacdo. De certa forma, o
usuério influenciou a forma com a lexia se configurou, mas néo teve controle algum

sobre o processo (talvez nem tivesse conhecimento).

3.1.6 Hipertextos multimodais na Internet

A Internet se mostrou perfeita para hipertextos multimodais devido a forma
desierarquizada e descentralizada em que se estrutura. A rede mundial de
computadores ndo possui um ndcleo e a exclusdo de um ou mais computadores da

rede nao a destroi.

Seu crescimento e sua vitalidade ndo se encontram localizados em um ponto
central e especifico. Ao contrario, é no caracter de autogeracao e autopoiesis
gue a Internet se desenvolve. Sem dulvida alguma, o que faz da Web uma
teia, uma rede na qual uma complexa malha de informacdes se interligam, é
a prépria tecnologia hipertextual que permite os elos entres 0s pontos
diversos. Cada pagina, cada site, traz em si o potencial de se intercomunicar
com todos os outros pontos da rede.

(LEAO, 2005, pag. 24)

E comum também comparar a estrutura da Internet com a do cérebro humano
para explicar o conforto que sentimos ao navegarmos nela e essa comparacéao é tao
perfeita que Ray Kurzweil, em seu livro Como Criar Uma Mente: Os Segredos do
Pensamento Humano, se usa da mesma analogia (padrbes, em seu livro, sdo atimos
de informacdo armazenados em um conjunto de neurdnios e que podem ser

estruturados em conjunto para representar informacdes mais complexas):

(...) muitos padrdes de palavras incluem a letra “A”. Cada um desses padrdes
n&o precisa repetir a descrigdo da letra “A”, mas vai usar a mesma descricao.
Pense nele como um endereco de um site. Existe uma pagina da Internet (ou
seja, um padrdo) para a letra “A”, e todas as outras paginas (padrdes) da
Internet para palavras que incluem “A” terdo um link com a pagina “A” (com o
padrao “A”). Em vez de links da Internet, o neocdrtex usa conexdes neurais
reais.

(KURZWEIL, 2014, pag. 62-63)
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Apesar de toda essa estrutura que permite a existéncia plena dos hipertextos,
a Internet sé se tornou popular gracas a World Wide Web, que € uma “estrutura
arquitetbnica que permite o acesso a documentos vinculados espalhados por milhdes
de maquinas na Internet” (TANENBAUM e WETHERALL, 2011, pag. 407). Os
mesmos autores argumentam que a interface colorida e facil de usar da WWW, foi o
ponto fonte que permitiu tamanha aceitacéo por parte do publico.

3.2 HOQTRONICAS

O hipertexto e a multimidia formam juntos o ambiente fértil que serviu de base
para o surgimento das historias em quadrinhos da Era Digital, as HQtrénicas. Dentro
desse universo impressionante, varios momentos foram essenciais para a
configuracdo que temos atualmente dentro da nona arte, que vao das primeiras
experiéncias com computador na linha de producdo de HQs até a producdo das

primeiras HQtrénicas.

3.2.1 Conceito e histérico das HQtrénicas

HQtrbénicas, neologismo criado pelo pesquisador Edgar Franco, sdo historias
em quadrinhos que desde sua concepcao séo planejadas para veiculagdo em alguma
midia digital, além de se utilizar dos novos recursos hipertextuais e multimidiaticos
agora disponiveis que se hibridizam a linguagem tradicional dos quadrinhos
(FRANCO, 2008).

As HQtronicas nédo se tratam de simples transposicbes de quadrinhos
impressos ao meio digital e isso implica certas alteracdes que vao desde o formato,
gue passa a explorar a area util de tela de dispositivos eletrdnicos, a linguagem, que

passa a incorporar 0s novos recursos hipertextuais e multimidiaticos disponiveis.

(...) muitos dos trabalhos apresentados na rede n&o foram criados
especificamente para ela e, portanto, ndo utilizam os potenciais
hipermidiaticos. Em outras palavras, sdo trabalhos que exploram apenas o
aspecto de alta capacidade de comunicacdo da rede, esquecendo-se de
outros extremamente revoluciondrios. O da ndo-linearidade, por exemplo.
(LEAO, 2005, pag. 52)

Antes de surgirem as primeiras HQtrbénicas, houve uma série de quebra de

paradigmas com relacbes aos computadores, onde 0S mMesmMOS aosS poucos
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comecavam a interferir no meio tradicional de produgéo de quadrinhos, se incluindo
com um instrumento.

Segundo Franco (2008), o primeiro projeto a colocar os computadores junto a
pincéis na elaboracao de quadrinhos foi Shatter, de Mike Saenz e Peter Gillis. Lancada
em 1985, teve toda a sua arte elaborada em um Macintosh, porém sua colorizagéo e
veiculacdo obedeceram aos meios tradicionais, principalmente devido as limitacdes
da época. Gracas ao sucesso, Mike Saenz foi convidado pela Marvel Comics para um
projeto mais ambicioso ainda com a utilizagdo do computador. Da parceria surgiu lron
Man — Crash, que pode ter até sido mais importante que Shatter devido ao fato de ter
utilizado o computador n&o s para a arte, como para colorizagdo e letreiramento, que
hoje em dia é praticamente uma lei.

Usar modelagem em trés dimensdes causou uma mudanca drastica no
processo produtivo de muitas HQs, como se pode ver em Das Robot Imperium de
Michael Gotze. Em 1988, o alemé&o langcou sua HQ em que todos os personagens e
cenarios foram modelados em 3D, assim o trabalho de fazer cada cena se resumiu a
uma montagem dos modelos disponiveis e uma escolha de angulo e plano, o que é
bem diferente da producdo de um quadrinho desenhado (FRANCO, 2008, pags. 63-
64).

Figura 11: Capa da primeira edicdo de Das Robot Imperium, de Michael Gotze.

Der erste deutsche Computer-Comic!

Fonte: Disponivel em < https://comix-load.in/comic/german-comics/das-robot-imperium-komplett/ >.

Acesso em 18 de novembro de 2018.
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O surgimento das HQtrénicas foi precedido também por adaptacbes de
quadrinhos a rede Internet, principalmente em relacdo ao formato, onde nas HQs
impressas era comum o formato de retangulo vertical das revistas, mas que foi
readequado ao retangulo horizontal das telas dos computadores e area util dos
navegadores. Isso por si s6 ndo configura uma HQtrbnica, apesar de representar um
avanco, que veio nas maos de quadrinhistas como Don Simpson, que em 1994
publicou em seu site tiras do Megaton Man, um herdi cédmico que satirizava clichés
dos quadrinhos (FRANCO, 2008, pags. 106-107).

Em 1995 surgiram projetos ambiciosos de histérias em quadrinhos com
recursos multimidia, tanto na Internet como em CD-ROMs. Argon Zark!, lancada em
junho por Charley Parker, foi um marco para sua época e impressiona até hoje, ja que
ainda é possivel acessar a HQtronica em seu site oficial, algo raro na Internet devido
a efemeridade dos sites da rede.

Segundo o seu site oficial, Argon Zark! foi planejada para veiculacao na Internet
desde de sua concepcao e sua leitura ndo so foi adaptou a linguagem dos quadrinhos
a midia digital como também explorou os recursos da rede Internet como hiperlinks e
animacoes (estas Ultimas apenas na segunda edic¢ao), ja sendo, portanto, considerada
uma HQtrénica, mesmo que ainda experimental. A veiculagcdo no meio digital trouxe
diversas vantagem além dos recursos multimidia, como o custo maior que envolvia o
uso da cor em quadrinhos e que agora era inexistente, a facilidade de distribuicéo,

possibilidade de meios-tons, entre outros.
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Figura 12: Pagina da HQtrbnica Argon Zark, de Charley Parker.
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Fonte: Captura de tela da HQtrdnica Argon Zark! (1995)

Ainda neste ano tivemos um importante lancamento de uma HQ-ROM — outro
neologismo do pesquisador brasileiro Edgar Franco. Devido a lentiddo de
carregamento de imagem na rede Internet naquela época e a dificuldade de
comercializacao de produtos digitais, alguns artistas optaram em produzir HQtronicas
para serem vendidas como CD-ROMSs, como foi o caso de Sinkha, do italiano Marco
Patrito, que contou com diversos elementos interativos e trilha sonora (FRANCO,
2008, pags. 82-83).
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Figura 13: Pagina de Sinkha, de Marco Patrito.

THE SINKHA.

SO INCREDIBLY SWIFT
THAT IMPOSSIBLE ACTIONS
BECOME SIMPLE, AS IF
TIME NO LONGER EXISTS.
WHAT OCCURS IN A TENTH
OF A SECOND APPEARS
AS A STATIC IMAGE,
WHERE ONE CAN PERCENE
NEITHER THE GRAVITY
NOR THE EFFORT.

Fonte: Disponivel em < https://vndb.org/v3842 >. Acesso em 18 de novembro de 2018.

De acordo com Franco (2008, pags. 108-109), em 1997 houve uma experiéncia
de criacdo coletiva proporcionada pelo site Impulse Freak onde qualquer internauta
podia enviar suas ideias de continuagao da historia para apreciacdo dos criadores do
site, que escolhiam as que mais Ihes agradavam e incluiam no enredo principal, que

contou também com o recurso da multilinearidade, proporcionado gracas a hipermidia.

[...] a grande inovacéo do projeto é que o leitor, ao navegar pelas paginas,
tem a cada nova tela duas opcbes para continuar a HQ e ainda,
eventualmente, duas opc¢fes para voltar atras, interagindo com a narrativa
hipertextual da histéria em quadrinhos [...].

(FRANCO, 2008, pag. 109).

Uma inovacao importante para a ecloséo do fendmeno das HQs eletrénicas foi
o surgimento do software Flash, da Macromedia, que permitia a inclusdo de
animacdes e sons em aplicacdes web. Nas terras tupiniquins, ainda na década de

1990 tivemos um representante importante, como nos conta Franco:

No Brasil, o site CyberComix, dedicado a publicacdo de HQs, € uma
interessante experiéncia de fusdo da linguagem dos quadrinhos com a web.
Suas duas primeiras temporadas, veiculadas na Internet em 1997, traziam
historias de vérios quadrinhistas brasileiros em um universo futurista, tendo
como elo MediaSurfer, aparelho virtual que permitiu ao internauta navegar
pela histéria.

(FRANCO, 2008, pag. 130).
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Franco (2008, pag. 181) relata como o site CyberComix chegou a ter
publicacdes impressas de seus quadrinhos originalmente eletronicos, causando o
caminho inverso do que acontecia na época, onde HQs impressas ganhavam
adaptacdes para a web. Isso foi de contra a ideia de muitos de que a Internet veio
para acabar com as midias mais tradicionais, como o radio, porém, mais tarde, iSSo
se mostrou uma inverdade, tendo inclusive o radio ganhando um paralelo na rede
conhecido com podcast.

Foi s6 em 1999, no projeto H2Q (Historia Hiperbdlica em Quadrinhos) que o
aparelho virtual do CyberComix passou a dar suporte a historias multilineares,
passando a se chamar HiperMediaSurfer. A estreia ocorreu com a HQtronica Linda
de Morrer de Marco Antdnio Pavéao, que contava com mais de 600 caminhos possiveis
(FRANCO, 2008, pags. 188-190).
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4 USABILIDADE

A usabilidade é um dos mais importantes componentes do campo de estudos
da interacdo humano-computador e se refere a facilidade de uso de uma interface
(TEIXEIRA, 2014, p4g. 69). Segundo Cybis el al (2010), solu¢gbes de usabilidade
visam a satisfacdo de usuérios e essa satisfacdo pode ser alcancada obedecendo
certos procedimentos e principios basicos.

4.1 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

Produzir produtos interativos vai além do nivel estrutural do projeto, pois ha
anos as empresas ja abriram seus olhos para os seus consumidores e perceberam
gue pouco importa o que o desenvolvedor diz se isso ndo se comprovar nas méaos do
usuario. Um projetista ndo deve mais ficar na zona de conforto acreditando que ao se
deparar com um problema o usuario ir4 avaliar uma interface até descobrir como ela
funciona. Por isso virou um ponto importante para os designers a rea¢cao dos usuarios

aos seus produtos.

Uma preocupacao crucial do design de interacdo é desenvolver produtos
interativos que sejam usaveis, o que genericamente significa produtos que
sejam faceis de aprender a usar, eficazes e que proporcionem ao usuario
uma experiéncia agradéavel.

(ROGERS et al, 2013, pag. 2)

O que predominava antigamente era uma despreocupa¢do com O usuario,
acreditando que o mesmo era o responsavel pelos erros durante o uso. Muito disso
se devia a uma espécie de soberba que os desenvolvedores possuiam que pode ser
entendida através dos estudos do psicélogo Lee Ross, que definiu o Erro Fundamental
de Atribuicdo. Ele consiste na ignorancia de impactos situacionais como origem de um
erro (ROSS, 2007).

Neste contexto, isso se aplica ao desenvolvimento de um produto interativo
guando o desenvolvedor considera que o que ocasionou um erro de uso foi alguma
deficiéncia por parte do usuario em vez de considerar que 0 erro tem origem
situacional, ou seja, a aplicacéo foi mal elaborada e o interator ndo consegue usa-la

com eficiéncia.
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E nesse ponto que surge uma mudanca interessante de foco no processo de
design, de centrado na func¢do para centrado no usuério. Se um produto é facil de

usar, guem vai dizer isso ndo é o desenvolvedor e sim o0 usuario.

“O processo de design centrado no usuario funciona contra pressupostos
subjetivos acerca do comportamento dos usuarios. Ele exige provas de que
suas decisdes de design séo eficazes. [...] Sendo assim, qualquer deciséo de
design que leve em conta observar e ouvir usuarios nao sera baseada em
caprichos ou em preferéncias pessoais.”

(LOWDERMILK, 2013, pag. 27)

Mas isso ndo significa que todo projeto de design devera contar, a cada
momento, com um conjunto significativo de usuarios, testando cada minima mudanca
na interface. Diretrizes que antecipam certas rea¢cfes de usuario, como frustracéo,
cansaco, confissao, foram criadas e comumente sdo chamadas de “heuristicas de

usabilidade”.

4.2 EXPERIENCIA DE USUARIO

A experiéncia de usuario é a experiéncia completa de um usuario qualquer com
um produto, que ndo precisa necessariamente ser digital. A experiéncia é composta
por fatores humanos, como as capacidades do usuario e a sua experiéncia com o
produto que estd manuseando, e fatores externos, como o lugar de manuseio, 0
horério, entre outros (TEIXEIRA, 2014, pag. 2).

Os profissionais desta area s&o conhecidos como UX designers (nome
originado do termo em inglés para design de experiéncia do usuario, UX design) e

eles trabalham sempre tendo como foco o usuario e sua intera¢cdo com o produto.

“Se o gerente de projetos esta preocupado com verba e prazo, o
desenvolvedor esta preocupado com as limitagcBes técnicas de determinada
linguagem e o cliente esta preocupado com o0s objetivos de negécios da
marca, o UX designer é o profissional que entra na equagdo para assumir o
papel de advogar pelos interesses do usuario.”

(TEIXEIRA, 2014, pag. 2)

Ou seja, 0 sucesso de um UX designer € determinado pela adocdo do
paradigma de design centrado no usuario, onde os projetistas devem sempre buscar

resolver problemas reais de pessoas reais.
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4.3 HEURISTICAS DE USABILIDADE

Como ja foi dito anteriormente, é inviavel ter diversos usuarios acompanhando
os desenvolvedores de um produto a todo momento, mesmo que eles estejam no
centro das atencdes de um projeto centrado no usuario, por este motivo, devido muito
a pesquisas de grandes nomes como Nielsen, Norman, Shneiderman, Scapin,
Bastien, entre outros, forma definidos principios de usabilidade (também conhecidos
como heuristicas de usabilidade) que preveem certos comportamentos de usuarios.

Cada autor gerou seu proprio conjunto de principios e o que foi escolhido para
o trabalho foi Nielsen, por seu trabalho continuar valido por tantos anos e por ter sido

revisado por Rogers el al e Santa Rosa.

4.3.1 Visibilidade do status do sistema

O usuario precisa estar informado a todo momento acerca da situacéo atual do
sistema. Essas informac¢Bes ajudam o usuario a interagir com o sistema e saber se 0
mesmo esta funcionando (SANTA ROSA, 2008, pag. 106).

Essa ajuda do sistema pode vir em forma de feedbacks. Se um sistema iniciar
um processo demorado e nao fornecer feedback parcial para o usuario (com uma
barra de carregamento, por exemplo), 0 usuério ndo sabera se o processo esta em
andamento ou se o sistema travou. Ou seja, o feedback € essencial para que usuarios

possam dar continuidade a tarefa que estdo executando.

“Imagine tentar tocar uma guitarra, cortar um tomate utilizando uma faca ou
escrever com uma caneta sem que nenhuma dessas ac¢bes produzisse
gualquer efeito durante alguns segundos. Haveria um atraso insuportavel
antes que a musica fosse produzida, o tomate fosse cortado ou as palavras
aparecessem no papel, tornando quase impossivel para um pessoa
prosseguir em tocar, cortar ou escrever.”

(ROGERS el al, 2013, pag. 27)

Um exemplo de uma boa aplicacdo desta heuristica vem do player do Youtube.
Quando o video ainda n&o carregou, o player coloca uma animacgao em loop no centro

da imagem para indicar o sistema ainda esta em funcionamento.
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Figura 14: Video rodando através do player do Youtube.

Fonte: Captura de tela do video 4K VIDEO ultrahd hdr sony 4K VIDEOS demo test nature

relaxation movie for 4k oled tv, postado no Youtube

4.3.2 Equivaléncia entre o sistema e o mundo real

E aconselhavel a utilizac&o de termos que o usuério esta acostumado, no lugar
de termos técnicos (SANTA ROSA, 2008, pag. 106). Foi justamente essa equivaléncia
ao mundo real que trouxe os microcomputadores para o grande publico. Desenvolvida

em 1981, a interface Star, da Xerox, foi:

“(...) concebida como um sistema de escritério destinado a trabalhadores nao
interessados em computacdo per se, sendo baseada em um modelo
conceitual que incluiu o conhecimento familiar de um escritério. Papel, pastas,
armarios e caixas de correio foram representados como icones na tela e
concebidos para ter algumas das propriedades de suas contrapartes fisicas.”
(ROGERS et al, 2013, pag. 43)
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Figura 15: Interface Star da Xerox.
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Fonte: Disponivel em < http://toastytech.com/guis/star.html >. Acesso em 18 de novembro de
2018.

O modelo de interface desenvolvido pela Xerox foi aperfeicoado e existe até
hoje em sistema como o Windows da Microsoft.

4.3.3 Controle do usuario e liberdade

O usuéario deve possuir liberdade e o sistema deve possuir mecanismos para
guando o usuério se encontra em uma situacdo inesperada (SANTA ROSA, 2008,
pag. 107). O sistema deve considerar 0 usuario como o principiador das tarefas, além

de poder cancela-las a qualquer momento. Instaladores geralmente obedecem
apostolicamente essa heuristica.
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Figura 16: Interface de instalador de software.

o Setup - REDRAGON M711

Installing
Please wait while Setup installs REDRAGOM M711 on your computer,

Creating shortcuts...
C:\... \Start Menu'\Programs\REDRAGOM M711\REDRAGON M711 Gaming Mouse.Ink

Cancel

Fonte: Captura de tela do instalador do software da Redragon.

Caso o usuério se arrependa da instalacdo de determinado software, ele
geralmente dispbe de uma opc¢ao para o cancelamento da tarefa, antes que a mesmo

finalize.

4.3.4 Consisténcia e padronizacéo

Nem sempre a inovacdo € bem-vinda, por isso é preferivel seguir convencoes
(SANTA ROSA, 2008, pag. 108), caso contrario, a utilizacdo de cada sistema exigiria
um conhecimento especifico para ele, o que inviabilizaria a qualquer usuario manter
um dominio em diversos sistemas. Interfaces consistentes se diferenciam das

inconsistentes por seguir regras.

“Um exemplo disse se da quando certos objetos gréficos (p. ex., mensagens
eletrbnicas apresentadas em uma tabela) podem ser marcados apenas
utilizando o botao direito do mouse, enquanto todas as outras operacdes sdo
marcadas utilizando-se o botdo esquerdo. Um dos problemas relacionados a
esse tipo de inconsisténcia é que ela é bastante arbitraria, o que torna dificil
para os usuarios lembrarem as agdes, aumentando a propensao a erros.”
(ROGERS el al, 2013, péag. 28)

Uma convencgéo bastante utilizada € o uso da combinacgéao de teclas “Ctrl” + “S”
para salvar um documento, porém nos softwares da Microsoft o comando é “Ctrl” +
“B”, o que leva muitos usuarios a uma situacéo de erro, selecionado a ferramenta

“sublinhado” em vez de salvar, no caso do Microsoft Word.
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4.3.5 Prevencéao de erros

Mensagens de erro podem ser muito Uteis a usuario, mas prevenir que a
situacdo chegue a esse ponto pode ser mais recompensador e para isso deve-se
eliminar condi¢ges que levem a erros (ROGERS el al, 2013, pag. 506).

Uma forma de evitar que o usuario chegue a situacdes de erro é pedir a
confirmacédo de qualquer acdo com consequéncia severas, como a exclusao definitiva

de um arquivo.

Figura 17: Mensagem de alerta.

Temn certeza de que deseja excluir este arquive permanentemente?

PROJETO.pdf
Tipo: Adobe Acrobat Document

Tamanho: 1,76 MB
Data de modificagdo: 19/11,/2018 17:21

Fonte: Captura de tela de caixa de didlogo do sistema operacional Windows.

4.3.6 Reconhecimento em vez de memorizagao

O sistema deve evitar acionar a memaria do usuario a todo momento, tornando
visiveis os objetos, as acbes e as opcbes. (ROGERS, 2013, pag. 506). Assim o

usuario possui a informacéo do que pode fazer e de onde veio.
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Figura 18: Menu em cascata indicando opcfes possiveis e origem.
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Fonte: Captura de tela do software Melodyne.

4.3.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

Um mesmo sistema deve estar adaptado tanto a usuario novatos, como
também usuario experientes, que executam tarefas com mais desenvoltura e o
sistema deve aprimorar isso acrescentando aceleradores de tarefa, como as teclas de
atalho (SANTA ROSA, 2008, pag. 109).

Figura 19: Atalhos de aba da faixa de opcdes de software.

B E S Be- = PROJETO.docx [Modo de Compatibilidade] - Word
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.Area“Transferencm ] ..H .ﬂtﬂ E - -%m

L 3 2 1 & 3 4 s 3 PA 8 ] 10 1

sl b Recortar

Bl opiar

Fonte: Captura de tela da interface do Microsoft Word

4.3.8 Estética de design minimalista

Em uma interface, as informagdes competem estre si pela atencéao do usuario,
que deve se ater as mais relevantes a sua tarefa, por isso informag¢des pouco

relevantes ou desnecessarias devem ser retiradas (SANTA ROSA, 2008, pag. 109).



Figura 20: Interface minimalista de software.
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S SketchUp

SRNOOBDO

Measurements =]

Fonte: Disponivel em < https://www.sketchup.com/>. Acesso em 18 de novembro de 2018.

4.3.9 Ajudar usuario a reconhecer, diagnosticar e recuperar acoes erradas

Mensagens de erros devem ter linguagem clara e sem uso indiscriminado de

termos técnicos. Devem ser Uteis na resolucdo dos problemas (SANTA ROSA, 2008,

pag. 109).

Figura 21: Mensagem de erro em software.

Error: Couldn't initialize rendering in shared mode! Code:-2004287473

4.3.10 Ajuda e documentagéo

Fonte: Captura de tela do software FL Studio.

O ideal € que o usuario nunca precise recorrer a documentacao de um sistema,

mas caso necessario a documentacdo deve facil de se encontrar, concisa, focadas

nas tarefas e organizadas em passos concretos para a realizacao das tarefas (SANTA

ROSA, 2008, pag. 110).



Figura 22: Central de ajuda de software.

@ -2 ¥ @ &

[zl Programa de Manipulagéo de Imagens GP

Prefacio
= | Primeiros passos
= 1. Intredugéo
1. Bem-vindo ao GIMP
2.0 que ha de novo no GIMP-2.¢
2. Iniciande o GIMP
3. Primeiros passos com o Wilber
4. Destravando
II. Como posso me tarar um mestre n
Ill. Referéncia das fungdes
A. Histéria do GIMP
B. Reportar bugs e sclicitar melhorias
C. Licenga de Documentagio Livre GNI
Bibliografia

(I’ndica Remissivo)

O GIMP & uma ferramenta multi-plataforma de
manipulagdo de fotos. GIMP € um acronimo
para GNU Image Manipulation Program
(Programa de Manipulagao de Imagens GNU).
2 0O GIMP_é& adeaguado para varias tarefas de

Fonte: Captura de tela de interface do GIMP.
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E bem comum centrais de ajuda em softwares, porém nio é todo caso que

busca uma linguagem simples e apresenta solugdo praticas aos usuarios. Esse

cuidado exige um esforco a mais de desenvolvedores, mas retorna em satisfacao dos

usuarios.
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5 RECURSOS HIPERTEXTUAIS E MULTIMIDIATICOS

Como ja foi observado, as HQtrénicas se encontram em um meio caracterizado
pelo hipertexto e pela multimidia e a partir dele se originam os recursos utilizados por
essa nova manifestacdo da nona arte.

Apesar de o hipertexto e a multimidia compartilharem o ambiente nas midias
digitais, cada um possui sua prépria origens e deles advém recursos proprios que sao
utilizados nas HQtrénicas. Com base nesta divisdo, foram identificados os recursos

hipertextuais e multimidiaticos utilizados na amostra de HQtrbnicas.

5.1 RECURSOS HIPERTEXTUAIS

Os recursos hipertextuais permitem que se mude as paginas de um quadrinho
como se muda as paginas de um website e como j& foi dito anteriormente, o0 nimero
de caminhos que podem ser percorridos em hiperdocumentos superam em muito os

de edicbes impressas.

5.1.1 Navegagao unidirecional

A midia digital permite que um usuéario navegue por um documento através de
simples cliques, exigindo pouco esfor¢o. Para virar as paginas de uma revista
eletrbnica ndo é necessario lamber as pontas dos dedos, segurar a pagina e depois
vird-la. Com varios tipos diferentes de toques, um leitor consegue fazer em uma tela
sensivel ao toque o que se pode fazer em edi¢cdes impressas e até mais.

A primeira forma de navegacao aplicada em documentos digitais simulava a
leitura de versbes impressas, ou seja, era unidirecional, onde as opgfes possiveis
eram avancar para a proxima pagina ou retornar a anterior (dois sentidos, mas apenas
uma direcdo a se percorrer, dai o nome).

Para se classificar como HQtrénica, um quadrinho digital ndo precisa
necessariamente ter uma narrativa multilinear, porque apesar de a nhavegacao
unidirecional se assemelhar a forma de leitura tradicional de HQs impressas (linear),
a mudanca de uma lexia para outra lexia na midia digital ainda acontece pela
tecnologia do hipertexto, ou seja, independentemente do nimero de caminhos a se

sequir, a estrutura dos documentos na midia digital continua sendo hipertextual.
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Figura 23: Esquematizacdo da navegac¢éao unidirecional.

| |

Fonte: Autor, 2018.

Foi identificado o uso deste recurso nas HQtrbénicas: Argon Zark! (1995), The
Killer (2001), The Right Number (2003), Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Murat
(2014), Ninette: Thin is Never Thin Enough (2016) e Taric: The Ascent (2016).

5.1.2 Navegagao multidirecional

Com o mundo de possibilidades aberto gracas ao surgimento do hipertexto, as
HQtrénicas puderam ser agraciadas com a navegacao multidirecional. Surgiram entéo
as narrativas complexas, onde o interator pode controlar o desenrolar da narrativa.

A navegacao multidirecional permite a criacdo de narrativas multilineares, onde
as escolhas do interator definem o rumo a ser seguido pela histéria. Em uma Unica
leitura, o hiperleitor ndo possui acesso a todas as possibilidades da narrativa o que
faz com que cada leitora possa ser uma experiéncia bem diferente da anterior.

As HOQtrénicas multilineares se assemelham muitos aos jogos, tanto o0s
eletrbnicos com os de tabuleiro, onde os jogadores possuem influéncia no trajeto dos
personagens.
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Figura 24: Esquematizacdo da navegag&o multidirecional.

]
ey

Fonte: Autor, 2018.

As HQtrbénicas que se utilizaram deste recurso foram: The Formalist (2004), Tell
Me Your Secrets (2016) e Utopolis (2017).

5.1.3 Vinculacéo interna

Nem sempre o conteddo da narrativa € o Unico de interesse do leitor, que
também pode querer saber mais sobre 0s personagens ou ter acesso a outros
capitulos da série. Na veiculacao digital essas informac6es podem ser vinculadas
paralelamente a narrativa.

A vinculagdo interna conecta a narrativa lexias que pertencem ao mesmo
hipertexto da HQtrbénica, ou seja, os vinculos se mantém em um ambiente virtual

interno.
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Figura 25: Esquematizacao da vinculacao interna, paralela a narrativa (paginas da HQtrénica
em cinza).

HIPERTEXTO

]
)
(|

Fonte: Autor, 2018.

Esse recurso foi observado nas HQtronicas: Argon Zark! (1995), The Killer
(2001), Hotel (2004), Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Our Toyota was Fantastic
(2013), Le Dernier Gaulois (2015), The Boat (2015), The Ocean is Broken (2015),
These Memories Won't Last (2015), Ninette: Thin is Never Thin Enough (2016) e Taric:
The Ascent (2016).

5.1.4 Vinculacéo externa

A midia digital permite que diversas lexias de um mesmo hipertexto contenham
vinculos entre si. No contexto da Internet, onde diversos hipertextos compéem a
mesma teia de documentos, € possivel conectar lexias de um hipertexto com as de
outro, criando o chamado ambiente virtual externo.

Os dois tipos de vinculacao possiveis (interna e externa) se assemelham em
termos praticos, mas ndao em técnicos. Em vez de um autor de HQtronica colocar as
informacdes adicionais em lexias de sua propria autoria, ele pode vincular a narrativa

a lexias externas que contenham a informacao de interesse do leitor.
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Figura 26: Esquematizacéo da vinculacdo externa, paralela a narrativa (paginas da HQtrénica
em cinza).
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Fonte: Autor, 2018.

A identificacdo do uso deste recurso ocorreu nas HQtrénicas: The Art of Pho
(2011), Our Toyota was Fantastic (2013), Ascent from Akeron (2015), The Boat (2015),
The Ocean is Broken (2015), These Memories Won't Last (2015) e Taric: The Ascent
(2016).

5.2 RECURSOS MULTIMIDIATICOS

Os recursos multimidiaticos exploram as diversas possibilidades geradas pela
multimidia, que em um Unico documento podem ser adicionados textos, gréaficos

vetoriais, imagens, sons, videos e animacdes.

5.2.1 PA4gina continua

Folhear as paginas em um quadrinho digital pode ser uma experiéncia bem
diferente de fazer o mesmo com um quadrinho impresso, principalmente pelo fato que
paginas Web séo diferentes de paginas de papel. A pagina continua explora a
possibilidade da rolagem infinita das paginas Web, sem a necessidade de trocar para
outra. A HQtrbnica inteira se encontra em uma Unica pagina e o que limita a visdo do

usuario € justamente a tela do dispositivo que ele esta utilizando, que acaba
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funcionando com um requadro. As duas opc¢des de rolagens possiveis sao a horizontal
e a vertical e pode-se encontrar HQtrénicas de ambos os tipos.

Figura 27: Esquematizacdo do enquadramento em tela de computador de uma HQtrdnica de
pagina continua (pagina da HQtrénica em cinza).

Fonte: Autor, 2018.

As HQtronicas que exploram esse recurso sédo: The Boat (2015), Le Dernier
Gaulois (2015), The Ocean is Broken (2015) e These Memories Won't Last (2015).

5.2.2 Pagina em zoom

A pégina em zoom funciona como a pagina continua, onde a HQtrbnica passa
a impressdo que toda a narrativa se encontra em uma Unica pagina, mas em vez das
barras de rolagem, é utilizado aqui o recurso do zoom. E como se a pagina continua
explorasse as dimensdes de altura e largura, ja que a rolagem pode ser vertical e

horizontal, e a pagina em zoom a profundidade.

Figura 28: Esquematizagdo da pagina em zoom, onde a proxima pégina se encontra dentro
da atual.

PAGINA 1

PAGINA 2

Fonte: Autor, 2018.
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As HQtronicas onde a pagina em zoom foi empregada séo: The Right Number
(2003) e The Formalist (2004).

5.2.3 Som ambiente

O som ambiente funciona como uma forma de aumentar a imerséo do leitor,
inserindo na narrativa 0S mesmos sons que as personagens supostamente estariam
ouvindo naquele ambiente. Se uma narrativa se localizar em um navio no mar, 0 som
ambiente poderia ser formado, por exemplo, pelas ondas batendo no casco, a brisa
batendo nas velas e gaivotas grasnando, ou seja, 0 som ambiente funciona no plano
de fundo das cenas.

O recurso imersivo do som ambiente foi aplicado nas HQtrénicas: The Killer
(2001), Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Murat (2014), Ascent from Akeron (2015),
The Boat (2015), The Ocean is Broken (2015), Ninette: Thin is Never Thin Enough
(2016), Taric: The Ascent (2016), Tell Me Your Secrets (2016) e Utopolis (2017)

5.2.4 Trilha sonora

A trilha sonora busca criar uma atmosfera imersiva através de musicas,
geralmente instrumentais e continuas.

As HQtrénica providas de trilha sonora sdo: The Killer (2001), Hotel (2004),
Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Murat (2014), Ascent from Akeron (2015), Le
Dernier Gaulois (2015), The Boat (2015), The Ocean is Broken (2015), These
Memories Won't Last (2015), Ninette: Thin is Never Thin Enough (2016), Tell Me Your
Secrets (2016) e Utopolis (2017).

5.2.5 Efeito sonoro

O efeito sonoro veio como o substituto para a onomatopeia, que representa
graficamente sons nos quadrinhos. O efeito sonoro é pontual e, por este motivo,
geralmente sO é acionado uma vez e reproduz sons e ruidos no primeiro plano das

cenas.



58

As HQtrénicas que possuem efeitos sonoros séao: The Killer (2001), Hotel
(2004), Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Murat (2014), Ascent from Akeron (2015),
The Boat (2015), The Ocean is Broken (2015), Ninette: Thin is Never Thin Enough
(2016), Tell Me Your Secrets (2016) e Utopolis (2017).

5.2.6 Dublagem

A dublagem substitui os mais diversos tipos de balGes, como o de fala, o de
pensamento, entre outros. Assim como o efeito sonoro, a dublagem € pontual, sendo
acionada apenas uma vez, na maioria dos casos, e compde o primeiro plano das
cenas.

Este recurso foi utilizado nas HQtrénicas: The Art of Pho (2011), Le Dernier
Gaulois (2015) e Tell Me Your Secrets (2016).

5.2.7 Animacéo de cenario

Semelhante ao som ambiente e a trilha sonora, compde o plano de fundo da
cena. Sao animacoes referentes ao cenario e geralmente sao continuas.

As HQtrénicas que contém animacao de cenario sdo: Argon Zark! (1995), The
Killer (2001), Nawlz (2008), The Art of Pho (2011), Out Toyota was Fantastic (2013),
Murat (2014), Ascent from Akeron (2015) e The Ocean is Broken (2015).

5.2.8 Animacéo de cena

Similar ao efeito sonoro e a dublagem, faz parte do primeiro plano das cenas
de uma HQtronica e se refere a animacfes de personagens e objetos que eles
manipulam, como veiculos, armas, entre outros.

Hé& animacfes de cena nas HQtrénicas: The Killer (2001), Nawlz (2008), The
Art of Pho (2011), Murat (2014), Ascent from Akeron (2015), The Ocean is Broken
(2015) e Ninette: Thin is Neven Thin Enough (2016).
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5.2.9 Pagina montada

O conteudo de paginas Web pode ser dindmico, aparecendo e sumindo partes
delas a todo momento. Este recurso, possivel apenas na midia digital, também foi
importado por HQtrénicas, onde quadrinhos aparecem e somem com 0 avanco da
narrativa, utilizando as mais diversas formas de animac6es de entrada e saida.

HQtrénicas que possuem paginas montadas sdo: The Killer (2001), Nawlz
(2008), The Art of Pho (2011), Ascent from Akeron (2015), The Boat (2015), The
Ocean is Broken (2015), Ninette: Thin is Never Thin Enough (2016), Taric: The Ascent
(2016), Tell Me Your Secrets (2016) e Utopolis (2017).

5.2.10 Requadro dinamico

O requadro dinamico n&o encontra analogias em HQs impressas e se refere a
guadrinhos que mudam de tamanho conforme se muda a configuracéo da pagina.

A HQtrbnica que possui requadro dindmico € Ascent from Akeron (2015).
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6 ANALISE DOS RECURSOS HIPERTEXTUAIS E MULTIMIDIATICOS

Aqui os recursos de HQtrénicas, separados em hipertextuais e multimidiaticos,
foram analisados pela forma com a qual foram aplicados. Para cada recurso foram
levadas em consideracdo as heuristicas mais adequadas, ja que nem sempre todas
se aplicam.

A lista de HQtrénicas que foram objeto da andlise se encontram no apéndice

do trabalho.

6.1 RECURSOS HIPERTEXTUAIS

Os recursos hipertextuais foram analisados levando em consideracdo a
qualidade da navegacado e de como o sistema conduz o usuério por ela, garantindo

ou ndo uma experiéncia satisfatoria.

6.1.1 Navegacao unidirecional

A opcéo escolhida pela maioria das HQtronicas para propiciar a navegacao foi
criar duas ferramentas, uma para avancar na trama e outra para retornar. As duas
operacdes retratam digitalmente a acdo de folhear as paginas de uma HQ e sao
representadas por setas: a seta que aponta para a direita representa a acédo de

avancar e a seta que aponta para a esquerda, retornar.
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Figura 29: BotBes de navegacao unidirecionais e instrugdes de funcionamento do sistema.

a8 .
Fonte: Captura de tela da HQtrénica Taric: The Ascent (2016)

A escolha de setas para simbolizar as ac6es de avancar e retornar mantém a
consisténcia e padronizacdo, jA que os usuarios ja estdo acostumados com esta
representacao.

Apesar de ser uma representacdo comum, ela € na verdade comum para o
publico ocidental e aqui pode haver um problema caso o usuario possua costumes de
leitura orientais, onde o sentido de leitura é da direita para a esquerda. Em edicdes
impressas, esse problema é contornado com avisos. E o caso dos mangas vendidos
no Brasil que contém avisos para quem tenta Ié-los no sentido ocidental. A mesma
solucdo pode ser aplicada a HQtrbnicas, fornecendo assim aos usuarios ajuda e

documentacgéao.
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Figura 30: Informativos sobre o funcionamento do sistema.

Welcome.

To continue through the story, press the arrow keys or spacebar (keyboard).
Or click the buttons at the bottom of the screen.

Choices are highlighted in square speech balloons.

Use the mouse to click on your desired choice.
You can only make your choice once.

Navigate through the chapters by using the sidebar on screen.

Start from scratch again by pressing this button.
You'll lose all progress.

Fonte: Captura de tela da HQtrénica Utopolis (2017)

Pode-se ainda se aproveitar da adaptabilidade de produtos digitais e com linhas
de comandos fazer com que a mesma HQtronica possa ser lida nos dois sentidos.
Desenvolvedores Web tem acesso a informacfes referentes a localizacdo dos
usuarios que acessam seu website. Com essa informacédo, ele pode preparar sua
HQtrénica para se adaptar ao sentido de leitura do pais do usuario.

Uma ultima opgéo possivel é perguntar ao usuario o sentido de leitura de sua
preferéncia, o que favorece o controle do usuério e liberdade, mas pode agir contra
a estética e design minimalista ao aumentar a carga cognitiva do usuario com mais
um elemento na interface. Neste caso, uma andlise qualitativa, como a avaliagéo
heuristica, ndo pode trazer a resposta, devendo, portanto, haver aqui um teste com
usuarios a fim de medir o grau de estresse dos mesmos.

Nem todas as HQtronicas optaram pela opgéo de usar botdes com setas para
a navegacao. As outras escolheram uma navegac¢ado onde o usuario avanca clicando
em qualquer parte da tela, como The Killer (2001). Essa escolha evita o problema dos
sentidos de leitura (ocidental e oriental), porém produz problemas novos.

Primeiramente, o usuario pode ndo saber que deve clicar na tela para conseguir
avancar no enredo, mas isso pode ser facilmente remediado com ajuda e

documentacao, informando o usuario como funciona o sistema.
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O segundo problema se refere a opgéo de retorno, que deixa de existir, criando
assim uma situacdo que pode gerar erros, quando o usuario avanca de forma
desintencionada e ndo tem como retornar. Desta forma, o desenvolvedor deixa de
criar uma prevencao de erros. Aqui a solugcéo pode ser colocar a opcéo de retornar

em algum outro botdo do mouse ou do teclado e informando o usuario sobre isso.

6.1.2 Navegacao multidirecional

A navegacéao multidirecional ndo lembra os jogos apenas no seu conceito como
também em sua aplicacdo. Isso pode ser considerado um ponto positivo, pois as
HQtrénicas multilineares puderam se aproveitar do que ja deu certo nos jogos

eletrénicos.

Figura 31: Escolha da fala de protagonista.

“Yes Mom."

Fonte: Captura de tela da HQtrénica Utopolis (2017)

Uma das formas mais comuns de navegacdo multidirecional identificada é
guando o usuério escolhe a proxima fala do protagonista, o que promove o controle
do usuério e liberdade, porém o leitor de HQs geralmente estd acostumado a ser
mais passivo que um jogador de jogos eletrbnicos, o que pde em duavida a sua
disposicéo em escolher os rumos da trama. Apesar de mais passivo que um jogador
de jogos eletrdnicos, o leitor de HQs, por mudar as paginas da revista, € mais ativo
gue um espectador de filmes, que nada precisa fazer, entdo fazer escolhas para

contribuir com uma narrativa multilinear pode n&o ser problema.
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Figura 32: Escolha de rumo em narrativa multilinear.

——

Fonte: Captura de tela da HQtrénica Tell Me Your Secrets (2016)

Outra forma de multilinearidade ocorre quando o usuario é convidado a definir

a proxima acéo do protagonista. Aqui cabem-se as mesmas observacgoes.

6.1.3 Vinculagéao interna

Geralmente a vinculagéo interna tem o intuito de fornecer aos leitores mais
informagdes acerca dos personagens, do universo onde se encontra a narrativa ou
até mesmo oferecer links para outros capitulos de uma série. Geralmente ela aparece

na forma de itens clicaveis dentro da HQtronica.
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Figura 33: Itens clicaveis com informacdes adicionais de personagens.

i WV [ E R
lThe three of them have been friends sinc childhood. They all Lve here, by the park.
= B T N/

e ° ° ° ° ® ° °

q O3 { PREVIOUS NEXT ALL EPISODES

Fonte: Captura de tela da HQtrénica Ninette: Thin is Never Thin Enough (2016)

Para haver o reconhecimento em vez de memorizacao, os itens clicaveis

devem estar visiveis, o que ndo ocorre em Argon Zark! (1995).

6.1.4 Vinculacéo externa

O uso mais comum encontrado para a vinculagdo externa se refere a
disponibilizacdo de links em redes sociais dos perfis ou paginas dos autores ou do

projeto.

Figura 34: Botbes de redes sociais.

000

Fonte: Captura de tela da HQtrénica These Memories Won't Last (2015)

Uma convencao em diversos tipos de aplicacbes é colocar links de redes
sociais em icones com a logo da rede social em questdo, assegurando assim a

consisténcia e padronizacgéo.
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6.2 RECURSOS MULTIMIDIATICOS

Os recursos multimidiaticos foram analisados levando-se em consideragéo a
qualidade da imersado e da comunicacéo do sistema com o usuario, levando ou ndo a

boas experiéncias.

6.2.1 PA4gina continua

Se uma HQtrénica de pagina continua fosse transformada em um produto
impresso para ser vendido, se pareceria com um rolo de papiro. Porém aqui ha uma
diferenga, ja que o rolo de papiro possui affordance em sua estrutura, comunicando
ao usuario, através de sua prépria forma, como deve ser utilizado. As HQtrdnicas de
pagina continua precisam informar os usuarios como devem ser lidas através de

ajuda e documentacao, o que geralmente ocorre.

Figura 35: Instrucdo de rolagem da péagina.

Fonte: Captura de tela da HQtrénica These Memories Won't Last (2015)

Neste tipo de HQtrbnica, a propria tela do dispositivo do usuéario é usada como
requadro para os quadrinhos, que diminui os elementos na interface criando uma
estética e design minimalista. A consequéncia é uma redugéo da carga cognitiva do

usuario, tornando a experiéncia mais confortavel.
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Figura 36: Auséncia de requadro.

Fonte: Captura de tela da HQtrénica Le Dernier Gaulois (2015)

Deve-se atentar ao uso constante do scroll do mouse, que pode causar um
efeito inverso ao da interface minimalista, aumentando a carga de trabalho do usuario,

por este motivo a rolagem deve ser suavizada.

6.2.2 PAagina em zoom

Este recurso veio de HQtrdnicas extremamente experimentalistas de autores
como Scott McCloud e Daniel Merlin Goodbrey e até hoje ndo saiu delas. O motivo
pode estar relacionado a polui¢cdo visual causada pelos préximos quadrinhos, que
ficam dentro do quadrinho atual, o que iria de encontro a uma boa estética e design

minimalista.

Figura 37: Préximo quadrinho dentro do quadrinho atual.

We'd met at the university library where she worked a few
nights each week. We were both grad students in the math
department.

Fonte: Captura de tela da HQtronica The Right Number (2003)
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Além disso, por ser incomum, essa forma de leitura exige ajuda e

documentacéo, talvez mais do que as outras.

6.2.3 Som ambiente

Uma das maiores atracfes de ambientes multimidia é justamente o som, pela
sua enorme capacidade imersiva, criando em qualquer aplicagdo uma atmosfera
cinematografica. O som ambiente buscar representar sonograficamente o mesmo
meio que € representado iconograficamente pelas imagens. A sintonia entre as duas
representacdes € a responsavel pela imerséo causada.

Apesar de suas qualidades, dentro da linguagem dos quadrinhos este recurso
pode ser um estorvo. O som € uma midia dindmica, ou seja, possui um componente
temporal e o seu ritmo pode entrar com conflito com o ritmo do leitor. O leitor de HQs
€ quem da o ritmo da narrativa, ja que esta sob seu comando a troca de paginas, ou
seja, ele € um espectador parcialmente ativo. Agir contra o controle do usuario e
liberdade ao qual os leitores de HQs estdo acostumados pode causar efeitos
negativos na experiéncia de usuério, mas néo € este o caso.

Com anos de experiéncias, os desenvolvedores encontraram a solucédo para
este problema ao aplicarem sons ambientes repetitivos, que podem ser tocados em
loop, assim o usudrio pode manter seu ritmo de leitura. Ainda assim teve haver
atencao as transi¢cdes entre sons ambientes distintos, que deve ser suave, quase

imperceptivel.

6.2.4 Trilha sonora

A trilha sonora em muito se assemelha ao som ambiente, pois ambos integram
o plano de fundo das cenas onde estdo presentes e atuam de forma a aumentar a
imerséo do usuario, a diferenca é que a trilha sonora se compde de musicas, em sua
maioria instrumentais. Devido a essas semelhancas, é de se esperar que aqui caiba
as mesmas observacdes e analise do som ambiente.

Assim como no som ambiente, a iconografia e a sonografia devem dialogar,
porém com musicas isso é feito de forma diferente. As musicas que acompanham as

narrativas buscam compartilhar o mesmo estilo artistico empregado nas ilustragdes,
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como em Nawlz (2008), onde um tema futurista acompanha uma trama cyberpunk,
fazendo assim com que haja consisténcia e padronizacdo entre a musica, as

imagens e a trama.

6.2.5 Efeito sonoro

O efeito sonoro € o equivalente sonoro das onomatopeias e foi muito bem
recebido por desenvolvedores de HQtronicas. O motivo pode vir de sua extrema
praticidade. As onomatopeias exigem um background cultural muito abrangente de
seus leitores. Cada pais tem suas proprias onomatopeias, existindo diferencas
inclusive entre Brasil e Portugal, que compartilham a mesma lingua.

Ja o efeito sonoro é universal: um som de tiro € um som de tiro em qualquer
lugar do mundo, ou seja, ele possui flexibilidade e eficiéncia de uso. Além disso, ele
possui uma vantagem em relacdo ao som ambiente e a trilha sonora por ser pontual
e dificilmente atravancar o ritmo de leitura do usuario.

Na maioria dos casos, os efeitos sonoros sdo acionados automaticamente, de
acordo com os deslocamentos do usuéario na narrativa, porém ha HQtrénicas que
exigem um acionamento do efeito, como em Murat (2014). Neste caso, deve haver
algum indicativo visual de que determinado quadrinho possui um efeito sonoro a ser
ativado, mantendo assim o reconhecimento em vez da memorizacao.

Outro problema possivel seria sobre o encarecimento das obras, mas hoje em
dia h& tantos bancos de efeitos sonoros baratos ou gratuitos, que o pre¢o deixou de

ser problema.

6.2.6 Dublagem

Em teoria, a dublagem substitui falas, pensamentos e narracdes que vinham
originalmente escritos dentro de baldes e tenta dar uma carécter mais cinemético as
HQtronicas. E um dos recursos mais dispendiosos, por exigir a contratagéo de mais
pessoal (dubladores, neste caso) e o investimento dificilmente possui o resultado
desejado.

Nem sempre os desenvolvedores, ao incluir as vozes dos personagens, retira
os balbes de fala, o que cria uma redundancia desnecessaria, como € o caso de Tell

Me Your Secrets (2016), em detrimento de uma estética e design minimalista.
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Como ja foi dito, uma das caracteristicas mais marcantes da linguagem dos
quadrinhos € o impacto que o leitor possui no ritmo da narrativa, diferente da
passividade encontrada no cinema. Criar empecilhos ao controle do usuario e
liberdade ao qual os leitores de HQs estdo acostumados pode gerar reacdes
negativas, o que explicaria 0 motivo de este recurso ser tdo pouco utilizado.

Outra dificuldade encontrada é a limitacdo causada pela lingua. E bem mais
barato traduzir e adaptar uma HQtrénica com falas, pensamentos e narracdes apenas
escritas do que uma dublada, fazendo com que a obra perca flexibilidade e eficiéncia

de uso. Dublar para vérias linguas resolveria, mas o projeto ficaria bem mais caro.

6.2.7 Animacéao de cenario

A animacao de cenario compde o plano de fundos das cenas, fazendo parte da
ambientacdo. Sendo assim, é um recurso que possui caracteristicas comparaveis ao
som ambiente e a trilha sonora. As animacdes de cenario devem ser repetitivas para
serem executadas em loop, evitando assim interferéncias no ritmo de leitura do

usuario.

6.2.8 Animacéao de cena

Diferentemente da animacao de cenario, a de cena forma o primeiro plano e
esta diretamente ligada aos personagens e aos objetos que eles manipulam. Assim
como o efeito sonoro e a dublagem, € pontual e possui as mesmas recomendacdes,
devendo os desenvolvedores fornecer algum indicativo visual de que ha uma

animagao a ser acionada.

6.2.9 Pagina montada

O estilo estético classico dos quadrinhos néo precisava ser reproduzido em
plataforma Web, que possui um numero bem mais maior de possibilidades aos
desenvolvedores. A pagina montada €& dinamica e permite que elementos
desnecessarios saiam da tela, como quadrinhos ou balbes passados, e aparecam

novos, como quadrinhos e baldes futuros.



71

A pagina montada permite uma excelente estética e design minimalista, mas
ainda exige grande investimento em programacéo, o que reduz sua utilizagdo. As
poucas aplicacdes ja feitas, como em The Art of Pho (2011), tiveram resultado

produtivo, onde a limpeza visual ndo afetou negativamente a apreenséao da obra.

6.2.10 Requadro dinamico

Enquanto a pagina montada dinamiza a entrada e saida de elementos na tela,
o requadro dinamico otimiza essa movimentacao. Em obras como Ascent from Akeron
(2015), o requadro dinamico altera o tamanho dos quadrinhos que estdo em tela para
um melhor encaixe dos que estédo entrando, de acordo com o avan¢o da trama. Assim
0s quadrinhos passados disputam menos atencdo do usuario que os quadrinhos

atuais em uma estética e design minimalista.
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7 CONCLUSAO

Experiéncias com HQtrénicas vem desde décadas, mas mesmo assim ainda
se encontram aplicacdes com pouca usabilidade de autores que preferem usar sua
intuicdo em vez de focar na experiéncia que o0 usuario pode ter. A area do design
estuda a anos a interacdo de usuérios e produtos e produziu incontaveis estudos que
vieram ajudar desenvolvedores de produtos digitais e esses estudos ndo devem ser
ignorados.

Os recursos hipertextuais e multimidiaticos identificados no trabalho sao
completamente desconhecidos pelas HQs impressas e isso demonstra que estamos
lidando com algo novo, apesar de as HQtrbnicas manterem herancas de seus
antepassados de papel. Por ser algo novo e com grandes perspectivas artisticas e
comerciais ha expectativas de este trabalho contribuir profundamente, tanto
academicamente como socialmente.

Este estudo, da area de design de interacdo, pode complementar diversos
outros estudos de outras areas referentes a HQtrénicas, criando assim uma gama de
conhecimento em cima desta nova versdo da nona arte. As analises podem guiar
diversos novos desenvolvedores que buscam elaborar suas proprias HQtrénicas e

precisam de um panorama técnico.
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