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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar como se da a escrita de HQtronicas por alunos
do 7° ano em contexto de ensino mediado pelo uso de uma ferramenta digital. Para isso,
nos fundamentamos no conceito de sequéncia narrativa defendido por Adam (1992,
2008) para analisar como 0s alunos empregaram as macroproposi¢cdes na construcao
dessa sequéncia. Baseamo-nos também em Koch e Elias (2009) para analisar os
mecanismos linguisticos utilizados na construgdo da narrativa, como o uso dos tempos
verbais, dos marcadores temporais e dos locativos. Ja para analisar como 0s alunos
empregaram 0S recursos Visuais na producdo da HQtrénica, nos fundamentamos nas
categorias de producdo de HQ apresentadas por McCloud (2008). A pesquisa, realizada
durante nove aulas entre 0s meses de maio e novembro de 2015 em uma escola publica
no municipio de Caucaia — CE, possui carater qualitativo e se deu por meio de
umestudo de caso. O corpus € constituido por nove HQtrdnicas que foram produzidas
na ferramenta digital Pixton. A andlise dos dados revelou que de forma geral os alunos
empregaram as macroproposicfes da sequéncia narrativa (situacdo inicial, no, re-acao,
desenlace, situacdo final e encerramento). Os dados também mostraram que eles
empregaram predominantemente verbos conjugados no tempo presente do modo
indicativo também para a construcdo do mundo narrado, diferentemente do que
apregoam Koch e Elias (2009). Além disso, constatamos baixa recorréncia do uso de
mecanismos linguisticos para marcar tempo e espaco. Essas nogcbes foram
predominantemente evidenciadas por meio das imagens. Sobre o uso dos recursos
visuais, constatamos que, mesmo de forma intuitiva, os alunos empregam categorias de
producdo de HQs utilizadas por quadrinhistas experientes. Por fim, a analise também
nos levou a concluir que os recursos disponiveis na ferramenta digital permitem que os
elementos tipicos do género HQtrénica (predominancia da sequéncia narrativa, moldura

das cenas em quadrinhos e a interatividade) sejam construidos.

Palavras-chave: Sequéncia narrativa. HQtrénica. Ensino de escrita.



ABSTRACT

This work aims to analyze how the writing electronic comics by students of the 7th year
are in educational context mediated by the use of a digital tool. For this, we base on the
concept of narrative sequence advocated by Adam (1992, 2008) to analyze how students
employed the macro propositions in the construction of that sequence. Also we have
relied on Koch and Elias (2009) to analyze the linguistic devices used in the
construction of the narrative, as the use of tenses, the time counters and locative. As for
how to analyze the students have used visual aids in the production of electronic comic,
we have considered comic production categories presented by McCloud (2008). The
survey, conducted for nine classes between May and November 2015 in a public school
in Caucaia - CE, has qualitative character and was through the use of case studymethod.
The corpus consists of nine electronic comics that were produced in digital tool Pixton.
Data analysis revealed that in general students employed the macro propositions
narrative sequence (initial situation, node, re-action, denouement, the final situation and
closing). The data also showed that they employed predominantly conjugated verbs in
the indicative mood this time also to build the world narrated differently than preach
Koch and Elias (2009). In addition, we found low recurrence of the use of linguistic
devices to mark time and space. These notions were predominantly evidenced through
the images. On the use of visual aids, we find that, even intuitively, students employ
comic production categories used by experienced comic. Finally, the analysis also led
us to conclude that the available resources on digital tools allow the typical elements of
the genre electronic comic (predominance of narrative sequence, frame of comic scenes

and interactivity) are built.

Keywords:Narrative sequence. Electronic comic. Writing education.
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1. CONSIDERACOES INICIAIS

O ensino e a aprendizagem da escrita tornaram-se um proficuo objeto de
investigagdo nos ultimos trinta anos. Pautados em vertente tedrica e metodoldgica de
cunho experimental/positivista, cognitivista ou sociointeracionista, pesquisadores
buscaram (e ainda buscam) elucidar questdes sobre o que é escrever, 0 que compde uma
producdo escrita, como ela se realiza, o que fazemos quando escrevemos, quais Sd0 0s
efeitos ideoldgicos alcancados por meio do uso dessa agdo, como se ensina a produzir
textos, etc.

Ainda que as respostas dadas a esses questionamentos sejam as vezes
opostas ou complementares, muitos desses pesquisadores concordam que a produgéo
escrita € uma forma de comunicacao que possibilita a realizagdo de diversas a¢Ges entre
os individuos na sociedade. Por esse motivo, um dos propoésitos fundamentais do ensino
de lingua materna é a aprendizagem da escrita, pois, para incluirem-se em uma
sociedade cujas relacbes sao fortemente mediadas por essa modalidade da lingua, os
sujeitos precisam construir habilidades para realizar a producdo de uma diversidade de
textos nos mais variados contextos.

Na sala de aula, o professor deve auxiliar os alunos a compreender a escrita
como um fenémeno cultural que pode transcender os limites da escola, como uma
prética situada em um contexto social e como um trabalho que se efetiva por meio de
um processo. Dessa maneira, busca-se o desenvolvimento das habilidades necessarias
para que os aprendizes atuem em contextos comunicativos nos quais circulam textos
reais. Para isso, por exemplo, pode-se fazer uso das tecnologias digitais interativas
como facilitadoras do ensino de lingua portuguesa.

No que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades de escrita, algumas
ferramentas digitais apresentam uma rica potencialidade pedagodgica e podem dar apoio
no processo de ensino-aprendizagem. Essas ferramentas oferecem, por exemplo, ampla
diversidade de recursos que permitem aos alunos realizar constru¢cdes multissemioéticas
e estabelecer interacdes tanto com 0s seus pares, COmMo com outros sujeitos que estdo
além do espago escolar. Ademais, os recursos digitais facilitam a escrita de alguns
textos que podem ter sua producdo dificultada no suporte impresso, como é o caso das
historias em quadrinhos (HQ).

A HQ é um género discursivo essencialmente multissemidtico que exige do

seu autor um dominio ndo somente do texto verbal, mas principalmente do texto visual.
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Isso implica afirmar que, para produzi-lo no meio impresso, o autor do texto deve
dominar técnicas de desenho manual e manipular a sintaxe visual na construcdo de
imagens. Em ferramentasdigitais que se destinam a producdo de HQ, imagens de
cenarios e personagens, por exemplo, sdo disponibilizados ao usuério. Isso viabiliza, por
exemplo, a producéo desse género realizadatanto por pessoas que ndo dominam técnicas
de desenho manual, como por quadrinhistas que ja produzem manualmente esse género.

Além disso, 0 uso dessas ferramentas permite unir as semioses tradicionais
das HQs as caracteristicas de outras midias, como a fotografia, a TV, o cinema, o radio
e a internet, por exemplo. Assim, outros elementos (animacdo, efeitos sonoros,
diagramacgéo dinamica, trilha sonora, interatividade e hipertextualidade) séo associados
a linguagem tradicional desse género, que, devido a essas transformacdes ocorridas por
meio da insercdo de recursos multimidia, passa a ser denominado HQtrénica
(FRANCO, 2001).

E importante ressaltar que o género HQ possui carater narrativo e
multissemidtico. Enquanto a génese de algumas narrativas (como conto, romance,
fabula, etc.)possui a palavra como espinha dorsal, nas HQs, a narrativa é produzida por
meio do uso da palavra e da imagem. Em alguns casos, as duas se complementam para a
construcdo de sentidos. Em outros, a narrativa se da somente por meio das imagens.Por
esse motivo, é importante compreender como alunos da educacdo béasica produzem
narrativas dessa natureza com o auxilio de uma ferramenta digital.

Além disso, se temos, enquanto professores, o proposito de desenvolver as
habilidades dos alunos da educacdo basica para que produzam textos multissemioticos,
acreditamos que o trabalho com a escrita de HQtrénica mediado por recursos didaticos
digital-interativos pode nos levar a cumprir esse objetivo e a apresentar resultados
proficuos. No ano de 2012, realizamos uma pesquisa’ com alunos de uma escola publica
municipal situada em Caucaia — CE e constatamos que é possivel chegar a esses
resultados.

Naquela oportunidade, propusemos a realizacdo de uma sequéncia didatica
com o0 objetivo de analisar como se dava o desenvolvimento das capacidades de
linguagem e do letramento visual no processo de reescrita de HQspor doze alunos de

oitavo e nono. Ancoramo-nos na concepcdo da escrita como processo e utilizamos duas

'Esse trabalho investigativo foi apresentado no curso de Especializacdo em Linguistica Aplicada e Ensino
de Lingua Portuguesa da Faculdade 7 de Setembro e divulgado em outros contextos académicos
(SANTOS, 2013; ARAUJO; SANTOS, 2012; 2014).
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ferramentas digitais’on-line e gratuitas que possibilitaram a escrita do género. Os
resultados nos permitiram concluir que os alunos apresentaram evolucao na escrita dos
seus textos por meio da solucdo de problemas de ordem formal, textual e visual
apresentados na producéo inicial.

Outras pesquisas foram desenvolvidas tanto no propdsito de analisar como
os alunos produzem a sequéncia narrativa como no objetivo de apresentar a relevancia
do uso de ferramentas digitais para a promogdo do ensino e da aprendizagem da
producdo escrita.  Oliveira (2010) analisou como alunos de 6° ano do ensino
fundamental construiram a sequéncia narrativa na producdo do género conto popular.
Para isso, a autora realizou uma sequéncia didatica para a producdo desse género e
analisou a infraestrutura geral dos textos e 0s seus mecanismos linguisticos.Pinheiro
(2011), por sua vez, analisou como se da o processo de construcdo de praticas
colaborativas de escrita de géneros da esfera jornalistica com estudantes do ensino
médio a partir da utilizacdo de conversa instantanea on-line e de correio eletrdnico.

Custddio (2013), seguindo 0 mesmo caminho, investigou como alunos do
ensino fundamental produziram colaborativamente o género tragédia a partir do uso da
ferramenta Google Docs. J& Albuquerque (2012) pesquisou sobre os processos de
composicdes de narrativas digitais multimodais realizados por estudantes do ensino
médio com a utilizagdo da ferramenta BrOfficelmpress®,

E possivel identificar, nesses trabalhos, trés objetivos de ordem geral: 1)
analisar como alunos narram e quais mecanismos linguisticos eles mobilizam para
realizar essa acdo; 2) analisar como se da a producdo escrita de estudantes da educacgdo
basica por meio do uso de ferramentas digitais; e 3) comprovar empiricamente a
viabilidade da utilizacdo dessas tecnologias para o desenvolvimento das habilidades de
producdo escrita nas salas de aula de lingua materna.

Embora esses trabalhos tragam contribuigcdes para o ensino de producéo
escrita, existem algumas lacunas que podem ser exploradas a fim de que as reflexdes
sobre ensino de escrita a partir do uso de tecnologias digitais avancem. Com basenisso,
realizamos as seguintes constatacoes:

1) Depois de um levantamento sobre pesquisas de poOs-graduacéo
desenvolvidas no Brasil acerca do ensino da escrita e 0o uso de tecnologias digitais,

notamos que h& uma escassez de investigacdes com foco na producdo da sequéncia

? Para realizar a produgio, os alunos utilizaram a ferramenta “Maquina de Quadrinhos” ¢ “Toondoo”.
® Programa gratuito destinado a processamento de texto.
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narrativa por meio de géneros discursivos multissemioticos em ambientes digitais. Por
Isso, consideramos relevante pesquisar sobre a escrita da sequéncia narrativa na
producéo de HQtronicas.

2) Notamos também que h& uma caréncia de investigacdes acerca da
identificacdo de mecanismos linguisticos verbais e visuais que caracterizam a escrita da
sequéncia narrativa por parte de alunos do ensino fundamental e como esses
mecanismos se inter-relacionam para a construcdo da semiose verbo-visual.

Esta pesquisa se justifica, portanto,ndo somente por apresentar contribuicdes
que potencializem o campo de investigacdo no qual as pesquisas anteriormente citadas
ja foram desenvolvidas, mas principalmente por apresentar contribui¢fes tedricas e
metodoldgicas, seja pelo fato de discutirmos as sequéncias textuais em um género
multissemidtico ou por analisarmos como alunos da educacdo basica produzem
narrativas multissemidticas e hipermidiaticas por meio de uma ferramenta digital
interativa.

Assim, elencamos 0 seguinte questionamento geral: como se caracteriza, do
ponto de vista textual-discursivo, a escrita de HQtrénica por alunos de 7° ano em
contexto de ensino mediado pelo uso de ferramenta digital para a producédo de historias
em quadrinhos considerando as macroproposi¢cbes da sequéncia narrativa e 0S
mecanismos linguisticos verbais e visuais mobilizados para narrar?

Esse questionamento se desdobrou em nas duas perguntas de ordem
especifica:

a) Quais macroproposi¢fes sdo inseridas na sequéncia narrativa na escrita

de HQtronicas?

b) Quais mecanismos verbais e visuais sdo mobilizados para a construcdo

dessa sequéncia?

A partir dessas perguntas, tracamos o objetivo de analisar como se da a
escrita de HQtronicas por alunos do 7° ano em contexto de ensino mediado pelo uso de
uma ferramenta digital. Esse objetivo geral se desdobrou em dois objetivos especificos:

a) Analisar as macroproposicdes inseridas na escrita da sequéncia narrativa.

b) Analisar os mecanismos verbais e visuais empregados na construgéo
dessa sequéncia.

Para atingir esses objetivos, realizamos uma pesquisa por meio de um
estudo de caso e desenvolvemos uma série de atividades no laboratério de informética

com quatorze alunos do sétimo ano entre os meses de maio e novembro do ano de 2015.
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A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica na cidade de Caucaia — CE por
meio da utilizacdo da ferramenta digital de produgédo de HQ Pixton.

Desse modo, buscamos contribuir para as reflexdes acerca do ensino da
producdo escrita realizadas no ambito das pesquisas em Linguistica Aplicada.
Pretendemos também colaborar com a discusséo acerca da producdo de narrativas por
alunos do ensino fundamental. Ainda que os estudos sobre sequéncia narrativa ja
tenham sido amplamente explorados, a experiéncia de producdo de um género
multissemidtico realizada em um contexto digital nos trouxe relevantes achados.

O corpo deste trabalho estd dividido em cinco capitulos. No primeiro,
intitulado “Da arte sequencial a HQtrbénica: um panorama sobre o género”,
apresentamos dados histdricos sobre a producdo da arte sequencial e sobre a utilizagao
de suas técnicas para a producdo de HQ. Nesta mesma parte, apresentamos o
surgimento e o desenvolvimento do género HQ nos séculos XIX, XX e XXI, bem como
as suas principais caracteristicas. Na ultima parte desse capitulo, nos baseamos em
Franco (2001) e em Freitas (2012) para apresentar o género HQtronica.

No segundo capitulo, intitulado “A sequéncia narrativa”, fazemos um breve
levantamento das pesquisas sobre narrativa desenvolvidas no ambito da Linguistica
Aplicada. Em seguida, apresentamos o conceito de sequéncia narrativa desenvolvida por
Adam (1992, 2008) e as macroproposicdes que constituem essa sequéncia.

No terceiro capitulo, intitulado “Mecanismos verbais e visuais em
narrativas”, discorremos acerca dos mecanismos verbais tipicamente utilizados na
narrativa e apresentadospor Koch e Elias (2009). Para isso, focamos no uso dos tempos
verbais, nos organizadores temporais e nos locativos. Em seguida, apresentamos 0s
mecanismos visuais propostos por McCloud (2008) para a escrita de HQs".

No quarto capitulo, apresentamos 0s aspectos metodolégicos envolvidos na
pesquisa. Para isso, discorremos acerca do I6cus no qual a pesquisa foi desenvolvida e
0S sujeitos com 0s quais interagimos para a construcdo dos dados, apresentamos a
ferramenta digital utilizada, relatamos como foram realizados os procedimentos para a

construcdo dos dados, e apontamos as categorias e 0s procedimentos de analise.

*Ainda que consideremos vélida a base epistemoldgica da semiética social para a analise de imagens
desenvolvida por Kress e van Leeuwen (2006), que consideram as estruturas visuais possuidoras de
relevante dimensdo dindmica e ideologicamente constituidas, ndo adotamos as categorias de analise da
imagem propostas na Gramatica do Design Visual (GDV) por acreditarmos que, conforme Custédio Filho
(2011, p. 79), “a GDV, a rigor, ndo ¢ uma gramatica da imagem, mas, sim, uma gramatica da imagem
estatica (ou da foto)” e por considerarmos que “a analise da imagem em movimento (como nos filmes) ou
mesmo da sequenciacdo de imagens estaticas (como nas historias em quadrinhos) pode suscitar
consideragdes bem diferentes das que sdo feitas por Kress & van Leeuwen”.
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No quinto capitulo, intitulado “A sequéncia narrativa e o0 uso dos
mecanismos verbais e visuais para a sua construgdo”, realizamos a analise dos dados.
Inicialmente, discorremos sobre como os alunos construiram as macroproposi¢des da
sequéncia narrativa. Em seguida, analisamos o uso dos mecanismos linguisticos e dos

mecanismos visuais na construcdo das narrativas.

Por fim, ap0s esses capitulos que compdem o corpo do texto, apresentamos
as consideracOes finaisnas quais realizamos uma reflexdo sobre a pesquisa realizada e
sobre os fendmenos de linguagem encontrados. Além disso, destacamos as
contribuicdes desta dissertacdo para 0s estudos sobre ensino da producéo escrita, sobre a
construcdo de narrativas e sobre o uso de ferramentas digitais para o ensino. Em
seguida, finalizamos essa Ultima parte com sugestdes para futuras pesquisas sobre esse

tema.
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2 DA ARTE SEQUENCIAL A HQTRONICA: UM PANORAMA SOBRE O
GENERO

Neste capitulo, discorremos acerca do género HQtronica. Para isso,
tracamos um panorama histérico sobre HQ com o objetivo de apresentar as
transformacdes sofridas por esse género ao longo do tempo e de refletir sobre a estreita
relacdo entre a estrutura, 0 proposito comunicativo e a tecnologia empregada na sua
producdo. Dividimos esta se¢do em quatro partes. Na primeira, tratamos da arte
sequencial produzida desde as pinturas rupestres até os suplementos dominicais
publicados em jornais americanos no final do século XIX. Na segunda parte,
apresentamos uma nova fase de trabalhos realizados a partir da inauguracéo da estética
empregada nos quadrinhos do personagem Yellow Kid e a sua influéncia nas HQs
produzidas no século XX e XXI. Ja na terceira, focamos especificamente as revolugdes
ocorridas na criacdo e na difusdo do género HQ a partir das possibilidades de uso de
ferramentas e de ambientes digitais. Na Ultima parte, discorremos especificamente

acerca do género discursivo com o qual trabalhamos nesta pesquisa.

2.1 ARTE SEQUENCIAL: DA PINTURA RUPESTRE AS SATIRAS NOS
SUPLEMENTOS DOMINICAIS NO SECULO XIX

Termo cunhado por Eisner (1989), a arte sequencial é toda forma de
expressao em que hd um encadeamento de imagens que, articuladas, narram um
episodio. Esse autor, na mesma obra, compara a arte sequencial ao ato de urdir um
tecido. Tal metafora nos parece proficua ndo somente pelo fato de se aproximar
sobremaneira a concepcao de texto (verbal) defendida por estudos desenvolvidos no
ambito da Linguistica Textual,mas também por apontar para a complexidade presente
no ato de tramar uma narrativa que tem a imagem como espinha dorsal.

A arte sequencial ndo é empregada somente em HQ, ainda que a origem dos
guadrinhos esteja totalmente atrelada a esse tipo de arte. O encadeamento de imagens
sequenciadas esta presente em outros géneros, como em filmes e em animacdes. Nesses
exemplos, a imagem ganha tragos cinéticos e é amalgamada a outras semioses, como a
palavra, o som, os gestos, etc. Nesses exemplos, o assistir € acdo que contribui para a

construcdo dos sentidos, enquanto o ler é empregado nos quadrinhos.
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A elaboracgédo do encadeamento de imagens para cumprir o0 projeto de narrar
estd presente desde os primérdios da humanidade, quando o homem realizava pinturas
nas cavernas como uma forma de representacdo da vida. Desse modo, ele registrava
suas historias, seus habitos e suas aventuras por meio de desenhos utilizando materiais
rusticos extraidos da natureza. Nas pinturas rupestres, encontramos a génese da escrita
em si e da narratividade. Com o passar do tempo, 0 homem evoluiu e passou a

desenvolver técnicas mais elaboradas na producédo da arte sequencial.

O processo de sofisticacdo dos métodos empregados para a producao da arte
sequencial comecou a se consolidar a partir das producdes dos relevos egipcios, em que
¢ feita uma “uma descri¢do mais apurada e organizada do estilo de vida daquele tempo”
(DANSA, 2013, on-line). Essa civilizagdo, que se desenvolveu entre 0s anos 3200 a 32
a.C., ja se apresentava em uma complexa estrutura social e possuia organizagdo rica em
realizacbes culturais. Entdo, ja apresentava a utilizacdo de recursos materiais mais
sofisticados para a expressdo e registro dessa cultura, como o relevo das esculturas,
formando desenhos béasicos em sequéncia seguindo a lei da frontalidade, ou seja,
mostrando 0 homem com pés e cabecas de perfil, mas com o resto do corpo voltado

para frente.

Na civilizagdo grega e romana, a arte sequencial era produzida em baixos
relevos e em vasos, nos quais eram retratados temas cotidianos, mitolégicos ou eroticos.
Por meio dessa técnica, o artista recorria a efeitos de ilusdo por meio do afastamento do
plano do fundo. As imagens eram produzidas em sequéncia, narrando fatos relacionados
ao cotidiano da civilizacdo. Um forte exemplo dessa arte entre os romanos € a coluna de
Trajano, que foi produzida no século 113 a.C., e conta, repetidas vezes, a historia da
guerra contra os dacios’. J& os vasos gregos eram decorados com pinturas que serviram
como fontes histéricas por narrarem fatos do cotidiano ou da mitologia, além dos
habitos e crencas dessa sociedade.

A arte sequencial também foi produzida no territorio americano. Por meio
da escrita hieroglifica, os maias representavam se¢es ritualisticas e astroldgicas sobre
papel mesoamericano, fabricado a partir de material extraido de casca de arvores. Esses
livros, produzidos por volta do século V, continham uma longa folha de papel dobrada

que formava as paginas.

% Povo indo-europeu que habitava a regido da Décia conquistada pelos romanos em 106 d.C.
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Ja por volta do século XI, outra obra mostra o emprego da arte sequencial.
A tapecaria de Bayeux narra 0s principais eventos da conquista normanda na Inglaterra.
O bordado, produzido sobre linho de |& tingida com varios pigmentos vegetais, narra
sessenta cenas que representam desde o envio de tropas a Normandia até a coroacao de
Guilherme como rei da Inglaterra. Para Roger (2012), a obra representa a producao mais
proxima da estrutura da historia em quadrinhos devido a justaposicdo de imagens em

uma sequéncia narrativa.

Posteriormente, com a invencao da imprensa no século XV, a producdo e a
divulgacdo de conhecimento ganharam novos contornos dada a possibilidade maior de
ampliacdo do numero de leitores e maior circulacdo de textos. A producdo e a
divulgacdo da arte sequencial consequentemente foram influenciadas por essa
modernizacdo do escrito. Inicialmente, a diferenca entre as técnicas de reproducdo do
visual e do escrito promoveu uma separacdo entre a palavra e a imagem. Além disso, 0s
temas religiosos dominaram o principio das producdes. Depois, ao longo do século
XVII e XVIII, aspectos da vida politica e social deram o tom para a producdo de satiras

e caricaturas veiculadas nos jornais impressos.

Especificamente a partir do ano de 1730, o artista William Horgarth iniciou
a publicacdo de “histérias ilustradas”, que consistiam em uma sequéncia de imagens que
satirizavam a politica e a sociedade inglesa da época. Para Dansa (2013, on line), 0s
textos produzidos por Horgarth iriam “se cristalizar e popularizar ao longo do século
XIX como as tiras de humor nos jornais e revistas”, mesmo que ainda nao houvesse o
uso de balGes e que os quadrinhos ndo possuissem as mesmas configuracGes utilizadas
hoje. Essa nova forma de encadeamento de imagens com o intuito de narrar fato foi, no
entanto, uma base para a producdo do antecessor imediato das histérias em quadrinhos:

a tira Yellow Kid, sobre a qual discorremos a seguir.

2.2 HISTORIAS EM QUADRINHOS: DO YELLOW KID AOS QUADRINHOS
IMPRESSOS NO SECULO XXI

Na secdo anterior, destacamos o desenvolvimento da arte sequencial das
peculiaridades que impulsionaram o nascimento das historias em quadrinhos e de outros

géneros cuja caracteristica principal era a utilizacdo de imagens em sequéncia para
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narrar um fato. Nesta secdo, abordamos o nascimento das histérias em quadrinhos
impressas e 0 seu desenvolvimento nos séculos XX e XXI.

O nascimento das historias em quadrinhos é controverso para alguns
historiadores. Lovreto (2011) chama atencdo para o fato de que o0s americanos
costumeiramente reivindicam para si a invencdo de muitas coisas, e nao seria diferente,
o fazem também com relacdo as histérias em quadrinhos. No entanto, Rosseti (2014)
destaca que a origem dos quadrinhos é europeia, pois, em 1865, o cartunista aleméo
Wilhelm Busch criou o primeiro classico comic que narrava as peripécias dos dois

irmdos Max und Moritz, conforme podemos visualizar na figura a seguir.

Figura 1 — Max und Moritz®

) . Eins, zwei, drei! — ¢h' man’s gedacht,
Ganz von Kuchenteig umhiillt Sind zwei Brote d'raus gemachg(

Steh'n sic da als Jammerbild. —

Gleich erscheint der Meister Backer In dem Ofen gliht es noch —
Und bemerke die Zuckerlecker. Ruff!!! — damit ins Ofenloch!

46 47

Fonte: https://www.pinterest.com/pin/488148047082496379/

Na Figura 1, podemos observar o emprego de quase todos os elementos que
estruturam as HQs: narrativa produzida por meio de imagens, enquadramento das cenas,
o0 timing entre um quadro e outro, linhas e tracos exprimindo movimento e a presenca

do verbal na narrativa das ag0es. No entanto, ndo percebemos ainda a presencga de

® Tradugdo das legendas das imagens (leitura de cima para baixo e da esquerda para a direita): “Os dois
estavam embrulhados por um agucar saboroso” / “Logo que o senhor padeiro chegou, sentiu o gosto do
acucar delicioso” “Um, dois, trés! — logo pensou, sdo dois paes de fora” / “O forno ainda brilha — Ruff !!!
— entdo eles foram colocados no forno!” (Tradugéo livre do autor deste trabalho)
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baldes. O texto verbal ainda era inserido abaixo das imagens, como se fosse uma

legenda das ac¢des narradas por meio da linguagem visual.

Em 1895, Richard F. Outcault inovou na forma de producdo de quadrinhos
ao criar charges com o personagem Yellow Kid: garoto de um bairro periférico dos EUA
que tecia criticas a sociedade da época. Lovreto (2011, p. 13) afirma que ‘“alguns
historiadores americanos logo aclamaram que ai estaria 0 nascimento das historias em
quadrinhos”, pois, pela primeira vez, as falas dos personagens foram inseridas dentro
dos balBes e ndo apenas na parte externa, como se fossem legendas. O texto verbal era
veiculado dentro da bata que o personagem vestia, como podemos visualizar na imagem

a sequir.

Figura 2 — Yellow Kid’

L NEW YORK JOURNAL, SUNDAY, JANUARY 23, 1888,

THE YELLOW KID EXPERIM
. 1 B

uasH
CARPETS v&’%‘;’:s, f
Al é
MAKE H o

Fonte: http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/imagehtml/orangecoat.htm

Analisando a Figura 2, identificamos os elementos tipicos das histdrias em
quadrinhos, assim como aqueles que estdo presentes na Figura 1. Na producdo de
Outcault, diferentemente da narrativa de Wilhelm Busch, na qual o texto que funcionava
apenas como uma espécie de legenda, o texto verbal representa diretamente a fala do
personagem. No ultimo enquadramento presente na Figura 2, o texto “Liz didn’t

recognize my new whiskers coat” representa a fala de Yellow Kid dando uma explicacdo

" Tradugdo do quadrinho: Titulo — “O Yellow Kid experimenta o maravilhoso tonico para cabelos”.
Texto no balcdo do comércio: “Dr. ... vai fazer o cabelo crescer dentro ou fora de qualquer coisa, restaura
tapetes e carpetes ...”

Texto na roupa do menino: “Liz ndo vai reconhecer meu novo casaco sui¢o”. (Tradugdo livre do autor
deste trabalho).
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ao fato da personagem Liz n&o ter identificado a bata do menino que se transformou em
um casaco apos utilizar a milagrosa log&o capilar tonica.

Rosseti (2014) afirma que as paginas publicadas aos domingos nos EUA
passaram a ser o berco dos chamados comics, cujas técnicas geraram uma nova estética
que alcancou a um numero maior de pessoas, ndo somente por conta do preco mais
acessivel dos jornais, mas também pelo contetdo das historias, que narravam situacoes
engracadas e alegres. De acordo com Lovreto (2011, p. 13), “os quadrinhos viraram
febre nos EUA e no mundo com a criacdo de suplementos infantis dos jornais e
revistas” nas décadas de 30, 40 e 50 do século XX. Desse modo, centenas de
personagens surgiram solidificando mais ainda o espago das histérias em quadrinhos
ndo somente no meio jornalistico, mas em publica¢des individuais por meio dos gibis.

Na década de XX, comecaram a surgir 0s primeiros personagens de
aventura nos quadrinhos. Lovreto (2011) destaca que Buck Rogers (personagem que
realizava expedicOes espaciais) e Tarzan (personagem filho de aristocratas ingleses
criado em uma selva africana por macacos) iniciaram a era de ouro das HQs
americanas. Inicialmente eram publicadas ainda em jornais, mas 0 sucesso entre 0
grande numero de leitores fez com que essas narrativas fossem publicadas em
suplementos, tornando assim esse género independente dos jornais e abrindo espacgo
para a criacdo de novos personagens, como Super-Homem, Batman, Fantasma, Agente
X-9, entre outros.

Goidanich (1990) afirma que aqueles suplementos, que foram conhecidos
como comic books ou gibis, inicialmente eram revistas fabricadas e vendidas por um
baixo custo. Além disso, elas compilavam apenas as historias publicadas nos jornais.
Por conta do sucesso, grandes editoras passaram a investir na producdo dos gibis
criando material original, iniciando uma nova etapa no processo evolutivo das HQs.

Devido a esse novo contexto de producdo e de circulagdo dos textos, os
autores deram um novo tom ao contetdo dos quadrinhos. Rosseti (2014) chama atencédo
para o fato de que, a partir desse momento, as narrativas ndo possuiam somente carater
cdmico, mas também passaram a apresentar uma maior diversidade de temas que eram
influenciadas diretamente pelo contexto politico e social dos EUA. Foi nesse momento
que surgiu o famoso personagem Capitdo América, que representava uma
personificagdo do povo americano na luta contra o0 nazismo. Desse modo, 0s quadrinhos

passaram a ter um cunho panfletario e ideoldgico (GOIDANICH, 1990).
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Aproximadamente na mesma época, as HQs foram introduzidas no Brasil
por Adolfo Aizen, da Editora Ebal. Em 1934, o jornal carioca A nac¢do langou o
“Suplemento Infantil’que trazia as narrativas em quadrinhos, despertando grande
encanto aos seus leitores que, segundo Moya (1987, p. 115), “compravam o exemplar,
atiravam fora o jornal principal e ficavam, encantados, lendo o encarte”. Devido ao
grande sucesso, 0 encarte tornou-se independente, foi intitulado de ‘“Suplemento
Juvenil” e, de acordo com Moya (1987), revolucionou a imprensa brasileira publicando
tanto narrativas de autores nacionais como as ja consagradas histdrias norte-americanas,
como Tarzan, Myckey, Mandrake, Agente Secreto X-9, entre outros.

Devido ao grande sucesso, outras editoras também comecaram a publicar e
geraram uma disputa pela publicacdo de quadrinhos. Os jornalistas Roberto Marinho,
por meio do “O Globo Juvenil”, e Victor Civita, por meio da Editora Abril, passaram a
publicar HQs, ajudando a “esquentar mais ainda a febre de leitura que contaminava os
jovens de entdo” (LOVRETO, p. 13, 2011), que chegavam a formar clubes de
produtores de quadrinhos, como o Clube dos Juvenilistas. Nesse periodo, as producdes
sdo ainda fortemente influenciadas pelos modelos estrangeiros, especialmente o0s
americanos. Lachtermacher e Miguel (1985, p. 43), afirmam que essas “influéncias iam
desde o nome da personagem até o proprio roteiro da histdria que incluia, na maioria
das vezes, habitos e rotinas muito distantes das nossas”.

Todo esse movimento iniciado na década de 30 serviu de base para o grande
apogeu da producdo de quadrinhos no Brasil: o surgimento, na década de 60, do
“Pereré”, personagem criado por Ziraldo com base no nosso folclore que retratava os
nossos costumes por meio dos temas, do enredo e do ambiente das histérias. Para
Lachtermacher e Miguel (1985, p. 44), “o Pereré pode ser considerado uma ‘ilha’ no
meio de outras personagens ‘nacionais’”, que seguiam a linha estadunidense.

Além do personagem do Ziraldo, citamos também “Os fradinhos”,
quadrinhos criados por Henfil que realizava critica social, e a Turma da Mbnica, criada
por Mauricio de Sousa e publicada inicialmente em tirinhas nos jornais, mas que, a
partir do inicio da década de 70, alcancou grande sucesso e passou a ser publicada em
revistinhas.

Nessa mesma década, especificamente no ano de 1978, o estadunidense
Will Eisner criou uma obra de 178 paginas intitulada “Um contrato com Deus e outras
historias de corti¢o”, inaugurando uma nova revolugdo dos gibis americanos: a graphic

novel, ou seja, o romance grafico. McCloud (2000, p. 28) afirma que “finalmente surgiu
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uma obra em quadrinhos que era de fato um ‘livro’” (grifos do autor), pois, até entdo, o
mercado era dominado pela producdo de histdrias curtas. Logo apds, outros autores
comecaram a enxergar esse novo modelo como um porto seguro para a producdo de
obras mais complexas, ja que os periddicos “tradicionalmente levavam consigo a
conotagdo de descartaveis (...), ao passo que os livros traziam a promessa de algo mais”
(McCLOUD, 2000, p. 29).

No transcorrer dos anos 80 até os dias atuais, as HQs foram se consolidando
entre outros tipos de arte e sendo retextualizadas em outras linguagens. Muitas obras
foram transformadas em desenhos animados e em filmes. Além disso, o direcionamento
das producgdes também mudou de sentido: antes, da década de 50 até a década de 80, a
maioria dos quadrinhos eram voltados as criangas e aos jovens. A partir dos anos 90, a
mudanca de marketing levou a “uma explosdo de material mais complexo que explora o
mundo a nossa volta com mais profundidade” (LUYTEN, 2011, p. 23). Desse modo,
debates sobre violéncia, racismo, intolerancia e divisdo de classes puderam ser
efetivamente mais exploradas.

Destacamos ainda que a producdo das histdrias em quadrinhos se dava
exclusivamente de forma impressa até meados da década de 80. Com o advento e a
popularizacdo do computador pessoal (PC), muitos autores passaram a utilizar softwares
graficos para realizar novas experiéncias na producdo de quadrinhos, digitalizacdo de
imagens e videos de HQs (FRANCO, 2001). No tdpico a seguir abordamos de modo
mais detalhado essa relacdo entre a producdo de quadrinhos e o uso de tecnologias

digitais.

2.3 HQs E O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

Como apontamos anteriormente, a génese do género HQ se deu a partir do
final do século XIX e toda a historia do seu desenvolvimento ocorreu durante o século
XX. Destacamos que as técnicas de producdo do género eram empregadas por meio da
utilizacdo do impresso. No entanto, a partir da década de 80, os autores passaram a
utilizar ferramentas digitais para producdo dos quadrinhos. Neste topico, discorremos
acerca dessa relagéo entre as HQs e a utilizacdo de tecnologias digitais.

O surgimento de softwares de desenho possibilitou uma nova forma de
producdo de HQs. Até meados da década de 80, toda a producao de quadrinhos se dava

em fungéo do impresso no papel. Como a tecnologia empregada para reprodutibilidade
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exigia muitos gastos, 0s autores passaram restringir a intensidade das cores, fato que
influenciou diretamente na estética dos quadrinhos e na forma de exploragdo dos seus
recursos. No entanto, a partir do final dos anos 80, alguns quadrinhistas despertaram o
interesse por tecnologias digitais e promoveram uma hibridizacdo de técnicas de
elaboracdo de desenhos, servindo-se de programas destinados a criacao e tratamento de
Imagens.

Franco (2001) destaca que os pioneiros no uso de ferramenta digital para a
producdo de quadrinhos foram os quadrinhistas Mike Saenz e Peter Gillis, que
escreveram a historia em quadrinhos Shatter em um Apple Machintosh. Ainda que a
producdo tenha sido inovadora, todo o trabalho de colorizacdo se deu pelo método
tradicional, pois a capacidade de armazenamento de informacgdes do computador era
muito baixa. Além disso, as primeiras revistas produzidas eram ainda rudimentares e
requereriam muito tempo para producdo e alto investimento financeiro (McCLOUD,
2000). No entanto, a possibilidade de deixar de lado ferramentas tradicionais como o
l&pis, a borracha e o papel abriu portas para um grande nimero de possibilidades.

Franco (2001, p. 32) destaca que esse trabalho inaugurou um momento de
mudanca significativa, pois a “imaterialidade do digital e todas as facilidades de
manipulacdo que o universo regido pelo cddigo binario traz” propiciaram algumas
vantagens ndo somente na forma de producdo, mas também no suporte. Plaza afirma
que

0s artistas que trocam o lapis e o papel pelos tubos de raios catédicos podem
visualizar imediatamente cada imagem e explorar as novas possibilidades,
modificando-as interativamente. Esse feedback com o terminal catodico
oferece a possibilidade de improvisar livremente as varia¢cdes no computador,
de exercer o controle do "campo dos possiveis" através dos dispositivos de
entrada da interatividade. (PLAZA®, 1996 apud FRANCO, 2001, o. 32).

Outro trabalho parecido foi realizado pelo alemdo Michael Gotze, que
elaborou uma HQ de ficcdo cientifica utilizando um programa de 3D, o que lhe
permitia, segundo Franco (2001, p. 35), “criar cenas dos ambientes nos mais diversos
angulos imaginaveis”, além de armazenar as cenas criadas e utiliza-las posteriormente.
Nessa primeira experiéncia realizada por Gotze, percebemos o embrido das ferramentas
de producdo de quadrinhos disponiveis hoje devido a possibilidade de criacdo de HQs
na tela, construcdo e armazenamento de personagens e cenarios que proporcionam uma

grande liberdade de criacdo ao produtor dos quadrinhos.

8 PLAZA, Julio. "As imagens de terceira geracdo, tecno-poéticas" In:PARENTE, André. Imagem
maquina: a era das tecnologias do virtual. Rio de Janeiro: Editora 34: Colegdo Trans, 1996.
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Em 1989, outra importante experiéncia foi desenvolvida na Franca. Foi
langada, pela editora Editions du Lombard a revista de quadrinhos Digitaline. Jacques
Landrain e Bob de Groot produziram toda a narrativa no computador em um periodo de
trés anos. Em um comentario acerca dessa experiéncia, Franco (2001, p. 37) afirma que
“trabalhar com o computador apresenta uma consideravel vantagem: guardar cada
imagem disponivel, sempre em condigdes de poder ser alterada”, reafirmando, assim, a
potencialidade da ferramenta digital ja percebida pelo aleméo Gotze.

No inicio da utilizacdo do computador, por volta das décadas de 50 e 60, a
producdo de arte ndo foi prontamente incorporada por muitos quadrinhistas. McCloud
(2000, p. 139) defende que “poucos artistas individuais tiveram incentivo para trocar de
ferramentas durante os primeiros anos dos computadores”, pois, a maioria deles,
“revelou pouco interesse em produzir arte digitando comandos numa maquina, quando
podia continuar enraizada num mundo mais intuitivo”. No entanto, com o
desenvolvimento da interface grafica dos computadores e 0 consequente
amadurecimento da arte-final das graficas ocorrido apos a década de 80, “alguns artistas
puseram 0s computadores a servico de uma sensibilidade provinda claramente dos
meios naturais” (McCLOUD, 2000, p. 140).

A década de 90 foi muita rica quanto ao uso de tecnologias digitais para
producdo e circulacdo de HQs. Uma nova midia foi utilizada para a publicacdo de HQs
além do impresso: o0 CD-ROM. Franco (2001) destaca que, nessa década, surgiram as
primeiras adaptacGes de quadrinhos para esse suporte e iniciou-se a hibridizacdo da
linguagem dos quadrinhos com os recursos multimidiaticos do computador. Um
importante exemplo foi a criacdo de jogos interativos com a estética de HQs por Mike
Saenz, que criou 0 CD-ROM Donna Matrix, um jogo erdtico interativo com cenarios e
animacoes em 3D.

Outro autor que se destacou, mas no contexto europeu, foi 0 quadrinhista
Marco Patrito, que, a partir de 1991, passou a desenvolver o universo de Shinkha, um
romance multimidia em CD-ROM produzido em programas de 3D com narrativas cuja
estrutura se assemelha aos quadrinhos, ao cinema, ao romance literario e a ilustracao.
Desse modo, 0 autor promoveu um texto multissemiotico e intergenérico marcado pelo
“uso criativo que fazia das cenas animadas, textos intercalados a narrativa que guiavam
0 usuario pelos caminhos da histéria” (FRANCO, 2001, p. 47).

A partir de entdo, o universo digital multimidiadtico dos CD-ROMsfoi

amplamente explorado na década de 90. Destacou-se, nessa época, a obra de Edouard
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Lussan, que langou a adaptacdo da HQ Opération Teddy Bear em CD-ROM,; e a obra
Reflexus 01: The becoming assinada pela TAO Resarch Corporation, que combinava
videos de agdo, animacdes em estrutura de quadrinhos, trilha sonora e interatividade,
pois 0 usuario poderia escolher trés pontos de vista para a narracdo dos fatos. Varios
outros quadrinhos foram adaptados para essa midia e transformados em outras
linguagens, mesmo que alguns elementos caracteristicos fossem preservados, como a
predominancia da linguagem visual e dos tragcos peculiares ao género. No entanto, ao
final da década de 90, a Internet passou a ser mais utilizada e os autores deixaram de
utilizar os CD-ROMs para este fim.

Ainda no final dos anos 90, os quadrinhistas viram na Internet um excelente
espaco para a divulgacdo dos seus quadrinhos. De inicio, as HQs eram digitalizadas e
lancadas na rede, cabendo ao leitor apenas escolher aqueles quadrinhos que gostaria de
ler no momento e passar as paginas, assim como faria com um gibi impresso. Mas, de
acordo com Franco (2001, p. 63), “com o crescimento da rede Internet, a partir de
meados da década de 1990, varias experiéncias de veiculacdo de HQs online foram
sendo realizadas”. Isso levou quadrinhistas a explorarem um recurso gque caracteriza o
meio digital: a interatividade.

O site Art Comic Syndicate foi o pioneiro no uso do programa Flash® e na
veiculacdo de HQs interativas. Franco (2001) também destaca o site criado por Don
Simpson para divulgar suas HQs com o personagem Megaton; o site Argon Zark, que
continha o primeiro comic book virtual e lancou méo de hiperlinks e GIFs animados na
divulgacdo das HQs; o site Impulse Freak, que permitia a produgdo coletiva, a
navegacdo em uma narrativa hipertextual e multilinear'’; e o site criado pelo
quadrinhista Scott McCloud, que destacou as possibilidades da tela infinita que permite
“uma exploragdo dos quadros da narrativa em todas as dire¢des, sem limites como na
midia impressa” (FRANCO, 2001, p. 65).

Atualmente, as possibilidades de producdo de HQs por meio da utilizagdo
de ferramentas digitais s@o inimeras. McCloud (2000, p. 148) chama atengdo para o
fato de que “a tela digital oferece um mundo maleavel com oportunidades ilimitadas de
revisdo e expansdo”. Acrescente-se ainda que no espaco digital a oportunidade de
criagdo ndo se centra somente nas maos dos quadrinhistas profissionais. A

disponibilidade de ferramentas digitais interativas permite que qualquer pessoa possa

® Programa reprodutor de textos multimidiaticos, com imagens, sons e movimentos.
19 De acordo com Franco (2001), os leitores poderiam escolher caminhos diferentes de leitura.
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produzir, editar e publicar suas historias sem que possua a habilidade de desenho
manual. Algumas dessas HQs online, produzidas por profissionais ou ndo
profissionais,promovem interatividade por meio de hipertextos' e da integracéo de
varias linguagens, como sons e movimentos, para a construcao de sentido. Sobre essa

modalidade de quadrinhos discorremos no topico que segue.

2.4 O GENERO HQTRONICA

A preocupacdo dos quadrinhistas com a producdo de HQs em meio digital
veio com a necessidade de exploracdo da dimensdo do novo suporte de veiculagdo do
género: a tela do computador. A leitura dos quadrinhos impressos se dava de forma
linear e com a mecénica do passar de paginas, por outro lado, o desenvolvimento de
softwares e de hardwares promoveua convergéncia de outras linguagens,
proporcionando, assim, novas possibilidades de leitura. Neste Gltimo topico,
apresentamos o0s elementos que sdo agregados a linguagem tradicional dos quadrinhos
para a criagcdo da HQtronica.

Os primeiros trabalhos de utilizacdo do computador para divulgacdo de HQs
se restringiam a digitalizacdo de textos impressos que eram produzidos manualmente.
Em virtude dessa dindmica, a mecénica de leitura do impresso era utilizada da mesma
maneira quando o texto foi transposto para a tela do computador. A Unica mudanca
ocorrida se deu apenas na materialidade do suporte. No entanto, as possibilidades de
manipulacdo e hibridizacdo de elementos caracteristicos de outras midias, como a
fotografia, o cinema, a TV e o radio fizeram com que novas experiéncias com a
producdo de HQs fossem realizadas.

Desse modo, o género HQ potencialmente assimila caracteristicas de outros
géneros, resultando em transformacdes em um processo de reelaboracdo do tipo
inovadora conforme sugere Zavam (2009), e se transforma em HQtrénica.Franco (2001)
afirma que as eletronic comics surgiram em um contexto marcado pela popularizacéo da
hipermidia e pelas experimentacGes das possibilidades de expressdo desse meio, que
foram agregadas a potencialidade artistica trazida pela experiéncia na producdo dos

quadrinhos para desenvolver outras semioses nessa nova sintaxe visual.

! Neste trabalho, assumimos a perspectiva de compreensdo do hipertexto como um recurso que surgiu
antes mesmo do advento das midias digitais (BOLTER; GRUSIN, 2000) e que promove a
multilinearidade até mesmo em texto impressos (CHATIER, 2001).
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Essa hibridizacdo proporcionada entre a linguagem tradicional do género

(caracterizada pela presenca de quadros, balGes, onomatopeias, etc.) e 0S recursos

semioticos digitais propiciaram o surgimento de uma nova linguagem intermidia

denominada por Franco (2001) como HQtrénica. Para o autor, a criacdo desse

neologismo deve-se tanto a traducdo livre do termo americano eletroniccomics, como ao

fato de que essas HQs séo produzidas em meios eletronicos.

Franco (2001, p. 105) define HQtronica como “todos os trabalhos que unem

um (ou mais) dos cddigos da linguagem tradicional das HQs no suporte papel (...) com

uma (ou mais) das novas possibilidades abertas pela hipermidia”. Isso significa afirmar

que, para uma HQtronica ser produzida, basta que o produtor convirja os elementos

tradicionalmente prototipicos da HQ com algum dos seguintes abaixo.

a)

b)

d)

Animacao: utilizado pela primeira vez em HQs na década de 80 e
consolidado a partir da utilizacdo de CD-ROMs na década de 90, esse
recurso consiste em inserir efeitos de movimento na narrativa, seja em
todos os elementos de um quadrinho, em algum objeto especifico ou em
alguma sequéncia inserida paralelamente a narrativa principal. Para
Franco (2001), a animac&o ndo € bem vista por alguns quadrinhistas por
acreditarem que ela promove uma descaracterizagdo do género.
Diagramacdo dinamica: utilizado na producdo de quadrinhos apds a
utilizacdo softwares como o Flash, esse recurso promove novos
experimentos de disposicao dos quadros no espaco da tela. Por meio da
dinamicidade dada a diagramacdo, efeitos de horizontalidade e
verticalidade sdo dados aos quadrinhos, fazendo com que eles movam-se
para fora da pagina ou deem lugar a outros quadrinhos.

Trilha sonora: utilizada para insercao de cangdo gue serve como pano de
fundo para a leitura do quadrinho. Desse modo, além de realizar a leitura
do visual, o leitor também constréi sentidos por meio da cancdo
executada. A inser¢do de trilha sonora também ndo é bem aceita por
muito quadrinhistas, pois eles acreditam que a execucdo da trilha ndo
entra em sincronia com o tempo de leitura do leitor e a intensidade da
musica ndo acompanharia, por exemplo, situagdes mais tensas da HQ.
Efeitos sonoros: utilizados para unir o efeito de som a narrativa

semelhantemente ao efeito de ilusdo do som gerado pelo design das



f)

9)

h)
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letras. Alguns efeitos sonoros sdo ativados quando o leitor passa o
cursor do mouse sobre algum elemento dentro do quadrinho.

Tela infinita: utilizada para dar a impressdo de que o leitor estd
imergindo no quadrinho. Nesse caso o quadrinhista rompe com a direcao
de leitura tradicional do suporte impresso e faz, por exemplo, com que,
em um ponto fixo da tela, o leitor passe de um quadrinho para outro por
meio de zooms dados nos proprio texto com apenas um clique no mouse.
Tridimensionalidade: utilizado, por meio da técnica de modelagem, para
proporcionar ao leitor maior riqueza de detalhes na construcdo dos
personagens e dos cenérios. Além disso, a técnica 3D permite que os
quadrinhistas tenham uma biblioteca com todos os elementos da HQ ja
construidos, possibilitando uma maior facilidade de criacéo.

Narrativa multilinear: utilizada para oferecer caminhos diferentes de
leitura, esse recurso fornece uma teia de nodos acessaveis por meio dos
hiperlinks. A multilinearidade,que também ¢é promovida pela
hipertextualidade, pode estar presente na construcdo da narrativa por
meio da existéncia de caminhos diferentes de leitura.Franco (2001, p.
100), por exemplo, afirma que as HQtrOnicas vém “aproveitando-se de
alguns dos recursos dessa multilinearidade, apresentando narrativas com
bifurcagdes ao longo dos caminhos”. Com base nessa afirmacdo,
compreendemos que as macroproposicdes da narrativa sdo preservadas,
mas sdo oferecidas ao leitor outras possibilidades de leitura por meio da
selecdo dos links dispostos. Antecipamos que 0 recurso da narrativa
multilinear foi empregado na producdo das HQtronicas desta pesquisa.
Interatividade: utilizada para promover um contato direto do leitor com
a HQtronica por meio, por exemplo, da opgao de avangar ou retornar um
quadrinho ou pégina, acionar efeitos sonoros ou de animacao, clicar em
hiperlinks para acessar a outros conteddos ou a outros caminhos
paralelos na narrativa, ou contribuir com a narrativa por meio da
colaboragdo. Com base nessas caracteristicas, alertamos também para o
fato de que nos valemos da interatividade como recurso para a producéo

das HQtrbnicas nesta pesquisa.
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Freitas (2012, p. 60) questiona a definicdo proposta por Franco (2001)
quando este diz que HQtrénica € a juncdo de um elemento tradicional da HQ com
algum dos recursos apontados acima. Para o primeiro, o criador do termo “ndo explica
em que grau ou até que ponto as caracteristicas das HQs se fundem as da Hipermidia” e
nao cria “dimensdes de qual (ou quais) elemento(s) precisa(m) estar presente(s) quando
da ocasido da feitura de uma HQtrénica” (FREITAS, 2012, p. 68). Concordamos com
esta posicao, ja que a definicdo concreta da estrutura composicional, assim como o seu
propdsito comunicativo,contribui para a identificacdo e classificacdo dos géneros
discursivos. Além disso, ha géneros que possuem elementos tradicionais da HQ
vinculados a recursos hipermidiaticos, mas nao podem ser considerados HQtrénicas,
como alguns filmes de animacéo e jogos de video game, conforme exemplifica Freitas
(2012).

Com base nessas constatacOes, Freitas (2012) prop6e uma reformulacéo da
conceituacdo e define claramente quais sdo as caracteristicas imprescindiveis a
HQtronica. Para ele, esse género deve possuir as seguintes particularidades: a) a
sequéncia textual narrativa deve ser predominante, ou seja, uma sucessdo temporal de
eventos deve ser apresentada (KOCH; ELIAS, 2009); b) a sequéncia de eventos deve
ser constituida por fatos apresentados através da semiose verbo-visual em quadros; ¢) a
interatividade, compreendida como “a troca de informacdes entre o usudrio e a
maquina” (LEFFA; VETROMILLE-CASTRO, 2008, p. 186), deve ser elemento
obrigatrio. Isso ndo implica afirmar que os outros recursos’’ ndo possam estar
presentes. Eles podem ser acrescentados e hibridizados aos outros para promover a
construcdo de sentidos.

Portanto, elegemos a classificagcdo HQtronica proposta por Franco (2001)
levando em consideracdo as ressalvas propostas na definicdo realizadas por Freitas
(2012). Com base nessas escolhas, propomos aos alunos que produzissem uma narrativa
por meio de quadrinhos utilizando uma ferramenta digital interativa empregando dois
recursos tipicos da linguagem hipermidiatica: a interatividade e a narrativa multilinear®.
No proximo capitulo, discorremos acerca da sequéncia narrativa discutindo sua

estrutura e sua relacdo com o género HQtronica.

2 Animacdo, diagramagdo dinamica, trilha sonora, efeitos sonoros, tela infinita, tridimensionalidade e
narrativa multilinear.

3Na pratica, sugerimos aos alunos que eles criassem um novo desfecho para as suas HQtronicas e, em
seguida, utilizassem o recurso de insercdo de link dentro do baldo para que os leitores tivessem acesso aos
dois desfechos.
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3 ASEQUENCIA NARRATIVA

Neste capitulo, tratamos das questdes pertinentes a sequéncia narrativa.
Iniciamos com uma breve apresentacdo de estudos sobre narrativa apresentando
especificamente as propostas teoricas desenvolvidas no campo sociolinguistico e
sociopsicologico. Em seguida, apresentamos a proposta desenvolvida por Adam (1992,
1999, 2008) no ambito da Linguistica Textual, enfocando as concepcbes de género,
discurso, textualidade e sequéncia textual por ele defendidas. Ainda nessa parte,
apresentamos 0 método de andlise de texto criado por ele especificamente sobre a

sequéncia narrativa.

3.1 ESTUDOS SOBRE NARRATIVA: UM BREVE PERCURSO

O interesse académico pela acdo de narrar fatos ndo é recente. Na Poética,
produzida no século terceiro a.C., Aristoteles comenta acerca das caracteristicas da
narrativa e do seu emprego na construcdo de certos géneros do discurso recorrentes na
Literatura. Essa perspectiva literaria dominou os estudos sobre narrativa por muitos
séculos. Somente a partir da década de 1950, outros campos das ciéncias humanas
atentaram para o fato de que a producdo de narrativas orais ou escritas constitui
“parametro linguistico, psicologico, cultural e filosofico fundamental para nossa
tentativa de explicar a natureza e as condi¢des de nossa existéncia” (BROCKMEIER;
HARRE, 2003, p. 526). E nessa perspectiva que refletimos, nesta primeira parte, sobre a
evolucdo do tratamento tedrico dado a narrativa por alguns estudos linguisticos.

No campo dos estudos sobre linguagem desenvolvidos no século XX, trés
importantes perspectivas tedricas se detiveram & analise de narrativa'®: as pesquisas no
ambito da Sociolinguistica desenvolvidas por Labov e Waletzky (1967), as discussdes
de cunho sociopsicologicas realizadas por van Dijk (1992 [1972]), e os estudos
empreendidos por Adam (1992, 1999, 2008) no campo da linguistica textual. Nesta
primeira parte, apresentamos as duas primeiras perspectivas para mostrar a evolucéo do
tratamento tedrico dedicado a esse tema. Posteriormente, nos detalhamos na proposta de

Adam, escolhida para fundamentar teoricamente esta pesquisa.

14p: x ; « A PR : x P
Ainda ndo nos referimos ao termo “sequéncia narrativa” neste ponto de nossa discussdo por conta da diversidade
conceitual e terminoldgica apresentada nestas primeiras pesquisas. Explicamos o surgimento desse termo adiante.
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Como subproduto dos estudos desenvolvidos no campo sociolinguistico
sobre a lingua vernacular em comunidades negras dos EUA, os primeiros passos da
andlise sobre narrativa desenvolvida por Labov e Waletzky foram dados entre os anos
de 1966 e 1967. Para analisar como os sujeitos falavam de forma espontanea em uma
entrevista face-a-face, esses pesquisadores estimulavam a producdo de narrativas de
experiéncias pessoais.

Os dados constituiram um corpus para analise ndo somente do
comportamento linguistico daquela populacdo, mas também das estruturas narrativas,
que tém papel central em quase todas as conversas no dia-a-dia. A analise realizada
pelos dois pesquisadores permitiu-lhes conceituar narrativa como um método de
recapitulacdo de fatos passados e identificar seis macroproposi¢des na estrutura global
das narrativas, quais sejam:

a) resumo: sentenca inicial pela qual o falante relata uma sequéncia de
eventos da narrativa;

b) orientacdo: inicio em que sdo definidos os personagens, 0 espago e o
tempo;

c)complicacdo:primeiraacdo que modifica o estado inicial e desencadeia as
outras agoes;

d) avaliacdo: etapa recursiva que revela atitudes do narrador sobre o que esta
sendo narrado;

e) resolucdo: momento em que sdo introduzidos os acontecimentos que
levam a reducéo da tensdo; e

f) coda: dispositivo de retorno ao momento em que se narra a historia.

Esse modelo, inovador para a época, expandiu a triade Situacao inicial —
Transformacdo — Situacdo final dominante nas teorias literarias desenvolvidas por
estruturalistas russos. Além disso, serviu de inspiracdo para posteriores pesquisas que
tomaram a narragdo como objeto de investigacdo, principalmente para aquelas que
analisam narrativas orais.

Outro estudo relevante acerca da narrativa foi desenvolvido por van Dijk
na década de 1970. Ele se propds a realizar uma ciéncia do texto de cunho
interdisciplinar com bases sociopsicologicas e cunhou o termo superestrutura para se
referir as estruturas globais que caracterizam o tipo de texto. De acordo com o autor, a

superestrutura imporia “certas limitagdes ao conteudo de um texto” e “é [seria] um tipo
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de forma do texto™®® (van DNK, 1992, p. 142, traducdo nossa). Para o autor, a
narrativa, por exemplo, é uma superestrutura que tem por caracteristica ser um texto que
se refere a acBes de pessoas e que, a depender do contexto, s6 € produzido caso seja
interessante, ou seja, caso desperte o interesse no leitor'® (van DIJK, 1992). O autor

afirma que a superestrutura narrativa pode ser organizada do seguinte modo:

Figura 3 — organizacao da superestrutura narrativa

NARRATIVA

g//// %HEEMHEH““-3

HISTORIA MORAL

Rﬁh&&ﬁh&““ﬂxe

TRAMA AVALIACAO

EPISODIO

N

SITUACAO ACONTECIMENTO

T

COMPLICACAO RESOLUCAOQ
Fonte: van Dijk (1992, p. 156)

A Figura 3 mostra que a narrativa, para van Dijk (1992), é composta por
nove macroproposicdes que se articulam de forma hierarquizada: uma (1) historia, que
corresponde a quase todo o enredo e se desdobra em varias outras macroproposicoes,
pode findar em uma (2) moral, caso o género discursivo seja uma fabula, por exemplo.
A historia é composta por uma (3) trama e por possiveis (4) avaliagbes que o narrador
pode realizar na narrativa. Essas avaliacBes consistem na insercdo de reacdo mental, de
opinido e de juizo de valor por parte do narrador. Para compor a trama, o falante/escritor
narra pelo menos um (5) episodio que € iniciado por uma (6) situacdo, em que séo

introduzidas as circunstancias iniciais que encaminham o leitor/ouvinte a um (7)

15 “ciertas limitaciones al contenido de um texto [...] es un tipo de forma del texto” (van DIJK, 1992, p.

142, traducéo nossa).

16 Consideramos essa definicéo falha porque ha géneros essencialmente narrativos cujos personagens nio
sdo pessoas (como a fabula e o ap6logo). Além disso, alguns escritores/falantes podem desconsiderar a
audiéncia e o critério “interesse”.
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acontecimento. As ac¢Oes introduzidas nessa macroproposicdo levam a uma (8)
complicacdo, na qual ocorrem os acontecimentos de maior tensdo da narrativa, €, em
seguida, a uma (9) resolucdo, que pode ser tanto positiva como negativa.

Esse modelo também trouxe significativas contribuices ao estudo de
narrativas. No entanto, o proprio autor abandonou essa reflexdo para se dedicar somente
aos estudos criticos do discurso, deixando o conceito de superestrutura incompleto
(BONINI, 1999) e controverso, pois “ele utiliza essa palavra tanto para a narragdo ¢ a
argumentacao como para o soneto ou o plano de um artigo cientifico” (ADAM, 2008, p.
205).

Outro importante estudo sobre narrativa foi desenvolvido por Adam (1992,
1999, 2008) no ambito da Linguistica Textual. O autor se propGe a realizar uma analise
textual dos discursos por meio de um estudo sobre a estrutura composicional do texto.
Para isso, ele desenvolve a nocdo de sequéncia textual, que é apresentada na segunda

parte deste capitulo.

3.2 NOCAO DE SEQUENCIA NARRATIVA

No topico anterior, apresentamos as concepc¢des de narrativa e sua estrutura
organizacgdo prototipica desenvolvidas por Labov, Waletzky (1967) e van Dijk (1992).
Destacamos a estruturacdo de cada modelo apresentado e as suas limitagcdes. Neste
topico, nos detemos ao modelo proposto por Adam com o objetivo de apresentar as
categorias escolhidas para o desenvolvimento da analise dos dados desta pesquisa.

Diferentemente dos dois pontos de vista abordados anteriormente, em sua
perspectiva, Adam se propde a realizar uma “andlise textual dos discursos” por
compreender a linguistica textual como uma “teoria da produgdo co(n)textual de
sentido” que realiza andlise de textos concretos e que fornece “instrumentos de leitura
das produgoes discursivas humanas” (ADAM, 2008, p. 23-25). Para compreender esse
método de analise, € necessario discutir acerca de concepgdes que 0 sustentam, como a
nocgdo de texto, textualidade, género de discurso, sequéncia textual e macroproposi¢oes.
Ressalte-se que todo arcabouco tedrico-metodolégico apresentado nesta subsegdo
dialoga com o primeiro objetivo de pesquisa, que é analisar as macroproposicoes
inseridas na sequéncia narrativa presente nas HQtronicas.

Inicialmente, Adam (1992, 1999), ancorado nas reflexdes desenvolvidas no

ambito da analise do discurso francesa dos anos 1960 a 1980, apresentava a nocéo de
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texto pela formula: Texto = Discurso — Contexto/condic¢des de producdo do discurso,
em simetria a nogdo de discurso, compreendida pela formula: Discurso = Texto +
Contexto/condigfes de producdo e de recepcdo-interpretacdo. Ancorada nesse
raciocinio, a andlise textual desenvolvida pelo autor desconsiderava aspectos de ordem
contextual e se centrava exclusivamente em aspectos estruturais, fato que promovia uma
descontextualizagdo e uma dissociagao entre texto e discurso. Essas escolhas, ainda que
hoje se revelem frageis, foram concebidas em fungéo do recorte metodoldgico realizado
pelo autor, do seu objetivo de elaborar diferentes modelos pré-formatados de
sequéncias, e, principalmente, do aparato teérico disponivel a época em que concebeu
0S primeiros estudos.

Na época, ele defendia'’ que as sequéncias eram estruturas autbnomas e
estavam a disposicdo dos produtores e receptores dos textos a partir de “protdtipos
cognitivamente preexistentes” (BRONCKART, 1999, p. 233). Isso se explica pela
inscricdo das propostas de Adam nos estudos linguisticos oriundos da teoria
psicocognitiva que efervesciam na época.

A visdo inicial de texto e de discurso concebida por Adam, na verdade,
revela-se fragil por pressupor uma oposicao entre ambos 0s conceitos, ao passo que, na
realidade, eles s&o complementares. Atentandopara a fragilidade das defini¢des, Adam,
em suas Ultimas obras, desconsidera as férmulas por acreditar nessa
complementariedade dos dois conceitos, e passa a afirmar que “todo enunciado, por
mais breve ou complexo que ele seja, tem sempre necessidade de um co(n)texto”
(ADAM, 2008, p. 52-53). Isso implica afirmar que a interpretacdo e a anélise de um
texto se apoiam tanto no cotexto como nas operacdes de contextualizacdo, cujas
informagdes sdo “tratadas com base nos conhecimentos enciclopédicos dos sujeitos, nos
seus pré-construtos culturais e nos lugares comuns argumentativos” (ADAM, 2008, p.
52).

E nesse quadro que o autor define textualidade como um conjunto de
operacdes que levam o sujeito a reconhecer uma sucessao de enunciados como um todo
significante, a saber, um texto. Adam (2008) divide essas operac¢des em dois tipos:

a) Operacdes de segmentacdo: que marcam a descontinuidade da cadeia

verbal e se ddo por meio da utilizacdo de pontuacdo, espacamento entre

paragrafos e outras marcas tipograficas (quando ocorrem na escrita); ou

Y No inicio da década de noventa, quando elaborou a teoria das sequéncias.
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por meio de movimento de olhos, da cabeca e pela respira¢do (quando
ocorrem na oralidade).

b) Operacbes de ligacdo: que estabelecem a construcdo de unidades
semanticas e de processos de continuidade na busca de construcdo de
um segmento textual.

Ainda de acordo com o autor, essas operacOes se dao sobre as seguintes
unidades: palavras-signos, proposicdes enunciadas, frases e/ou versos, periodos e/ou
sequéncias, paragrafos e/ou estrofes e partes de um plano de texto- Adam (1992, 1999,
2008) toma como objeto de analise os diversos tipos de ligacdo e as unidades que as
formam. O autor se dedica a construcdo de um quadro teérico-metodolédgico que vai
desde unidades menores (como as conjuncdes) a maiores (como os planos textuais).
Nesta pesquisa, analisamos as unidades maiores (sequéncias e partes de um plano de
texto), mas também buscamos compreender como as unidades menores (0S mecanismos
verbais e visuais, que sdo apresentados no préximo capitulo) sdo empregados no projeto
de narrar por meio das HQtronicas.

Sobre as sequéncias, Adam (2008) as compreende como uma estrutura
autbnoma, hierdrquica e analisdvel composta por um numero limitado de
macroproposi¢des (proposi¢des-enunciados) que se ligam e se organizam internamente
em uma relacdo de dependéncia e interdependéncia em funcdo da construcdo de um
conjunto mais amplo, que é o texto. A combinacdo pré-formatada de proposices gera
algumas sequéncias que “entram na constitui¢do dos diversos géneros e variam menos
em funcdo das circunstancias sociais” (KOCH; ELIAS, 2009, p. 63). Por isso, haveria
apenas uma pequena variedade disponivel ao produtor.

Adam (2008, p. 204) aponta cinco tipos sequéncias, que correspondem a
“cinco tipos de relacdes macrossemanticas memorizadas por impregnacao cultural (...) e
transformadas em esquema de reconhecimento e de estruturagdo da informagao textual”:
narrativa, descritiva, argumentativa, explicativa e dialogal. Marchuschi (2008), Koch e
Elias (2009) acrescentam a sequéncia injuntiva destacando que o numero de sequéncias
é limitado e sem tendéncia para aumentar.

Para Oliveira (2010, p. 20), “Adam nao pretende que as sequéncias textuais
assumam o carater de uma tipologizacao por considerar cada texto uma realidade muita
heterogénea”. Isso permite compreender que diferentes tipos de sequéncia podem se

encadear com as outras em um mesmo texto por meio de dois tipos de construcao por
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a) combinacao de sequéncias idénticas, ocorrendo a sucessao de sequéncias
(Seq. 1 + Seq. 2 + Seq. 3 + Seq. n), 0 encaixamento de sequéncias (Seq.
1... Seq. 2... Seq. 1), ou a alternancia de sequéncias [Seq. 1... [ Seq. 2...
[Seq. 1 continuagdo... Seq. 1 fim] Seq. 2 fim]. Em um conto, por
exemplo, podemos encontrar um encaixamento da sequéncia descritiva
na sequéncia narrativa. Em uma conversagdo oral, podemos encontrar
uma alternancia de sequéncias.

b) predominancia de uma sequéncia, determinado pelo maior nimero de
sequéncias que aparecem nos textos. Uma fabula, por exemplo, pode ser
considerada narrativa por possuir predominantemente essa sequéncia
narrativa, mas também pode ser considerada argumentativa se
considerarmos o encaixamento da moral que é argumentativa (ADAM,
2008).

No género HQ, podemos identificar a sequéncia narrativa com tragos
caracteristicos da sequéncia dialogal, como o turno de falas e intervengdes de perguntas
e respostas. Embora o texto verbal imite a conversagdo oral, as condi¢des enunciativas
ndo nos permitem, segundo Adam (2008), confundi-lo com a oralidade auténtica. O
mesmo fendbmeno ocorreria com o didlogo teatral, romanesco e cinematografico. Como
o foco desta pesquisa é a sequéncia narrativa, nos voltamos ao aparato teérico acerca
dela.

Adam (2008, p. 224) afirma que “toda narrativa pode ser considerada como

a exposicdo de ‘fatos’ reais ou imagindrios” e pode assumir distintas formas de
construcdo, a depender do grau de narrativizacdo. Se a narrativa se € construida apenas
por uma simples enumeracdo de sequéncia de acdes ou eventos, ela possui um baixo
grau de narrativizacdo. Contrariamente, elaapresenta alto grau de narrativizacdo quando
possui uma estrutura hierarquica composta pelas cinco macroproposicfes narrativas de
base (Pn) que correspondem a cinco momentos (m) do aspecto: antes do processo (m1l),
inicio do processo (m2), curso do processo (m3), fim do processo (m4) e depois do
processo (m5). Na figura 01, apresentamos esses momentos relacionados as

macroproposi¢des e a sua disposi¢do prototipica no texto.
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Figura 4 — macroproposi¢des da sequéncia narrativa

Limites do processo

/ Nucleo do processo

Situacéo inicial Né Re-ac&oou Desenlace Situacédo
(Orientagéo) (Desencadeador) Avaliacéo (Resolucéo) Final
Pn1(m1) Pn2(m2) Pn3(m3) Pn4 (m4) Pn5 (m5)

Fonte: Adam (2008, p. 225)

Adam (2008) afirma que em determinadas situa¢fes, como em uma noticia
OuU em uma conversagao encaixada por uma narrativa, por exemplo, a estrutura acima
sdo acrescentadas outras macroproposicdes, como a Entrada-prefacio ou de um simples
Resumo (Pn0), e uma Avaliacdo final que assume forca de moralidade ou um

Encerramento (PnQ). Em vista disso, o autor reformula o esquema acima do seguinte

modo:
Figura 5 — reformulagio da sequéncia narrativa
Trama
narrativa
Entrada-prefacio Encerramentoou
ou ResumoPn0 Avaliac@oFinal
(Moralidade)PnQ
Sequéncia
Situac&o inicial Situacéo final
(Orientacdo)Pn1 Pn5
No Desenlace
(Desencadeador) (Resolucéo)
Pn2 Pn4
Re-acéo ou
Avaliacédo
Pn3

Fonte: Adam (2008, p. 228)

Como apresentado na Figura 5, a sequéncia narrativa, para Adam (2008), é

composta por cinco macroproposicgoes:
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a) Entrada-prefacio ou Resumo (Pn0)*, que, no discurso oral, marca o
inicio da narrativa pela introducdo do que sera tratado;

b) Situacéo inicial (Pnl), que introduz informagGes como personagens e
seus estados comportamentais iniciais, lugar e tempo, situando o leitor
na narrativa;

c) N6 (Desencadeador) (Pn2), que gera a tensdo por meio da quebra do
estado inicial, iniciando efetivamente a trama;

d) Re-acdo ou avaliacdo (Pn3), que corresponde a movimentacdo dos
personagens como consequéncia da tensdo anterior;

e) Desenlace (Resolugéo) (Pn4), que leva a uma redugdo ou a uma
solucéo da tenséo inicialmente gerada;

f) Situacdo final (Pn5), que marca o final da narrativa por meio do
estabelecimento de um novo estado de equilibrio alcancado pela
resolucéo;

g) Encerramento ou Avaliacdo Final (Moralidade) (PnQ), que garante a
saida do mundo da narracdo por meio de uma avaliacdo da situacdo
narrada.

Destacamos que essa mesma nomenclatura é utilizada no capitulo de anélise
dos dados desta pesquisa. Para isso, nos guiamos pelos exemplos de analise
apresentados por Adam (2008), que toma alguns géneros do discurso como objeto para
identificacdo de sequéncias. Adiante, apresentamos um exemplo de andlise da sequéncia

narrativa em uma noticia:

O IRA reivindica o atendado de Brighton: 4 mortos e 30 feridos

GOD SAVES MAGGIE

[P1] Duas horas e cinquenta da manhd, ontem, na pequena cidade de
Brighton, no sul da Inglaterra. [P2] No bar do Grande Hotel, os Ultimos
parlamentares Conservadores se preparam para retornar aos seus
apartamentos. [P3] Margareth Thatcher, no seu gabinete de trabalho, pde um
ponto final ao discurso de fechamento do congresso anual do seu partido.
[P4] O hotel esta ocupado pela quase totalidade dos membros do seu
gabinete, politicos e deputados. [P5] De repente, a explosdo. [P6] O Exército
Republicano Irlandés tinha colocado uma bomba no terceiro andar. [P7]
Margareth Tatcher esta viva, mas quatro pessoas estdo mortas e outras trinta
feridas, entre as quais um ministro e um deputado. [P8] Apds a comogdo, a
primeira ministra britanica anuncia que o congresso continua. [P9] Ler
paginas 2 a 4. (ADAM, 2008, p. 228-229).

¥ Adam (2008) identifica as macroproposicdes por meio desses codigos (Pn0, Pnl, Pn2, Pn3, Pn4, Pn5 e
PnQ). Na secao de analise, adotamos essa codificagdo.
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Nesse texto, Adam identifica o titulo como o resumo (Pn0Q) e o lide como a
moralidade (PnQ) destacando a intertextualidade com o hino britdnico. As frases P1 a
P4 representam a situacdo inicial (Pnl), pois o narrador introduz informagdes sobre
espaco (“na cidade de Brighton, no sul da Inglaterra”, “no bar do Grande Hotel”, “no
seu gabinete de trabalho” e “o hotel”), personagens (“Gltimos parlamentares”,
“Margareth Thatcher” e “membros do seu gabinete”) e tempo (“duas horas e cinquenta
da manh3”). Contrastando com a grande extensao da situa¢do inicial, o n6 da narrativa
(Pn2) ¢ breve e destacado pelo marcador de desencadeamento “de repente”, na frase P5.
A macroproposicdo central (Pn3), presente na frase P6, € marcada por uma avaliacdo
retrospectiva, seguida pelo desenlace (Pn4) presente na frase P7, no qual é feito um
balango do atentado sofrido. Em seguida, o autor produziu a situagédo final (Pn5) na
frase P8, fazendo com que a narrativa voltasse ao seu estado de equilibrio. Finalmente,
a frase P9 representa apenas uma indicacdo peritextual caracteristica, conduzindo o
leitor a outros textos e fixando o limite material do texto.

Para Adam (1992), a narrativa também se caracteriza pelos seguintes
constituintes:

a) Sucessdo de eventos, com acgdes alinhadas em uma cadeia temporal

dominada por uma tensdo que caminhe para uma situacao final;

b) Unidade temética, com a presenca de pelo menos um ator

antropomorfico que desencadeie a acdo narrada;

c) Predicados transformados, com a mudanca de caracteristica de

personagens ocorrida com o desenrolar dos fatos;

d) Processo, com a integracdo das unidades da narrativa que sigam o

percurso comeco, meio e fim;

e) Intriga, que sustenta os fatos narrados;

f) Moral, que leva a uma reflex&o sobre os fatos narrados. Esse constituinte

ndo € parte essencial da narrativa.

Ainda que possua um alto grau de estabilidade, a estrutura da sequéncia
narrativa pode ser modificada conforme o género, o propdsito comunicativo e o
contexto de producdo. Se o texto é muito extenso, como um romance, varias re-acoes
podem ser introduzidas. Por outro lado, o autor também pode inserir apenas algumas
macroproposi¢oes.

Embora ndo haja nenhuma regra de segmentacdo entre as

macroproposi¢des, é possivel identificar esse esquema em uma sequéncia por meio do
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que Adam (2008) considera como umesforco interpretativo para a construcdo de
sentido. Outra possibilidade de compreensdo da sequéncia narrativa se d& por meio da
anélise de como se da a escrita da sequéncia narrativa através do reconhecimento de
alguns mecanismos linguisticos, como o uso dos verbos, das sentencas adverbiais
temporais e causais, e dos locativos.

No préximo capitulo, discorremos acerca desses mecanismos linguisticos
verbais e também acerca dos mecanismos visuais empregados na narrativa em

quadrinhos.
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4. MECANISMOS VERBAIS E VISUAIS EM NARRATIVAS

Neste capitulo, apresentamos os mecanismos textuais verbais e visuais
empregados na producéo de narrativa. Inicialmente,discorremos acerca dos mecanismos
predominantes na sequéncia apresentados por Adam (2008), Koch e Elias (2009). Na
segunda parte,apresentamos 0s mecanismos visuais empregados na producgdo de HQs.
Para isso, nos ancoramos em McCloud™ (2008), que elenca categorias relacionadas ao

fluxo de escolhas que um quadrinhista pode realizar na composicao do texto visual.

4.1 MECANISMOS LINGUISTICOS NA SEQUENCIA NARRATIVA

A escrita da sequéncia narrativa ndo se da somente pela construcdo de
macroproposicoes e pela organizacdo delas em um plano textual. Esse é apenas um dos
aspectos que fazem parte das operacdes de ligacdo apontadas por Adam (2008) na
construcdo de um texto, conforme apresentamos no capitulo anterior. Para compreender
como a narrativa é construida, faz-se necessaria também a anélise dos mecanismos
linguisticos predominantemente empregados neste tipo de sequéncia. Nesta primeira
secdo, tratamos dos mecanismos para a escrita da sequéncia narrativa.

Koch e Elias (2009) afirmam que a sequéncia narrativa apresenta uma
sucessdo temporal e causal de eventos, na qual ha predominancia do uso verbos de acdo
nos tempos do mundo narrado, de sentencas adverbiais que expressam tempo e causa, e
de locativos. E, portanto, necessario analisar como 0s alunos empregam esses recursos
na construcdo da narrativa. A seguir, versamos sobre uso dos tempos verbais. Depois

disso, discorremos acerca dos organizadores temporais e dos locativos.

4.1.1 Recorréncia dos tempos verbais

Segundo Koch e Elias (2009), existe uma intima relacdo entre o uso dos
tempos verbais e a atitude comunicativa dos falantes/escritores. Na sequéncia narrativa,

os verbos permitem a construcdo da trama conferindo o carater de “mundo criado” ou

19 Conforme apontamos no capitulo introdutério desta dissertacio, optamos por ndo operar com as
categorias da teoria da multimodalidade, especificamente da GDV, por acreditarmos gue esse modelo de
andlise pode ndo contribuir para a andlise imagens estaticas em sequéncia, como nas histérias em
quadrinhos. Ancoramo-nos em McCloud (2008) por acreditarmos que podemos promover a construcdo
de significados fundamentados pelo olhar de um quadrinhista que, mesmo que apresente técnicas de
producdo de quadrinhos em sua obra e ndo um olhar académico sobre os quadrinhos, fornece importantes
contribuicdes para que realizemos a analise da produgdo dos alunos.
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de um acontecimento real & histéria, Weinrich® (1964 apud KOCH; ELIAS, 2009)
afirma que h& tempos verbais que sdo empregados para narrar € outros tempos que
servem para comentar, criticar e apresentar reflexdes. Essa divisdo pode ser também
caracterizada também como tempos verbais do mundo narrado e tempos verbais do
mundo comentado.

Para Weinrich®* (1968, apud OLIVEIRA, 2010), narrar é um
comportamento peculiar ao ser humano. Sendo assim, ao produzir um texto narrado,
empregamos verbos previstos para a acdo de narrar, seja no ambito do dominio
discursivo literario ou fora dele. Ainda segundo Weinrich, os tempos pretérito perfeito,
pretérito imperfeito, pretérito mais que perfeito e futuro do pretérito do modo indicativo
servem para narrar. Ja 0s tempos presente, futuro do presente, pretérito perfeito simples
e pretérito perfeito composto do indicativo fazem parte do mundo comentado.

Koch e Elias (2009) também ressaltam que, na narrativa, ha a juncao de dois
planos: o primeiro plano, marcado pelo uso do pretérito-perfeito, e 0 segundo plano,
marcado pelo pretérito imperfeito. Desse modo, “a repeticdo de um mesmo tempo
verbal pode informar ao nosso leitor se estamos narrando ou fazendo comentarios,
criticas, discussdes” (KOCH; ELIAS, 2009, p. 173). As autoras destacam ainda que as
acOes dos personagens e a trama propriamente dita ocorrem no primeiro plano,
enquanto as descrigcdes de espacos, de ambientes e de personagens ocorrem no segundo
plano.

Para sustentar as assercdes apresentadas acima, as autoras apresentam
exemplos constituidos por textos narrativos verbais, como trechos de contos e
romances, nos quais essa relacdo entre planos ocorre conforme esses prot6tipos. Nesta
dissertacdo, analisamos se a disposi¢cdo de planos e a funcionalidade dos verbos
apontadas por Koch e Elias (2009),baseadas em Weinrich, se aplicam a HQtronica,
levando em consideracdo que esse género é caracterizado pelo uso das semiose verbo-

visual, bem como pela presenca de tracos caracteristicos da sequéncia dialogal.

4.1.2 Organizadores temporais e locativos

2 WEINRICH, Harald. Tempus: besprochene and erzahlte welt. Stuttgart: Klett, 1964.
L WEINRICH, Harald. Mundo comentado e mundo narrado. In: Estructura y funcién de los tiempos en
lenguaje. Madrid: Gredos, 1968.



49

De acordo com o0 que anunciamos no inicio deste capitulo, alguns
organizadores temporais e locativos sdo empregados na sequéncia narrativa. Esses
organizadores s8o compostos por sentengas adverbiais de tempo e de espago que
auxiliam os verbos na constituicao da narrativa.

Adam e Revaz (1997)afirmam que os indicios temporais sdo relacionados
ao cotexto ou a situacdo de fala ou escrita. Além disso, esses organizadores também
podem se combinar para garantir a progressdo textual, como os indicios de progressdo
que se realizam com a utilizacdo dos mecanismos na seguinte sequéncia: E + entdo +
depois + apds/em seguida/mais tarde/logo em seguida (ADAM, 2008). Na analise dos
dados, presente no capitulo 6, identificamos quais organizadores de tempo e espago séo
utilizados pelos alunos participantes da pesquisa na produgdo das HQtronicas, como
eles utilizaram esses mecanismos na construcdo da narrativa e como esses mecanismos
linguisticos se combinam com 0s mecanismos visuais. No topico a seguir, apresentamos

0S mecanismos Vvisuais.

4.2 MECANISMOS VISUAIS EM HQs

Como ja abordado no segundo capitulo, a historia em quadrinhos € um
género constituido pela semiose verbal e visual, que sdo integradas para a construcao de
sentidos. Por esse motivo, é necessdria uma andlise ndo somente dos fendmenos
relacionados a palavra nas HQs, amplamente estudados em pesquisas desenvolvidas no
ambito da Linguistica Aplicada. E pertinente que os sentidos construidos por meio das
imagens também sejam analisados para que compreendamos as estratégias de escrita
adotadas pelos quadrinhistas. Nesta secdo, apresentamos o modelo tedrico para
producdo e analise de quadrinhos construido por McCloud (2008) que serviu de base
para a analise dos mecanismos visuais empregados nas HQtrénicas produzidas nesta
pesquisa.

As categorias criadas por esse autor sdo apresentadas em uma obra
destinada a quadrinhistas que buscam técnicas de produgdo do género. Fundamentamo-
nos nessa proposta por dois motivos: porque ela especificamente apresenta o uso de
mecanismos visuais para a producdo do género discursivo com o qual trabalhamos na
realizacdo da pesquisa e porque realizamos uma analise descritiva dos dadoscom o

intuito de descobrir como os alunos recorreram a esses recursos na producdo dos textos,
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mesmo que ndo tenhamos apresentado formalmente a eles essas categorias no
desenvolvimento das atividades.

McCloud (2008, p. 09) afirma que “nos quadrinhos, a histéria precisara
assumir a forma de imagens em sequéncia, talvez com palavras” (Grifo nosso). Por
esse motivo, ela exige que o seu produtor realize um fluxo de escolhas e construa com
clareza uma narrativa capaz de persuadir o leitor e, assim, levar o quadrinhista a atingir
0 seu proposito comunicativo. Essas escolhas sdo de cinco tipos: escolha do momento,
escolha do enquadramento, escolha das imagens, escolha das palavras e escolha do

fluxo. A seguir, especificamos cada uma e apresentamos alguns exemplos ilustrativos.

4.2.1 Escolha do momento

Ao imaginar uma acdo, um quadrinhista tem algumas possibilidades de
representacdo da cena em um quadrinho. Esses eventos representados sdo organizados
em porcdes legiveis que juntas promovem um texto coerente. McCloud (2008) afirma
que essa escolha do momento é o primeiro estagio de planejamento dos quadrinhos.
Para exemplificar, o autor cria a seguinte situa¢do: imaginemos que um homem esteja
caminhando e encontra uma chave no chdo. Ele pega o objeto encontrado, guarda-o e
encontra uma porta. Em seguida, abre a porta e da de cara com um ledo faminto que
avanca com um forte impulso. Essa sequéncia poderia ser produzida em quadrinhos da
seguinte forma:

Figura 6 — exemplificacdo sobre a escolha do momento

0 D °

\\

L\

Fonte: (McCLOUD, 2008, p. 12)
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Uma série de possibilidades poderia ser criada para representar essa
sequéncia: outros detalhes que fizessem parte da acdo poderiam ser acrescentados aos
quadrinhos, como o exato momento em que 0 homem abre a porta e 0s dois cruzam os
olhares ou os detalhes do movimento que o homem fez para pegar a chave no chdo. No
entanto, o autor escolheu os momentos apresentados na Figura 6 para criar o enredo que
consiste na seguinte sequéncia de eventos: um homem caminhando (Pnl) (quadrinho
01) que encontra uma chave no chdo (Pn2) (quadrinhos 2, 3 e 4), guarda consigo a
chave e chega a uma porta (Pn3) (quadrinho 5), destranca-a (Pn4) (quadrinhos 6 e 7) e
dela salta um ledo faminto (Pn5) (quadrinho 08). A escolha desses momentos revela a
intencdo do autor por meio do foco que ele da a acdo e da representacdo que ele tem
sobre os fatos.

Se, porventura, um quadrinho da sequéncia mostrada na Figura 6 for
alterado, o sentido também sofrerd mudancas. Para exemplificar, podemos retirar o
quadrinho 02 e identificar outra possibilidade de leitura: o que antesera uma chave

encontrada, agora pode se tornar uma chave recuperada.

Figura 7 — exemplo de alteracdo de sentido

1)
O\

\-&_.._57

([~

i

Fonte: (McCLOUD, 2008, p. 12)

Assim como a alteracdo de uma palavra pode promover a alteracdo de
sentido em uma frase, a modificacdo de uma imagem também pode provocar mudancas
de sentido em um texto visual. McCloud (2008) afirma que os momentos de uma
historia sdo pontos de um quebra-cabeca que, quando sdo alterados ou removidos, a
forma da histéria alterar-se-4. Para esse autor, a transi¢ao entre os quadrinhos revela as
escolhas realizadas pelo quadrinhista para representar as agdes os momentos escolhidos
para representar cada acdo. Essas transicbes podem ser de seis tipos, que sao

apresentadas a sequir.
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4.2.1.1 Momento a momento

Essa transicdo revela uma série de momentos que retratam uma Unica acao.
Para McCloud (2008, p. 16), esse tipo de transicdo ¢ util para “retardar a agdo,
aumentando o suspense, capturando pequenas mudancas e criando um movimento
cinematografico na pagina”. Vejamos esse recurso nos ultimos quatro quadros do
exemplo a seguir.
Figura 8 — momento a momento

— T \
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| /,P\\ 'ﬁ ‘ \\‘ a )
Fonte: https://hgrock.files.wordpress.com/2012/02/thor-vs-ironman-02.jpg

Nesse exemplo, podemos perceber que o autor gradativamente retrata
detalnes da mesma acdo e mostra diferentes momentos, desde o pegar o0 outro
personagem pelo pescogo ao olhar o outro personagem com muita ira. Por meio desse
recurso, o0 autor reduz a velocidade da acgéo e, de certa forma, retarda a narrativa. Alem
disso, ele apresenta detalhes mais minuciosos do fato narrado. Adiante, apresentamos

outro tipo de transi¢do que, contrariamente, da maior celeridade a narrativa.

4.2.1.2 Acéo a acdo
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Essa transicdo é utilizada para retratar uma série de acdes sofridas por um
mesmo sujeito ou objeto. McCloud (2008) afirma que esse tipo de escolha leva o enredo
adiante mantendo um ritmo aceleradodiferentemente da transicdo apresentada no tépico

anterior, ja que as ac¢des vao ocorrendo quadro a quadro. Vejamos 0 exemplo a seguir.

Figura 9 — acdo a acéo

M/ /t/ L.. Ate que eqfim .../
ad.-f Por gue nao rgs,bon
de 7' compréendo- }
Gio estragou-se !

A3, 3l6, capitdo, encon-
frei Milu 530 e Salvo.
Apenas seu rddio estra-
gou-se.Vou de hovo
5ub/r acorda..

Al6 !a[8, capifdo .. Solte
acorda e faga-a descer
o mais possivel..
Quando eu a alcangar;
@marrarel Milu eo St
O puxar’...

B 2/ ?162"
SN rmuifo fem- D e

¥ . /abo/Corrio
iB 235 3 ff/ﬂW‘? frebar por esta pista

elo 2.. So°mesmo

Fonte: http://goo.gl/OHK1MI

Nos quadrinhos presentes na Figura 9, vemos que o personagem Tintim e 0
seu cdo Milu realizam acGes diferentes entre um quadro e outro: os dois, em roupas de
astronautas, caem em um local escorregadio, em seguida se levantam, caem novamente
e Tintim resolve subir o trecho alto segurando-se nas pedras. Dessa forma, o autor
mostrou a dificuldades que os personagens encontraram, apresentou as ac¢oes realizadas
por eles e deu celeridade a narrativa. A seguir, apresentamos a transi¢cdo que promove a
alternancia entre as acOes desenvolvidas por sujeitos diferentes executando distintas

acoes.

4.2.1.3 Sujeito a sujeito

Por meio da transi¢do sujeito a sujeito, o quadrinhista retrata a alternancia
de personagens realizando a¢fes dentro de uma mesma cena. Desse modo, os angulos
sdo intercalados para que a atencdo do leitor seja dirigida a pontos especificos de cada
sujeito. ldentificamos essa transicdo nos quadrinhos a seguir, nos quais a origem do
Superman € recriada no ano de 3008 d.C.
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Figura 10 — sujeito a sujeito

Fonte: http://www.iluminerds.com.br/wp-content/uploads/2015/03/pg-10.jpg

Nesse exemplo, os angulos sdo intercalados para que a atencédo do leitor seja
dirigida a pontos especificos por meio da alternancia entre o enquadramento dado ao
casal que encontra 0 menino, a0 menino que abre os bracos em busca de acolhimento,
ao homem que afasta a mulher e saca uma arma para, enfim, aponta-la a crianca.Dessa
forma, em cada quadro é destacado um sujeito. A seguir, apresentamos a transi¢do que

apresenta saltos temporais ou geograficos extensos.

4.2.1.4 Cena acena

Ao retratar transi¢cBes entre grandes distancias espaciais e temporais, 0
quadrinhista utiliza o recurso denominado cena a cena. Por meio disso, "os saltos de
cena a cena podem ajudar a contar uma histéria em extensdes diferentes, permitindo
assim diversos intervalos de tempo em uma variedade de locais” (McCLOUD, 2008, p.
17). Podemos identificar essa distancia temporal na Figura 11.
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Figura 11 — cena a cena

VOU FICAR SENTADO AQUL ATE QUE PASSE
ALGO DE BOM!

Fonte: McCloud (2008, p. 17)

Entre um quadrinho e outro, percebemos que a transformacdo do
personagem em esqueleto mostra a grande extensdo de tempo que ele esperou por uma
programacédo de qualidade na TV. Essa extensdo temporal também foi apresentada por
meio da insercdo do fundo preto. A escolha dessa transicdo possibilitou, portanto, a
expressdo do salto temporal, fato que também garante uma réapida velocidade das a¢des
na construgdo da sequéncia narrativa. A seguir, apresentamos outro tipo de transi¢ao

que déa foco a aspectos como lugar, estado de espirito e outros.

4.2.1.5 Aspecto a aspecto

Sobre as transigdes de aspecto a aspecto, McCloud (2008) afirma que o foco
é dado a um lugar, a um estado de espirito ou a uma ideia. Essa escolha permite que a
narrativa paralise no tempo e que o olhar do leitor “vagueie” pelos quadrinhos até que
as acOes sejam retomadas. Identificamos esse recurso nos quadrinhos presentes na

Figura 12, em que sdo representados aspectos de um dia chuvoso.
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Figura 12 — aspecto a aspecto

Fonte: McCloud (2008, p. 17)

Como podemos observar, o autor dos quadrinhos apresentou detalhes de um
dia chuvoso, como a chuva caindo sobre um estabelecimento comercial chuvoso, as
gostas de agua caindo sobre o chdo eas pessoas caminhando na chuva enquanto uma
moga com aspecto de tristeza estd sozinha em uma casa vazia. Como dissemos
anteriormente, o foco é dados aos aspectos de um mesmo momento ou acontecimento.

A seguir, apresentamos o Ultimo tipo de transicdo apresentado por McCloud (2008).

4.2.1.6 Non sequitur

Derivada da expressao latina traduzida como “ndo se segue”, a transicao
non sequitur consiste na “apresentacdo de imagens e/ou palavras aparentemente nao
relacionadas e absurdas”. Ela se caracteriza por ndo apresentar uma sequéncia logica,
por aparentemente ndo apresentar sentido se comparado a quadrinhos em uma ordem

tradicional e por geralmente ser usada em HQs experimentais. Na figura 13, os trés



57

quadrinhos produzidos aparentemente ndo apresentam coeréncia entre si. Assim como

em arte abstrata, cabe cada leitor realizar um esforgo maior para construir os sentidos.

Figura 13 — non sequitur

Fonte: http://aventurasdavidacomum.blogspot.com.br/2008/07/non-sequitur.html

Todos os seis tipos de transicdes apresentadas sdo relacionados a quantidade
de informacgbes e 0 modo como elas estdo dispostas na narrativa para a construcdo de
sentido entre os quadros. Por conseguinte, em uma mesma narrativa podemaos encontrar
a utilizacdo de varios tipos de transicdo que sdo operadas silenciosamente no plano de
fundo (McCLOUD, 2008) assim como 0 enquadramento, recurso sobre o qual

discorremos a seguir.

4.2.2 Enquadramento

Escolher o momento da narrativa a ser representado por meio de um
quadrinho é apenas uma das primeiras tarefas realizadas pelo quadrinhista. O ponto de
vista sobre 0 momento escolhido é fundamental, pois o olhar do leitor sobre a imagem
deve ser levado a um foco. Por meio da escolha do enquadramento, assim como outras
escolhas realizadas no plano linguistico e visual, é possivel “mostrar aos leitores o que
eles precisam ver” (McCLOUD, 2008, p. 37) e dar senso de enfoque (por meio da
distancia), de posicdo (por meio do angulo) e de espaco (por meio da posicdo). Adiante,
apresentamos alguns recursos relacionados a escolha do enquadramento e quais efeitos

podem ser alcangados.
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4.2.2.1 Distancia

Uma cena em quadrinho pode ser representada de diferentes distancias, que
podem ser aberta, média ou fechada (close-up). Ao enquadrar o objeto por meio de uma
distancia longa ou média, o quadrinhista apresenta a grande diversidade de detalhes da
cena e faz com que o leitor tenha visdo mais geral da acdo representada. Se, ao
contrério, o autor realiza um close-up, o foco passa a ser algum detalhe pertinente. Na
Figura 14, podemos observar a aplicacdo de enfoques diferentes causam efeitos diversos

na leitura.

Figura 14 — emprego de diferentes distancias

A 7
THE SHOCK WAVE
S STRIKES

&l

Fonte: http://goo.gl/H1g2ML

No trecho selecionado dessa HQ, identificamos diferentes tipos de enfoques
na narra¢dao da cena: no primeiro quadro, em gque 0S personagens se movimentam para
ficarem frente a frente, ha uma grande distancia de enfoque. Tanto os detalhes gerais
dos personagens como do espago sdo apresentados. No segundo quadro, percebemos
uma distancia media e somente os detalhes dos personagens sdo realgcados. No entanto,
no terceiro, quarto e quinto quadros, percebemos um close-up dado no personagem

Superman com o intuito de destacar os detalhes do seu olhar e do murro que da no
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personagem Homem Aranha. Em seguida, no sexto quadro, o enfoque é mais uma vez
dado por uma distancia média, o que coloca em destaque a acdo e o seu efeito nos

personagens.

4.2.2.2 Angulo

Para McCloud (2008), o angulo de viséo pode ser fixo ou ser alternado para
dar enfoque ou pontos de vista diferentes sobre personagens ou objetos. Além disso, o
angulo pode estar ao nivel dos olhos do leitor ou variar em outros niveis, como

mostramos nos exemplos a seguir.

Figura 15 — alternancia de angulos
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Fonte: http://goo.gl/bhgoc5
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Figura 16 — nivel de angulo

Fonte: McCloud (2008, p. 21)

Na Figura 15, percebemos uma alternéncia de angulos para dar enfoque ora
no Superman ora no outro personagem. Esse vai-vém de personagens ressalta a troca de
turnos de fala no dialogo e da énfase na expressdo facial do personagem. Destacamos
ainda que o angulo estad no nivel dos olhos do leitor, diferentemente da Figura 16, na

qual o angulo escolhido ressalta a grandiosidade do personagem.

4.2.2.3 Posicao

Outro recurso vinculado ao enquadramento é o posicionamento dos
personagens ou objetos dentro do quadro. De acordo com a localizagdo desses
elementos no espaco, o autor cria determinados efeitos de sentido como destaque maior
ao personagem ou ao objeto (Figura 17), a um objeto invisivel (Figura 18), a uma
distancia ja percorrida (Figura 19), a uma distancia prestes a percorrer (Figura 20) ou a

uma auséncia misteriosa (Figura 21). A seguir, apresentamos alguns exemplos.



Figura 17 — destaque ao centro

AMiZADE E como
TeER UMW erdo...

Fonte: http://goo.gl/r8rIL7

Figura 18 — destaque ao objeto invisivel

lmﬁm.

SPACE GHOST!
LOOK: ALANTS,
DRIFTING DOWN
FROM SPACE.

Fonte: http://goo.gl/t420fa

Figura 19 — destaque a um caminho ja percorrido

Fonte: http://goo.gl/bx99ev
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Figura 20 — destaque a um caminho a percorrer

Fonte: McCLoud (2008, p. 25)

Figura 21 — destaque a uma auséncia misteriosa

Fonte: McCLoud (2008, p. 25)

Ressaltamos que 0s recursos apresentados nesta se¢do acerca da escolha do
enquadramento sdo apenas alguns exemplos dentre as diversas possiblidades de criagdo
de quadrinhos. Apresentamos apenas esse recorte realizado por McCloud (2008) com o

intuito de apresentar categorias utilizadas na analise do corpus desta pesquisa.

4.2.3 Escolha das imagens e das palavras

A escolha das imagens esta relacionada ao ato de dar vida a historia. Para
McCloud (2008), esse processo deve ser dar de maneira rapida, clara e envolvente com

o leitor para que se atinja 0 proposito basico do quadrinho, que é comunicar. A selecédo
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de personagens, objetos e cenarios que compdem o quadro revelam a intencdo do autor
no seu projeto de narrar. Em um texto essencialmente verbal, a palavra desempenha a
funcdo principal de compor a narrativa, seja no que tange a estruturacdo da sequéncia,
seja na construgdo dos elementos como personagem, espaco, tempo e narrador.

No género HQ, a palavra ¢ utilizada como “um poderoso aliado na luta pela
comunicagdo” (McCDLOUD, 2008, p. 30). Ela trabalha junto com a imagem na
construcdo de uma semiose que evoca sentimentos, conceitos e sensac¢des que a imagem
sozinha ndo consegue muitas vezes captar. De acordo com McCloud (2008, p. 128),
“clas sdo o tnico vinculo tradicional dos quadrinhos com o calor e as nuancas da voz
humana” e trabalham juntas para “impelir a historia para frente”. O autor identifica sete
tipos de categorias que expressam distintas combinagdes entre as palavras e as imagens.
Das sete, apresentamos apenas as cinco categorias que sao consideradas pelo autor

COmo as mais usuais.

4.2.3.1 Combinacdes especificas das palavras

Esse tipo de combinacdo permite a reducdo de volume de informacoes e
tempo em breves palavras. E muito utilizada pelos quadrinhistas quando uma historia
breve € escrita e se pretende saltar para algum outro ponto importante da narrativa. Por
meio dessa combinacgdo, 0 autor emprega a maior carga semantica sobre as palavras e
sobre elas fica o peso da historia, proporcionando uma maior flexibilidade de utilizacédo

da imagem. A seguir, podemos observar essa combinacgéo nos dois exemplos.

Figura 22 — combinacdes especificas das palavras: salto na narrativa

i =
|+ CINCO ANOS DEPOIS, AQUELA | ==
~| NOTA DE DEZ DOLARES TINHA ~ [—]
| VIRADO TRINTA MILHOES. =

Fonte: McCloud (2008, p. 131)
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Figura 23 — combinacdes especificas das palavras

AMIZADE NEM SEMPRE E | MAS ABRIR MAD...DE

PENSAR DO MESMO JEITO!

VEZ EM QuANDS!

i E como . RUE NAD MORA NA
?qudﬁs RMAD... MESMA CASAS

Fonte: http://goo.gl/3oeb4x

Na Figura 22, vemos um exemplo no qual o texto verbal representa um salto
temporal na narrativa por meio do marcador temporal “cinco anos depois”. 1sso permite
que as informacBes sejam concisas e que as acdes presentes nesse espaco temporal de
cinco anos ndo sejam representadas. J& na Figura 23, identificamos outro modo de
combinacdo cujo foco se concentra principalmente sobre as palavras, que representam
frases como “Amizade nem sempre ¢ pensar do mesmo jeito... as abrir mao... de vez em

quando”. A seguir, apresentamos outro tipo de combinacéo de palavras.

4.2.3.2 Combinacdes especificas da imagem

Por meio da combinacdo especifica da imagem, o quadrinhista escolhe
palavras que apenas acentuam aspectos da cena narrada. Ao contrario da combinacao
explicada anteriormente, a maior carga de informacdo é dada a imagem, enquanto a
palavra a complementa. A seguir, apresentamos um exemplo de como se dé esse tipo de

combinacéo.
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Figura 24 — combinacéo especifica da imagem
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Fonte: http://goo.gl/hWdVKj

Na figura 24, a utilizacdo da onomatopeia e do ponto de interrogacdo se
associam a agdo que o personagem Cebolinha executa e a sua expressdo facial para a
construcdo do sentido. Vemos que o texto visual se sobrepde ao verbal. No entanto, o
texto verbal (representado pela onomatopeia e pelo ponto de interrogacdo) € importante
para a construgdo de sentidos: a quantidade de “tec” aumenta a medida que Cebolinha
poe mais forca nas marteladas. Além disso, percebemos que alguns “tecs” estdo em
negrito fazendo com que o leitor perceba que o personagem imprimiu mais forca a
batida. Isso reforca a ideia de que percebemos escolhas multimodais também na escrita
do texto verbal. Outro tipo de combinacdo na qual hd um equilibrio entre a palavra e a

imagem também é categorizada por McCloud (2008) e a apresentamos a seguir.

4.2.3.3 Combinacao especifica da dupla

A combina¢do dupla ocorre quando “palavra e imagem transmitem
aproximadamente a mesma mensagem” (McCLOUD, 2008, p. 130). Nesse caso, a
redundancia é utilizada para dar mais clareza ao texto. Na figura 18, apresentamos um

exemplo de como essa combinagdo pode ser realizada.



Figura 25 — combinacéo especifica da dupla

EMTAC,
SENTEM-SE!
bESi‘.‘AHSI:MI

Fonte: http://goo.gl/6PXNOk
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Na figura 25, o conteudo presente nos baldes corresponde ao contedo

presente nas imagens: a ordem da Monica para que Cascdo e Cebolinha sentem e, em

seguida, a saida dela da cena. De acordo com McCloud (2008), alguns quadrinhistas

optam por ndo usar esse tipo de combinacdo devido a redundéncia causada. Mesmo

assim, geralmente identificamos o uso desse recurso em alguns quadrinhos.

4.2.3.4 Combinagdes interseccionais

De acordo com McCloud (2008, p. 130), nas combinacfes interseccionais,

“palavras e imagens atuam juntas em alguns sentidos, além de oferecerem informagdes

independentes”

como podemaos ver no exemplo abaixo.

Figura 26 — combinacdes interseccionais

bOIs OVOS,
COLEGAI O
QUE FOI? JA
SUBIU DE PRECO?

i

Fonte: McCloud (2008)

ou informagdes que os leitores entenderiam parcialmente cada uma,
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Nesse quadrinho, percebemos que hd um ponto de encontro entre o texto
verbal e o texto visual (um personagem que expde uma duvida e outro que d& uma
explicagdo apontando o numero dois).Separados, também construiriam (outros)
sentidos. Para compreender melhor essa combinacdo, apresentamos o efeito contrario a

sequir.

4.2.3.5 Combinacg0es interdependentes

Quando a jungdo entre a linguagem verbal e visual provoca um efeito
contrario do que cada uma produziria individualmente, ocorre o que McCloud (2008)
categoriza como combinagfes interdependentes. Para esse autor, esse tipo de
combinagdo mantem o leitor “plenamente envolvido, porque exigem que ele monte o
sentido com base em diferentes partes” (McCLOUD, 2008, p. 137). A seguir,

apresentamos dois quadrinhos que apresentam combinac6es interdependentes.

Figura 27 — combinacdes interdependentes

,
ESTOU TAO FELIZ POR VOCE...
P

Fonte: McCloud (2008, p. 137)

Figura 28 — combinacdes interdependentes

MEU DEUS, WALTER!
VOCE MUDOU MESMO!

= Way |

Fonte: McCloud (2008, p. 137)
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Nesses dois quadrinhos, percebemos a forte relacdo de interdependéncia
entre as palavras e as imagens. Na Figura 27, a frase “Estou tao feliz por vocé” teria
outro sentido caso ndo viesse acompanhada de uma mulher chorando. Ja na Figura 28,
SO conseguimos imaginar a intensidade da mudanca sofrida pelo personagem Walter
quando percebemos, por meio da imagem, que ele mudou a sua identidade sexual.

A seguir, apresentamos o ultimo tipo de escolha elencado por McCloud
(2008) na producdo de histérias em quadrinhos. Até aqui, discorremos sobre a escolha
do momento, do enguadramento, das imagens e das palavras. Agora, destacamos a

escolha do fluxo que guia o olhar do leitor sobre os quadrinhos.

4.2.4 A escolha do fluxo

O quadrinhista define o fluxo de leitura dos quadrinhos de acordo com o
caminho de leitura que ele quer que o leitor faca, seja entre os quadros, seja entre 0s
elementos dentro do quadro. As histérias em quadrinhos ocidentais apresentam
tradicionalmente o0 mesmo fluxo de leitura: da esquerda para a direita e de cima para

baixo, conforme visualizamos nas figuras abaixo:

Figura 29 — fluxo de leitura entre quadros

Fonte: McCloud (2008, p. 32)
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Figura 30 — fluxo de leitura dentro do quadro

001

it

{ MWH i

Fonte: McCloud (2008, p. 32)

McCloud (2008) afirma que produzir a HQ utilizando esse modelo
tradicional de fluxo faz com que o leitor mantenha a simplicidade por evitar a confusédo
na leitura. No entanto, nada impede que quadrinhistas transgridam essa ordem, mas que
o facam de maneira consciente, seja porque estdo imersos em outra cultura, como ocorre
com os mangas cujo fluxo de leitura é o inverso dessa apresentada, seja porque a
transgressao faca parte do propdsito comunicativo, ou porque produzem HQs por meio
do uso de ferramentas digitais e utilizam recursos que levem os leitores a outros
caminhos através de uma narrativa multilinear.

Encerrada a explanagdo dos aspectos tedricos que embasaram este trabalho,

passamos ao capitulo destinado a metodologia.
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5. METODOLOGIA

Neste capitulo, apresentamos 0s aspectos metodoldgicos da pesquisa.
Dividimos esta se¢do em cinco partes. Na primeira, apresentamos o paradigma de
pesquisa no qual nos ancoramos para tracar os procedimentos metodologicos. Na
segunda, descrevemos o locus no qual a pesquisa foi desenvolvida e 0s sujeitos com 0s
quais interagimos para a construcdo dos dados. J& na terceira, apresentamos a
ferramenta digital utilizada para a producéo de textos pelos informantes da pesquisa,
dando destaque aos recursos que foram utilizados pelos alunos na produgéo das
HQtrdnicas. Na quarta parte, apontamos 0s passos dados para realizar a construcdo dos
dados de pesquisa. Por fim, na U(ltima parte, apontamos as categorias e 0s
procedimentos de analise para que se compreenda o capitulo vindouro dedicado a
analise dos dados.

5.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA, CONTEXTO E PARTICIPANTES

As questOes levantadas neste trabalho se desdobram em um objetivo
principal: analisar a construgdo da narrativa na produgdo de HQtronicas por alunos de 7°
ano. O anseio que nos levou a esse propodsito surgiu a partir do contato com turmas de
sexto ano da Escola Flavio Portela Marcilio, onde realizamos a pesquisa, a partir de
2014. A época, vimos que os alunos usavam, com bastante frequéncia, sequéncias
narrativas em textos orais e escritos. No entanto, nos instigava o fato de compreender
como eles criariam narrativas que se constituissem multissemidticas desde a sua
concepgéo.

Em funcdo da busca pela compreensdo de fendmenos ocorridos em uma
préatica na qual estivamos engajados, optamos pelo paradigma qualitativo por meio da
adocdo do estudo de caso participante, ja que nos dedicamos a analisar um caso
especifico (um grupo de alunos de sétimo ano de uma escola publica) no qual
interagimos diretamente a fim de compreender a acdo dos sujeitos participantes. Essa
decisdo metodoldgica se baseia no carater social do objetivo da pesquisa, na qual os
sujeitos envolvidos se engajam de modo cooperativo e participativo, o que justifica a

pertinéncia de nossa escolha, pois atuamos como professor regente de Lingua
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Portuguesa has turmas de sexto ano® e conhecemos as potencialidades e dificuldades
apresentadas no ambito da producéo de textos pelos alunos, os quais serdo apresentados

a seguir junto com a descri¢do do l6cusda pesquisa.

Para que se tenha uma maior compreensdo acerca das condigdes que
envolveram esta pesquisa, é relevante apresentar o contexto no qual atuamos, uma vez
que tanto os aspectos de ordem fisica como os aspectos de ordem social influenciaram
sobremaneira na construcdo dos dados e afetaram, consequentemente, a compreenséo
dos fendmenos de linguagem analisados.

Realizamos a pesquisa, conforme ja anunciado anteriormente, em uma sala de
aula de 7° ano da Escola de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental Flavio Portela
Marcilio®. A instituicdo foi fundada no ano de 1978 para receber alunos da regido
central e adjacéncias do municipio. Hoje, atua como um grande centro de ensino para a
educacdo béasica em nivel fundamental Il. No periodo diurno, sdo ofertadas dezessete
turmas do 6° ao 9° do ensino fundamental com um quadro discente composto por 681
alunos.

Esse publico tem, a sua disposicdo, aulas de musica, artes marciais e reforgo
escolar ministrados pelo programa Mais Educacdo®. Além disso, a escola conta com o
Nucleo de Acompanhamento Pedagdgico Especializado, que possui uma equipe
multidisciplinar empenhada no atendimento a alunos portadores de necessidades
especiais que estejam regularmente matriculados em qualquer instituicdo publica de
ensino do municipio. No periodo noturno, a instituicdo oferece turmas de Educacéo de
Jovens e Adultos e sedia um polo de apoio presencial para cursos técnicos da Rede e-
Tec Brasil® e para cursos de nivel superior da Universidade Aberta do Brasil por meio

de uma parceria com a Universidade Federal do Ceara.

A escola possui 15 salas de aula com condicbes minimas para o
desenvolvimento das atividades: as salas sdo quentes e pouco iluminadas. Esse
problema parece ser fruto do descaso do poder publico, que passa pela situagdo de
inseguranga em que Se encontram a maioria das escolas publicas no Ceara: no caso da

escola em apreco, ha furtos reiterados de lampadas e ventiladores assim que s&o

No ano de 2014, os alunos participantes da pesquisa cursavam o sexto ano. Em 2015, ano de realizagdo
da pesquisa, ndo atuavamos mais no quadro docente da escola.

2 A escola esté situada na cidade de Caucaia — CE.

2 programa do Governo Federal que promove atividades no contraturno.

% Essa rede tem como objetivo desenvolver a Educacio Profissional e Tecnoldgica a distancia. Em
Caucaia, séo ofertados cursos técnicos em sadde bucal, informética, meio ambiente, etc.
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instalados. 1sso sugere também o fragil envolvimento entre a comunidade e a escola,
pois parece ndo existir um sentimento de pertencimento e um cuidado maior com um
dos poucos equipamentos publicos existentes em um bairro muito carente. Além das
salas de aula, a escola também conta com uma quadra de esportes que teve o seu teto

arrancado pelos fortes ventos e pela falta de manutencéo.

A escola também possui trés laboratérios de informatica. O primeiro esta a
disposicdo das atividades desenvolvidas no a@mbito do ensino fundamental I, possui
cerca de dezoito computadores cuja manutencdo ndo é devidamente feita e que nédo
permitemconexao a internet por falta de conexdo a rede local, mesmo havendo banda
larga com velocidade de 5MB a disposi¢do. O segundo laboratorio possui basicamente a
mesma quantidade de computadores, mas nao esta disponivel a utilizacdo pelo fato de
ser reservado as atividades desenvolvidas no ambito do e-Tec Brasil. Ja o terceiro
laboratdrio, que € destinado as atividades da UAB no periodo noturno, possui cerca de
dez computadores, dos quais apenas quatro funcionam e nenhum tem acesso a internet

banda larga.

Ainda que seja polo para diversas modalidades de ensino, desenvolva
atividades multidisciplinares e funcione ha anos no municipio, a escola enfrenta outras
dificuldades também encontradas em muitas escolas publicas. Ela esta situada em um
bairro populoso, carente e que possui elevado risco social. Muitas ocorréncias policiais,
relacionadas principalmente a venda e ao uso de drogas, sao registradas e essa violéncia
atinge a escola.

Com relacdo aos resultados sobre o nivel de aprendizagem dos alunos, o0s
nameros divulgados pelo Ministério da Educacdo (MEC) e pela Secretaria de Educacao
do Estado do Ceara (Seduc) apontam que o desempenho da escola esta abaixo do nivel
desejavel, visto que, de acordo com a avalia¢do do Ministério da Educacao realizada em
2013 nas turmas de nono ano por meio da Prova Brasil, a escola teria como meta atingir
3,9 no Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB), no entanto, nio
ultrapassou a média 3,3.

Ja na avaliacdo realizada pelo Sistema Permanente de Avaliacdo da
Educacgdo Bésica do Ceard (SPAECE), em 2014, também com turmas do nono ano, a
escola atingiu uma média de 241,9%°. Esse resultado permitiu incluir a instituicdo no

nivel critico em relacdo a aprendizagem de lingua portuguesa.

*°A nota méxima na escala de proficiéncia em Lingua Portuguesa no Spaece vai até 375 pontos.
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Sabemos que os sistemas de avaliagdo externa realizada atualmente nas
escolas pouco dizem sobre o processo de ensino e aprendizagem e que esses resultados
langam o olhar apenas sobre um recorte no universo das multiplas habilidades que os
alunos devem desenvolver durante a vida escolar. Ainda assim, os resultados indicaram
que os alunos da Escola Flavio Marcilio, nos anos avaliados, saem do ensino
fundamental Il com sérias dificuldades na aprendizagem de estratégias de leitura e nos
processos de compreenséo do texto, por exemplo.

Com base nas informacGes acima, avaliamos o contexto no qual se
desenvolveu a pesquisa como complexo, considerando tanto as questdes fisicas como 0s
aspectos sociais e pedagdgicos. A atuacdo nesse contexto pode revelar duas importantes
constatacOes: a dificuldade para a realizacdo da pesquisa reflete, na verdade, a
dificuldade vivenciada cotidianamente pelos professores para desenvolver suas
atividades, e a grande urgéncia na cria¢do de novas estratégias de ensino que de alguma
forma transformem a dificil realidade dos alunos no que se refere a leitura e a
escrita.Para que isso ocorra, também é necessaria uma interacdo entre 0s sujeitos que
participam do contexto escolar tendo em vista a transformacdo participativa e 0 seu
carater emancipatorio.

Iniciamos a pesquisa, com 14 participantes. A seguir, apresentamos cada
um dos alunos realizando uma sucinta descrigdo oriunda do ponto de vista construido
durante os seis meses de pesquisa. Com o intuito de preservar a identidade dos
participantes, utilizamos nomes ficticios para nos referir a eles.

a) Adriano, aluno de 13 anos, que geralmente se compenetrava nas
atividades propostas e esteve presente em todos 0s encontros realizados
na pesquisa. Compreendia bem os comandos por nos realizados e nédo
apresentou dificuldades na utilizacdo da ferramenta digital utilizada.

b) Bruno, aluno de 15 anos, que participou de todas as etapas da pesquisa e
sempre compreendia bem as propostas de atividade.

c) Carlos, aluno de 13 anos, que faltou apenas uma aula por motivo de
salde, apresentoudificuldade no manejo com o computador, precisando,
em alguns momentos, da nossa ajuda com tarefas simples, como
aumentar tamanho de personagem, inserir objetos e formatar balGes.

d) Daniel, aluno de 13 anos, que participou de apenas das quatro primeiras

aulas, deixou de participar de trés encontros devido a questdes
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particulares, sendo necessaria a sua exclusdo do processo®’. Apresentou
muita dificuldade de operagdo com o computador e com 0s comandos
das atividades.

e) Eliane, aluna de 13 anos, que participou de todas as aulas e que
apresentou bom dominio de informatica, realizando sem dificuldades as
atividades propostas.

f) Fernanda, aluna de 13 anos, que faltou apenas a uma aula para participar
de uma atividade extra promovida pela escola, apresentou um pouco de
dificuldade na manipulacdo dos recursos da ferramenta, mas sempre
pedia auxilio a n6s ou aos colegas quando era necessario.

g) Gabriela, aluna de 14 anos, que participou de todas as aulas e que
apresentou bom dominio dos recursos da ferramenta. Realizou as
atividades com certa lentiddo porque geralmente  preferia ficar
conversando assuntos paralelos com outra aluna participante. Por conta
disso, as vezes era necessario chamar a sua atencdo tanto para que
primasse por sua producdo, como para que conseguissemos atingir o
tempo planejado para as atividades.

h) Helena, aluna de 13 anos, que participou de todas as aulas e que
apresentou dominio mediano da ferramenta digital. Geralmente recorria
aos colegas para tirar as suas duvidas e, quando ndo conseguia resolver
certos problemas em seu texto, nos a auxilidvamos.

i) Ingrid, aluna de 13 anos, que participou somente da primeira etapa da
pesquisa. Apresentava bom dominio da ferramenta digital, mas deixou
de participar da pesquisa voluntariamente na aula de elaboracdo do
roteiro.

j) Janaina, aluna de 13 anos que participou de todas as aulas, apresentava
dominio mediano na utilizacdo da ferramenta. Em todas as etapas,
sempre precisava do nosso auxilio para agdes mais complexas, como
formatar personagem.

k) Karolina, aluna de 13 anos, que participou apenas da primeira aula e que

desistiu voluntariamente da pesquisa ndo apresentando justificativa.

%’ Na se¢do 5.4. Construcéo dos dados, apresentamos os critérios para a continuidade dos sujeitos no
processo de pesquisa.
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I) Luciana, aluna de 13 anos, que participou de todas as aulas, apresentou
bom dominio da ferramenta erealizou todas as atividades de forma mais
autonoma.

m) Ménica, aluna de 13 anos, que participou apenas da etapa de
processamento e escrita, apresentou muita dificuldade com a atividade
de elaboracdo do roteiro e de escrita do texto. N&o continuou a
participar porque se mudou para outra localidade do municipio.

n) Naiana, aluna de 13 anos, que participou apenas das etapas de
processamento e escrita, apresentou dificuldades na a elaboracdo do

roteiro e na utilizacdo da ferramenta.

Quanto ao numero final de participantes, ao final da pesquisa, contamos
com oito alunos. Sendo assim, 0s participantes, contando com o pesquisador, contaram
9 individuos. Diante do universo de alunos matriculados na turma, consideramos o
namero de participantes pequeno. Acreditamos que esse numero reduzido se deveu, em
primeiro lugar, ao fato da resisténcia dos pais em assinar os termos exigidos pelo
Comité de Etica em Pesquisa; em segundo lugar, a realizacdo das atividades de
construgo de dados ocorrerem no horario da aula das outas disciplinas® e, por dltimo,
a falta de motivacdo de alguns alunos em participar de atividades de escrita, mesmo que
a producao fosse realizada em um ambiente fora da sala de aula e por meio do uso da
ferramenta digital. A seguir, apresentamos a ferramenta utilizada para a producdo dos

escritos dos alunos.

5.2 FERRAMENTA DIGITAL DE PRODUCAO DE HQTRONICAS

As atividades de producdo escrita foram realizadas em um ambiente digital
online para producdo de HQtrénica chamada Pixton. A ferramenta tem como principal
funcdo oferecer aos seus usuarios a possibilidade de producdo de quadrinhos na web,
seja para fins de entretenimento, seja para fins pedagdgicos. Segundo a descricdo da

ropria ferramenta, ela permitiria aos alunos “transmitir uma ideia de maneira concisa,
prop p

% Inicialmente, realizdvamos as atividades no horario da aula de Lingua Portuguesa, enquanto os outros
alunos da turma ficavam em sala de aula com a professora regente. Devido ao nimero reduzido de alunos
e aos problemas encontrados durante a realizagdo da pesquisa, tivemos que retirar os alunos no horario
das aulas das outras disciplinas para leva-los ao laboratdrio de informatica. Antes, se eles deixavam de
assistir alguns momentos das aulas de Lingua Portuguesa, depois passaram a perder momentos das aulas
de Ciéncias, Geografia, Matematica, etc.
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contar uma histdria com sequéncia logica e como se comunicar e colaborar com outras
pessoas”zg.

A ferramenta oferece trés formas de utilizagdo: “Pixton por diversdo”,
destinado para uso pessoal e gratuito; “Pixton por escolas”, criado para instituigdes
educacionais que pagam por um pacote®® e transformam a ferramenta em uma sala de
aula virtual; e o “Pixton por empresas”, que serve para fins comerciais. Todas as versdes
estdo disponiveis em vérios idiomas:portugués inglés, francés, espanhol, italiano,
cataldo, aleméo, holandés, esloveno, grego, chinés e japonés. Optamos, nesta pesquisa,
por trabalhar com a versdo em lingua portuguesa destinada as escolas, pois ela oferece
um pacote de recursos mais sofisticados para que os estudantes tenham a oportunidade
de acrescentar mecanismos hipermidiaticos aos elementos j& prototipicos do género HQ,
conforme apresentamos mais adiante.

Para o uso da ferramenta, o estudante deve acessar o site®, digitar a chave de
ativacdo gerada pelo professor e gerar um cadastro informando apenas nome de usuario

e senha. Ao concluir essa etapa, ele encontrard a seguinte pagina:

Figura 31 — péagina inicial

WwWw.pixton.com

PiXTON

Comece com

2 passos faceis

1 2
CONCLUIR UM CRIE SEU
PROJETO AVATAR

OCULTAR

7° ANO

PROJETOS ATIVOS:

HQTRONICAS

—[]
e R

\ Mensagens da sala de aula (o

Fonte: Pixton

Por meio dessa pagina, o aluno pode acessar o projeto de producdo (1) de
quadrinhos do qual participara, bem como ler as mensagens (2) enviadas pelos demais

membros do grupo ou escrever a eles. Além disso, ele podera acessar uma barra de

» Disponivel em <http://www.pixton.com/br/schools/overview>. Acessado em 05/12/2014.

%00 pacote custa $8,99 dolares mensais. Para realizar a pesquisa, arcamos com os gastos oriundos da
compra do pacote.

3! Disponivel em <www.pixton.com/br/school/activate>. Acesso realizado em 30/12/2014.
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menu (3) onde pode visualizar os quadrinhos ja produzidos, criar personagens, acessar a
galeria de produgdes dos demais companheiros, realizar alteragcdes nas configuracoes da
sua conta ou sair do ambiente. Para iniciar a sua producao, o aluno devera clicar em “Ir
para o projeto” e realizar a escolha do formato dos quadrinhos, como podemos ver na

figura a seguir:

Figura 32 — escolha do formato dos quadrinhos

pixton.com/br

N PiXTON

ESCOLHA UM FORMATO EK Selecione o idioma do quadrinho: [ Portugues

HQ Classica HQ Dominical HQ Longa
HQ de uma Fileira com HQ de duas fileiras. Ateé 12 fileiras para brincar.
socos. Direto ao ponto. Engracado & opcional. Solte sua criatividade!
g ot
Cartaz Estilo livre
Painel de formato extra Painéis de qualquer
grande. Pense grande! tamanho e forma, ate

Fonte: Pixton

A ferramenta disponibiliza uma razoavel quantidade de opcdes para que 0
usuario produza seu texto. Ele pode realizar a producdo cléassica (1) com apenas uma
tirinha, escolher a HQ dominical (2) com duas fileiras de quadrinhos, produzir a sua
HQtrénica no formato longo (3) com até doze quadrinhos, escolher um formato
extragrande (4), ou formatar livremente (5) a quantidade e a disposicao dos quadrinhos.
Na pesquisa, solicitamos que os alunos escolhessem a “HQ longa” (3) ou o “Estilo
livre” (5), pois assim seria mais facil identificar as macroproposi¢des da sequéncia
narrativa nos textos produzidos.

Apbs escolher o formato com doze quadrinhos, 0 aluno tem acesso a pagina
para producdo do texto. Nela, todos os recursos para a escrita sdo disponibilizados.
Esses recursos sdo facilmente manuseaveis devido a boa navegabilidade apresentada

pela ferramenta. Vejamos a figura a seguir.
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Figura 33 — pagina de producéo dos quadrinhos

308 PixToN |
O Sem titulo 2% Editar configuracde

(J
O
OV &

& N

J‘?

BZs @B siska
N
N

Fonte: Pixton

Ao acessar a pagina, o aluno visualiza o primeiro quadrinho onde inicia sua
HQtrdnica. Para isso, ele pode acessar icones de adi¢cdo de elementos basicos do género
(1), como personagens, balGes, objetos, cenarios ou até fotografias. Além disso, ele
pode manipular opc¢des de formatacdo do painel no qual produzird sua HQtronica (2),
como aplicar gradiente, salvar cena como fundo, inverter as imagens na horizontal ou
vertical, entre outras opgOes. Nas outras partes da tela, o aluno pode modificar
configuracBes de visualizacdo da pagina de producdo, guardar o quadrinho para futuras
reedicBes (4) ou salvar e continuar com o processo de producdo (5), que podera
culminar com a publicacdo do texto. Para que seja possivel a identificacdo dos icones
presentes na pagina apresentada na figura 03 e o conhecimento das possibilidades de
edicdo disponibilizadas aos usuarios, apresentamos a seguir um quadro com a lista dos

icones e suas respectivas funces.

Quadro 1 —icones presentes na pagina inicial de producéo dos quadrinhos

Icone Funcao Icone Funcao

(=) Adicionar personagem L] Aplicar gradiente ao fundo

(] Adicionar fala Salvar cena como fundo, permitindo que
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outras alteragfes néo desconfigurem o fundo

@ Adicionar objeto & Salvar como conjunto de objetos
[aa] Adicionar fundo b Inverter horizontalmente
Adicionar imagem al Bloquear tudo

Inserir um novo quadro 0!

Reverter painel, restaurando-o ao padréo

inicial

Salvar o quadro no qual
se esta trabalhando

Fechar sem salvar

Alterar a cor de fundo

do quadro

Arrastar a cena

Adicionar painel

Fonte: Pixton

Quando o aluno insere algum personagem no quadrinho, uma série de

opcOes € disponibilizada para que sejam realizadas varias alteracbes na imagem. 1sso

abre possibilidades para o desenvolvimento do letramento visual, pois o aluno passa a

ter meios para um maior manejo da semiose visual na constru¢do dos sentidos. Na

Figura 34, podemos identificar essas opcoes.

Figura 34 — painel de insercéo e edi¢ao de personagens

=|a| 7 PiXTO
5 Ed fig
ait S
®
&)
[ © o

Zlel@lz]a] o

GUARDAR PARA DEPOIS

Fonte: Pixton
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Ao clicar no personagem inserido, uma série de agdes pode ser realizada: ao
lado esquerdo do painel (1), o aluno pode encontrar icones que permitem movimentar o
personagem que esta selecionado no quadrinho, bem como realizar edi¢cBes quanto a
aparéncia do personagem (roupas, cor do cabelo, da pele etc.) e a expressdo facial do
personagem. Logo abaixo do painel (2), ele encontra op¢des que o levam a realizar
outras edi¢cBes na imagem, como bloqueéa-la para que outras alteracbes ndo sejam
realizadas ou exclui-la. No quadro a seguir, detalhamos a funcéo de cada icone presente
na figura anterior.

Quadro 2 — icones de formatacdo do personagem

fcone Fungao fcone Fungao
G Mover objeto dentro do quadro 5{a | Inverter horizontalmente
5 Editar expresséo Desfocar
S Editar visual O Alterar o brilho
() Editar proporcdes & | Transformar em silhueta
G9 Editar cor a Bloquear objeto
<~ | Desfazer alguma alteracao realizada E Remover da cena

Fonte: Pixton

Para a producdo e edicdo dos balBes, a ferramenta também disponibiliza
alguns recursos que, conforme anunciado anteriormente, permitem que sejam
acrescentados elementos hipermidiaticos, o que faz com que o texto produzido se
configure como HQtrénica. Em outras palavras, é por meio dos recursos apontados a
seguir que os alunos poderdo promover interatividade, conforme podemos constatar na
figura a seguir.



Figura 35 — pagina de formatacéo dos bal6es

GUARDAR PARA DEPOIS

Fonte: Pixton

£ Editar configuragdes
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Ao selecionar o baldo inserido no quadrinho, o0 aluno tem acesso a icones

(1) que permitem mover o baldo, inserir textos e modificar cores. Logo abaixo do painel

(2), outros icones sao apresentados para que o produtor faca alteracBes no texto e no

formato do baldo, bem como insira sons (gravados pelo préprio usuario ou guardados na

memdria do computador) e links. Para que tenhamos uma melhor dimensdo dos

recursos, a seguir apresentamos outro quadro que apresenta os icones e suas funcdes.

Quadro 3 —icones de formatacéo do baldo

Icone Funcéo Icone Funcio
s Mover o baldo (J Alterar o tamanho do baldo
Editar o texto inserido
= 5 ) Alterar a margem do texto verbal
no baléo
C3 Editar a cor (=) Alterar espagamento entre frases
Desfazer alteracdes
N _ ) U Gravar som
feitas no baldo

3 . Enviar som salvo na memoria do

(> | Escolher baldo de fala o
computador ou em outra midia

4 Escolher o tipo de (=] Alinhar o texto
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apéndice

Alterar a fonte do texto & Adicionar link

Alterar o tamanho da
m Remover da cena

fonte

Fonte: Pixton

Apds concluir a HQtrdnica, o aluno acessa uma nova tela na qual ele faz os
ajustes finais para a publicagdo da sua historia. Nesse momento, assim como em todos
0s outros, ele faz determinadas escolhas tendo em vista o leitor, que podera ser apenas

expectador da sua narrativa ou um colaborador, conforme vemos a seguir.

Figura 36 — tela de publicacio dos quadrinhos

o
PiIXTON
PUBLICAR
Titulo
1 == Quadrinho teste
Idioma
2
Opgoes de exibigao
/ Elenco de personagens
- Série
Vincule este quadrinho 3o anterlor numa série:
4 Remixagens
/ Permitir que outros remixem este quadrinho. Isso ndo afetars o seu original

Fonte: Pixton

Ao acessar a tela acima, o aluno cria um titulo para sua historia (1),
seleciona o idioma empregado na histéria (2), escolhe a opcao de agrupar as HQtronicas
de acordo com os personagens criados (3), vincula a historia a alguma serie de
quadrinhos produzidos anteriormente por ele (4) ou seleciona a opcao que permite que
outros usuarios remixem a sua historia (5), permitindo assim uma escrita colaborativa.

Finalmente, ao publicar sua HQtrénica, o aluno visualiza como ficou a sua
producéo e realiza outras agdes de compartilhamento da sua historia. Além de publicar

no proprio site, o quadrinho pode ser veiculado em outros veiculos, como em e-mail, no
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meio impresso, ou na rede social Twitter. Na figura abaixo, podemos visualizar a tela de

divulgagdo da HQtronica e 0s seus respectivos icones.

Figura 37 — tela de divulgacao da HQtrénica

PiXTON

Publicar um comentario Aqui ests o link para este quadrinho:

3 F O https://Pixton.com/hq:95yacdog

J
Registrou-se em June 8, 2015
2 quadrinhos publicados

Fonte: Pixton

Ao acessar a tela de publicagdo da HQtronica, o produtor do texto tem
algumas opcdes de visualizar a avaliacdo que os leitores podem fazer sobre seu texto
(1), de como fazer circular o seu texto (2) e de promover um dialogo com os leitores por
meio de comentarios (3). No quadro a seguir, apresentamos o0s icones presentes na tela e

sua descrigéo:

Quadro 4 — icones de divulgacéo dos quadrinhos

Icone Funcao Icone Func&o

AvaliagOes que consideraram o o )
| % _ . = Enviar via e-mail
quadrinho como artistico

Avaliagdes que indicaram o o
- _ _ 8 Imprimir
quadrinho como uma boa leitura

AvaliagOes que consideraram o
< +

_ ] o = Fazer o download
quadrinho como humoristico

<O Inserir a histdria em algum site 4 Editar
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Voltar a tela de publicacao dos
L Publicar no Twitter o quadrinhos para alterar as

configuracdes

Fonte: Pixton

A lista de funcbes disponiveis nesta ferramenta oferece um suporte basico
para que os alunos escrevam suas narrativas e utilizem os recursos para produzir
hipertexto por meio da insergédo de hiperlink. Existem outras ferramentas de producao
de quadrinhos que possuem alguns recursos gque se assemelham a ferramenta Pixton.
Podemos citar como exemplo duas ferramentas: Toondoo® e Hagaqué®.

O Toondoo é um site norte americano criado com o intuito de propiciar uma
“nova forma de expressdo para aqueles que ndo tém o talento para desenhar”®. Para ter
acesso gratuito a ferramenta, o usuario pode se cadastrar por meio por meio da insercédo
de e-mail e senha. O site também disponibiliza um servico voltado para escolas, com
possibilidades de intervencdes do professor nas producdes e cliparts®voltados a
educacdo, mas para ter acesso, o professor também deve realizar pagamento.

A ferramenta oferece recursos para a producdo do género, como
personagens, cenarios e baldes. Ela também permite um trabalho mais elaborado com os
recursos multissemidticos, pois o usuario tem liberdade de manipular as imagens, como
modificar expressdes dos personagens, formatar cendrios e até inserir imagens salvas no
seu computador. No entanto, ela esta disponivel apenas na lingua inglesa e ndo
apresenta possibilidades de insercdo de recursos hipermidiaticos por meio de links ou
outras semioses, como audio.

J4 o aplicativo Hagaqué®

é um editor de quadrinhos produzido inicialmente
no ano de 1999, e que possui sua Gltima versdo datada do ano de 2007. Ele foi produto
do Nucleo de Informética Aplicada a Educacdo da Universidade de Campinas
(Unicamp) para auxiliar no processo de ensino- aprendizagem das diversas disciplinas

escolares. A ferramenta foi elaborada para “facilitar o processo de criacdo de uma

%2 Disponivel online no endereco http://www.toondoo.com/

% Disponivel para download no endereco http://www.divshare.com/download/19956340-23c

% Disponivel em http://www.toondoo.com/aboutus.jsp>. Acessado em 09/12/2014.

% Colecao de desenhos, mapas, fotografias, diagramas ou outros elementos gréficos protegidos por direito
autoral ou de dominio publico que podem ser inseridos em qualquer trabalho gréfico.

% Ressaltamos que a anélise se deu sobre a versdo 1.05 da ferramenta.
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historia em quadrinhos por uma crianga ainda inexperiente no uso do computador, mas
com recursos suficientes para néo limitar sua imaginagéo™’.

Para produzir quadrinhos nessa ferramenta, ndo € necessario conexdo com a
internet. Isso é um grande facilitador, ja que a maioria das escolas publicas ndo possui
banda larga. No entanto, ela possui poucos recursos para o trabalho com elementos
visuais, pois 0s personagens e cendrios ndo sdo passiveis de formatagdo. Além disso,
como ndo € on-line, ela possui poucas possibilidades de interacao.

Ao comparar as trés ferramentas, chegamos a conclusdo que o Pixton
oferece mais recursos para o trabalho de producdo de HQtrénicas na escola, pois ela
possibilita a producdo coletiva de texto, facilita a reescrita do texto com recursos que
permitem o autor receber uma avaliacdo do quadrinho dentro da prdpria ferramenta,
permite a interacdo por meio de varios recursos, oferece uma maior liberdade com o
manejo dos elementos visuais, possui uma interface que facilita a sua utilizacdo e
oferece uma grande quantidade de idiomas. Por esses motivos, resolvemos trabalhar

com a ferramenta Pixton na construgcdo dos dados, que sdo descritos a seguir.

5.3 CONSTRUCAO DOS DADOS

O planejamento e as HQtroénicas produzidas pelos alunos do 7° ano
constituem os dados desta pesquisa. Os dados foram construidos entre os meses de
maio e novembro do ano de 2015. Todos os participantes foram informados acerca do
objetivo da pesquisa por meio da leitura e assinatura do “Termo de assentimento a
estudantes” (APENDICE A), conforme exigéncia do Comité de Etica em Pesquisa® da
Universidade Estadual do Ceara. Além dos alunos, os pais também assinaram o “Termo
de consentimento para pais” (APENDICE B), por meio do qual autorizaram a
participacdo dos seus filhos no processo de pesquisa.

Inicialmente, todos os 27 alunos da turma receberam o0s termos, mas
somente 14 devolveram os documentos devidamente assinados. Desse modo, foi feito
um primeiro recorte no nimero de participantes. Dos 27 alunos da turma, a amostra foi
reduzida inicialmente para 14 participantes. Assim, apenas esses ultimos alunos foram
conduzidos, no horéario de Lingua Portuguesa (por duas horas/aula), para o laboratério

de informatica a fim de desenvolverem as atividades.

%" Disponivel em < http://www.nied.unicamp.br/?g=content/hag%C3%A1qu%C3%AA>. Acessado em
05/12/2014. )
%8 Numero do registro da pesquisa no Comité de Etica e Pesquisa: 44462215.8.0000.5534
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Ancorados na concepgdo de escrita como processo proposta por Garcez
(2004), realizamos os procedimentos de construcdo dos dados em trés etapas:
planejamento (geracéo), escrita (versdes) e reescrita (revisdes). Compreendemos que
essas etapas e 0s subprocessos nelas envolvidos ndo ocorrem de forma linear. Isso
implica dizer que o produtor pode (re)planejar ou revisar a qualquer momento do
processo de escrita do seu texto. Adiante, descrevemos os procedimentos adotados de
acordo com essas etapas dando destaque a data, ao objetivo de cada aula e aos

procedimentos empreendidos.

5.3.1 Planejamento

a) Aula 01

Data: 22 de maio de 2015

Obijetivos: Identificar as caracteristicas do género HQ e HQtronica; estabelecer
uma comparacao entre os dois géneros encontrando semelhancas e diferencas.

Procedimentos: Inicialmente, realizamos uma breve explanacdo acerca das
atividades das quais os alunos participariam durante os encontros. Nesse momento,
ressaltamos mais uma vez o objetivo da pesquisa e os cuidados com 0s aspectos éticos,
principalmente o sigilo em relacdo aos participantes. Em seguida, falamos sobre as
atividades que seriam realizadas no dia e os seus objetivos, como a leitura de HQs e
HQtrdnicas. Apos isso, entregamos revistinhas da Turma da Ménica e estipulamos um
tempo de quinze minutos para que os alunos realizassem a leitura silenciosa.

Em seguida, realizamos perguntas sobre o género, como 0 porqué do nome
histéria em quadrinhos, quais sdo os elementos que estdo presentes nesse género
discursivo e qual o conteudo geralmente encontrado em HQs. Alguns explicaram que ja
conheciam o género, que o género leva esse home porque conta histdrias dentro dos
quadros, apontaram alguns elementos, como o bal&o, 0s personagens, as falas; disseram
que ha diferenca entre os tipos de baldo. Uma aluna ressaltou que na revistinha também
ha “outras coisas”, como passatempo e propaganda. O feedback sobre a leitura do texto
impresso foi interessante, pois todos apresentaram intimidade com HQs, fato
possivelmente explicado pela forte presenca desse género nos livros didaticos.

Conforme previsto para o segundo momento, os alunos deveriam acessar 0
computador e realizar a leitura de HQtrdnicas para que apontassem a diferenga entre

elas e as HQs impressas. No entanto, essa parte do plano ndo foi executada neste dia
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porque somente alguns computadores funcionaram e nenhum estava conectado a
internet. Diante de tal situacéo, solicitamos aos alunos que voltassem a fazer a leitura no
tempo que restava. Como havia revistinhas variadas, ndo preparamos atividade de
compreensdo. Além disso, o0 proposito era que eles realizassem a leitura sem o proposito
de realizar um exercicio. Quando o tempo acabou, permitimos que eles levassem uma
revistinha para casa e que realizassem a leitura por entretenimento. Foi interessante ver
que eles trocaram as revistinhas para ler outras historias. Ap6s isso, combinamos um

novo encontro para a proxima sexta-feira e eles voltaram para a sala de aula.

b) Aula 02

Data: 29 de maio de 2015

Objetivo: identificar as caracteristicas do género HQtronica; estabelecer uma
comparacdo entre HQ e HQtrbnica acessar a ferramenta Pixton e conhecer os seus
recursos.

Procedimentos: a aula foi iniciada as 8h15min. da manhd. Por conta dos
problemas técnicos ocorridos na aula anterior, resolvemos nao realizar as atividades no
laboratério de informatica que fora utilizado anteriormente, mas sim em outro
laboratério. Esse espaco também ndo possuia internet nos computadores porque nao
estavam configurados em rede. No entanto, no dia anterior, nos juntamos ao agente
administrativo da escola e formatamos oito computadores e 0s conectamos em uma
rede. Esse trabalho durou toda a quinta-feira e o inicio da manha da sexta-feira.

Destacamos neste ponto a grande dificuldade em se trabalhar com tecnologia
digital na escola. Sobre a manutencdo dos computadores dos laboratérios da escola em
gue a pesquisa ocorreu, segundo informacdes do diretor da escola, é solicitada
constantemente a visita de um técnico, mas nao ha resposta pelos setores competentes
da prefeitura de Caucaia. Esse tipo de problema afetou/afeta ndo apenas a situacdo de
pesquisa, mas também o uso de computadores por outros alunos e professores da escola,
0 que impossibilita o trabalho com a tecnologia digital na escola.

Diante da dificuldade de lidar com méaquinas com problemas de manutencéo,
tivemos entdo que nds mesmos solucionar emergencialmente as dificuldades.

Assim que os computadores foram ligados, buscamos os alunos em sala. Ao
iniciar a atividade, realizamos uma conversa com o intuito de retomar o que foi
discutido no encontro anterior, perguntando quais elementos podemos encontrar na HQ

impressa. Os alunos responderam que geralmente encontramos balGes, personagens,
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paisagens (cenario), outros desenhos e a propria historia. Em seguida, ao serem
questionados sobre o contetdo que geralmente encontram nas HQs, eles destacaram que
sdo apresentadas histdrias de aventuras, de amizade, de amor, de terror e de namoro.

Em seguida, propusemos a leitura de outra forma de producdo de quadrinhos,
desta vez no espaco digital. Pedimos que 0s alunos acessassem 0 site com a narrativa

“The art of pho®”

e buscassem semelhancgas e diferencas entre a versdo impressa e a
digital de uma HQ. Ao abrir a tela, perguntamos a eles se ja notavam alguma
semelhanca. Alguns apontaram que havia quadrinhos, personagens, cenario e que a
historia estava dividida em episodios. Ao ler a historia, alguns comentarios foram
tecidos, como “Olha, que legal”... “a tela se movimenta”... “ele [0 personagem] anda
$0”... “legal isso aqui, tem que apertar”.

Ao terminar a leitura e ao serem perguntados sobre as semelhancas e diferencas,
os alunos teceram os seguintes comentdrios: “ela [a historia] tem movimentos”... “essa €
mais legal”... “porque ecla [a historia] vai passando sozinha”... “a gente participa da
historia”, “ela demonstra a linguagem em agdes”... “tem movimentos”... “a gente faz
parte da historia”... “na historia impressa a gente vai passando as paginas e nessa ela vai

>0 Em seguida, eles terminaram de ler a HQtronica e o encontro foi

passando
encerrado.

Mais uma vez ndo conseguimos concretizar integralmente o que fora planejado
para 0 dia porque 0s problemas técnicos tomaram muito tempo da aula. Por esse
motivo, o primeiro acesso a ferramenta foi realizado somente na aula seguinte.
Ressaltamos que a partir desse encontro, a aluna Karolina deixou de participar da

pesquisa por motivo desconhecido.

c) Aula 03

Data: 08 de junho de 2015

Objetivos: cadastrar-se na ferramenta e conhecer 0s seus recursos.

Procedimentos: devido ao pequeno numero de computadores disponiveis,
resolvemos conversar com o diretor da escola e propusemos realizar as aulas seguintes
dividindo os alunos em dois grupos, para que cada aluno pudesse usar individualmente
um computador. Além disso, como o semestre letivo logo findaria, pedimos para

realizar as atividades em outros dias da semana além do que ja vinha sendo feito

% Disponivel em <http://artofpho.submarinechannel.com/>. Acesso realizado em 29/05/2015,
“0 Esses comentarios foram ouvidos e anotados por nés no momento da realizagdo da aula.
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(somente em uma aula de Lingua Portuguesa). Dividimos, portanto, aleatoriamente o
grupo e resolvemos tirar os alunos de sala na 22 e na 42 aulas para que eles néo ficassem
prejudicados com relagdo ao contetido ministrado em sala®’. Assim, passamos a ter
somente 01 h/a com cada grupo. Combinado isso, levamos os grupos de alunos ao
laboratdrio para que eles conhecessem a ferramenta Pixton.

Como ja haviamos cadastrado os alunos no site em um dia anterior*’, os alunos
apenas acessaram com 0 Seu nome de usuario e senha, realizando o primeiro acesso.
Ainda que os alunos ja tivessem um conhecimento basico da utilizacdo do computador,
apresentei a ferramenta nos seus aspectos gerais mostrando, por meio da utilizacdo de
um data show, como escolher o projeto por nés criado e como realizar os primeiros
passos para criagdo da historia: escolha do tipo de quadros (cf.Figura 02), presenca dos
icones de insercdo dos elementos béasicos do género (cf. Figura 03), formatacdo de
personagens (cf. Figura 04) e de balGes (cf. Figura 05).

Em geral, os alunos néo tiveram grandes dificuldades no dominio dos recursos
da ferramenta, mas algumas duvidas apareceram no que dizia respeito a formatacdo dos
personagens porgue essa acao exige um bom dominio da movimentacdo com 0 mouse.
Apds esse primeiro contato, o encontro foi encerrado e foi sugerido que os participantes
acessassem a ferramenta em casa ou em algum outro lugar em que tivessem acesso a

internet.

a) Aula04

Data: 09 de junho de 2015

Objetivo: planejar o texto por meio da elaboracdo de um roteiro para a

producdo da HQ.

Procedimentos: inicialmente, explicamos que aquele momento era de
extrema importancia para a producdo das HQtrbnicas, pois eles iriam realizar a
elaboracdo de um roteiro. No momento, destacamos que todo texto deve ser produzido
por meio de um processo em que a etapa de planejamento € de suma importancia para o
sucesso da producdo. Entdo, entregamos o instrumental de elaboracdo de roteiro

(APENDICE C) para ser produzido pelos alunos individualmente. Quando souberam

*! Decidimos dar continuidade no mesmo turno porque dois alunos n&o residem na mesma comunidade
em que a escola esta situada, o que impossibilitaria a sua participacéo.

*2 Na versdo “Pixton por escolas”, o professor realiza um cadastro inicial dos seus alunos criando um
projeto dentro da propria ferramenta e ela fornece uma senha para que seja entregue a cada usudrio. Desse
modo, ndo é necessario que o aluno tenha e-mail para que realize o seu acesso.
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que ndo usariam 0s computadores, os alunos reclamaram porque ,segundo eles,
gostavam de desenvolver as atividades utilizando a maquina. No entanto, ressaltamos
mais uma vez a importancia desse momento e explicamos sobre cada ponto presente no
material.

O roteiro possui duas partes. Na primeira, deveriam produzir uma sinopse
da historia que planejavam narrar, descrever 0s personagens destacando suas
caracteristicas fisicas e psicoldgicas, descrever o espaco onde se passaria a historia e
quais acdes seriam narradas. Na segunda parte, os alunos deveriam fazer um esboco da
HQ nos quadrinhos em branco.

Quando os alunos se depararam com o0s quadrinhos em branco, muitos
disseram que ndo iriam fazer pelo fato de n&o saberem desenhar. Mesmo assim,
pedimos que eles o fizessem e assinalamos que ndo estavamos ali para avaliar a
qualidade da producdo da imagem. Destacamos ainda que aquele momento era
importante para que eles ndo tivessem dificuldades na etapa de produgéo do texto, a ser
realizada na ferramenta.

Os alunos iniciaram a producdo do roteiro, mas tiveram dificuldade na
concepcao de ideias. Em alguns momentos, eles ficaram dispersos reclamando da
dificuldade de pensar nos personagens e no enredo. Mesmo assim, insisti que eles
tivessem paciéncia e pensassem sobre que histdria eles narrariam. Atribuimos essa
dificuldade ao fato de que geralmente os alunos ndo sdo estimulados a planejar seus
textos. Quando se deparam tanto com o planejamento como com a revisdo, eles
demonstram esse tipo de reacdo. Mesmo assim, insistimos que cada um realizasse a
atividade com cuidado para que nas aulas seguintes dessem continuidade. O tempo
acabou e os alunos ndo conseguiram terminar o roteiro, ficando a finalizacdo para o

encontro seguinte.

b) Aula 05

Data: 10 de junho de 2015

Objetivo: encerrar a elaboragdo do roteiro para a producdo da HQ.

Procedimentos: neste segundo momento, devolvemos o0s roteiros
incompletos aos alunos para que eles concluissem a etapa do planejamento. Ao receber,
alguns perguntaram se poderiam fazer alteragdes no que haviam planejado e, com o
nosso aval, realizaram as alteracdes que acharam necessérias e terminaram o roteiro. A

medida que iam recebendo o primeiro escrito, percebi que alguns alunos conseguiram
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planejar o enredo a ser produzido, 0s personagens que iriam inserir na narrativa e o
espago, mas outros se recusaram a fazer o esboco no espaco dos quadros em branco. Ao
serem questionados sobre o porqué de deixarem o espago em branco, os alunos
afirmaram que néo fizeram porque ndo sabiam desenhar. Mesmo diante desse resultado,
permitimos que eles passassem para a etapa seguinte, pois de qualquer forma, a
narrativa j& estava planejada. Nessa etapa, apenas a aluna Ingrid ndo conseguiu entregar
0 esbogo e deixou de participar das aulas.

5.3.2 Escrita

a) Aulas 01 e 02

Datas: 11, 15, 16, 17 e 18 de junho de 2015

Obijetivos: produzir a primeira versdo da HQtrénica.

Procedimentos: as aulas ocorridas nas datas acima foram exclusivamente
dedicadas a producdo inicial das HQtronicas. Inicialmente, pensdvamos que os alunos
utilizariam cerca de dois encontros (com 01 h/a cada) para a producdo. No entanto, eles
realizaram a producdo com certa lentiddo. Alguns fatores influenciaram esse aspecto,
como a falta de experiéncia com a ferramenta, a dificuldade em produzir textos de
forma geral e especialmente um texto cuja semiose visual é muito mais forte que a
verbal. Além disso, alguns alunos ficavam mostrando aos colegas o que iam
produzindo, 0 que atrasava mais ainda a producdo. Mesmo que solicitassemos que
mostrassem a producdo somente ao final, alguns ainda insistiam em compartilhar seu
trabalho.

Durante a producdo, algumas duvidas surgiram quanto a formatacdo dos
personagens e dos cenarios nos quadrinhos: posicdo dos personagens, tamanho e
sobreposicdo de imagens. Percebemos que alguns alunos ja iam realizando alteracdes
entre o roteiro e a primeira producdo, algumas vezes motivados pela auséncia de
personagem ou de espaco que fossem coerentes com a proposta inicial, outras vezes por
consideraram que a narrativa produzida na ferramenta estaria mais interessante.

Alguns alunos conseguiram terminar a primeira versédo no dia 17 de junho
quase que simultaneamente. Outros ainda ndo conseguiram terminar com maior rapidez
e finalizaram a primeira producdo apenas no dia 18 de junho. Infelizmente, néo
conseguimos concluir a pesquisa no primeiro semestre, pois na semana seguinte a

escola realizou as avaliagGes bimestrais. Tendo em vista esse contexto, deixamos para
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dar continuidade a pesquisa somente no més de agosto, quando os alunos retornariam as
atividades escolares. Resolvemos, no més de julho, fazer a organizagédo dos dados e
andlise da primeira producédo para que, no més seguinte, os alunos realizassem a revisdo
e produzissem um novo desfecho. Para isso, eles usariam o recurso hipertextual por

meio da insercdo de link e assim produziriam o género HQtronica.

5.3.3 Reescrita e producéo final

a) Aula01

Datas: 03, 04 e 05 de novembro de 2015

Objetivo: revisar a producéo inicial; reescrever o texto criando um novo
desfecho.

Procedimentos: ao voltarmos a escola no més de agosto para dar
continuidade a producdo dos textos, nos deparamos com um grave problema: a fiacdo da
internet se partiu e a escola passou varios dias sem acesso a rede. O diretor da escola
nos informou que buscou atendimento no suporte técnico da empresa de telefonia e por
volta do més de setembro o acesso foi normalizado. No entanto, a rede de computadores
foi desconfigurada novamente e ndo foi possivel realizar o seu reestabelecimento, pois a
escola aguardava uma visita técnica de funcionarios da prefeitura para realizar o
Servico.

Ao final do més de outubro, retornamos a escola e nos deparamos ainda
com os computadores do laboratorio de informatica desconfigurados e sem acesso a
internet. Diante da incerteza sobre como dariamos continuidade a pesquisa, recorremos
a coordenadora do Polo UAB e ela nos cedeu dois notebooks e o acesso ao sinal de wifi
na biblioteca da instituicdo. Assim, com trés notebooks (dois emprestados e um nosso),
retomamos 0 processo de construcdo dos dados. Voltamos a sala de aula para anunciar
aos alunos a retomada dos trabalhos e realizamos as aulas com grupo de trés sujeitos.

Devido ao grande espaco temporal entre a producdo inicial, que foi realizada
no final de junho, e a retomada, pedimos aos alunos que eles realizassem uma releitura
dos textos para que se recordassem da histdria. Logo em seguida, perguntamos se eles
gostariam de realizar alguma alteracdo na narrativa criada, no entanto, nenhum deles
optou por fazer alteragdes nesse momento. Entdo, fizemos a seguinte pergunta a cada
aluno: Qual outro final vocé criaria para sua narrativa? Apos pensar e planejar esse novo

desfecho, os alunos acessaram a opgéo de criagdo de novos quadrinhos e produziram a
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continuidade do texto, utilizando apenas uma aula para esse procedimento. Como
dividimos os oito alunos em trés grupos, realizamos essa atividade nos dias 02, 03 e 04
de novembro. De posse entdo da primeira versdo da HQ, realizamos novamente uma
nova andlise dos quadrinhos para que, no ultimo momento, realizassemos as

intervencdes.

b) Aula 02

Data: 09, 10 e 11 de novembro de 2015

Obijetivos: empregar recursos hipertextuais para a producdo de HQtronica;
revisar o texto e produzir a versao final.

Procedimentos: ap6s identificarmos algumas inadequagdes de ordem formal
e textual nos textos produzidos, conversamos individualmente com os alunos indicando
alguns problemas e sugerindo ou questionando como eles poderiam reescrever. Além
disso, reapresentamos o recurso de insercao de link nos baldes. Como o novo desfecho
ja estava produzido, eles copiaram o link do segundo final e utilizaram o icone
“adicionar link” (cf. quadro 03), garantindo assim com que o leitor interagisse com o
texto por meio desse recurso hipertextual. Em seguida, eles revisaram as HQtronicas e
finalmente as publicaram no proprio site do Pixton.

Mesmo de modo conturbado devido aos imbroglios ocorridos no percurso,
encerramos, no dia 11 de novembro, o processo de construcdo dos dados. Adiante, na
préxima secdo, encerramos este capitulo a apresentando como procedemos quanto a

analise dos dados.

5.4PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Antes de dar inicio ao processo de andlise, realizamos a organizagdo
dosdados da pesquisa. Para isso, realizamos 0s seguintes procedimentos:
1) Acessamos o perfil de cada aluno na ferramenta Pixton;
2) Realizamos o download de cada HQtrénica;
3) Codificamos cada HQtrénica conforme o nome ficticio dado a cada
aluno;
4) Inserimos 0 numero em cada quadrinho produzido. Para o primeiro

desfecho produzido, incluimos a letra “a” ao lado do numero. Para o

segundo desfecho, incluimos a letra “b”. Se no corpo do texto fazemos
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mencdo ao quadrinho Bruno (47a-52a), nos referimos aos quadrinhos
compreendidos entre o quadragésimo sétimo e o quinquagésimo segundo
presente no primeiro desfecho produzido. Se nos referimos a producéo
Luciana (43b,44b), utilizamos somente o quadragésimo terceiro e o
quadragésimo quarto quadrinhos do segundo desfecho produzido pela

aluna Luciana.

Apos realizar a organizacdo dos dados, procedemos a analise. Para realizar

essa acao, pautamo-nos em cada objetivo especifico da pesquisa. A seguir,

apresentamos os procedimentos de analise com base em cada um dos objetivos.

a)

b)

Para o primeiro objetivo, que era analisar as macroproposi¢des da
sequéncia narrativa, realizamos a leitura das HQtronicas e identificamos
as macroproposi¢cdes apontadas por Adam (2008): entrada-prefacio ou
resumo; situacdo inicial; nO (desencadeador), re-acdo ou
avaliacdo;desenlace; situacdo final e encerramento ou avaliagdo final
(moralidade). Realizamos um levantamento quantitativo das
macroproposi¢fes utilizadas para verificar a sua recorréncia nas
HQtronicas.

Para 0 segundo objetivo, que era analisar 0s mecanismos linguisticos e
visuais empregados na construcdo da sequéncia narrativa, realizamos os
seguintes procedimentos. Inicialmente, realizamos a contagem dos
verbos que, segundo Koch e Elias (2009), pertencem ao mundo narrado
(pretérito perfeito, imperfeito, mais-que-perfeito e futuro do pretérito do
indicativo) e ao mundo comentado (presente, futuro do presente,
pretérito perfeito simples e composto do indicativo). Em seguida,
realizamos um levantamento dos organizadores temporais e dos
locativos empregados nas HQtronicas. Para analisar os mecanismos
visuais, realizamos um levantamento das categorias criadas por
McCloud (2009) para producdo de quadrinhos: escolha do momento,
enquadramento, combinacdo entre palavras e escolha do fluxo. Apos
verificar a recorréncia, realizamos uma andlise qualitativa do uso desses
mecanismos verbais e visuais que contribuem para a construcdo da

narrativa nas HQtronicas.

No préximo capitulo, procedemos a apresentagdo dos dados, analise

discussao acerca dos fendmenos de linguagem encontrados.
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6 A SEQUENCIA NARRATIVA E O USO DOS MECANISMOS VERBAIS E
VISUAIS PARA A SUA CONSTRUCAO

Este capitulo é destinado as analises do corpus constituido pelas HQtronicas
produzidas pelos participantes da pesquisa. Inicialmente, analisamos como os alunos
construiram a sequéncia narrativa. Para isso, identificamos, com base em Adam (1992,
1998) as macroproposi¢cOes inseridas no texto. Na segunda parte, apresentamos um
levantamento acerca dos mecanismos linguisticos (verbos, organizadores temporais e
locativos) geralmente utilizados pelos alunos ancorando-nos em Koch e Elias (2009).
Em seguida, na terceira parte, nos baseamos em McCloud (2006) e analisamos 0s
mecanismos visuais empregados na producdo da HQtronica. Para isso, apresentamos
um levantamento dos recursos visuais geralmente utilizados e descrevemos alguns usos
com o intuito de extrair sentidos e buscar relacbes com 0s mecanismos verbais
empregados. Na quarta e ultima parte, mostramos como o0s alunos empregaram o

recurso hipertextual para a producdo do género HQtronica.

6.1 A CONSTRUCAO DA SEQUENCIA NARRATIVA

Conforme ja apontamos no terceiro capitulo desta dissertacdo, a narrativa
consiste em uma sequéncia de acdes ou eventos ocorridos em uma linha temporal e
situados espacialmente. Ela apresenta uma estrutura hierarquica analisavel que,
segundo Adam (2008), é constituida pelas macroproposicdes prototipicas*®: entrada-
prefacio ou resumo (Pn0), situacdo inicial (Pnl), n6 (desencadeador) (Pn2), re-acdo ou
avaliacdo (Pn3), desenlace (resolugdo) (Pn4), situacdo final (Pn5), encerramento ou
avaliagdo final (moralidade) (Pn<Q).

Ao produzir um texto predominantemente narrativo, o autor pode inserir
todas ou algumas dessas macroproposicées. O uso desses elementos define o grau de
narrativizagdo do texto: quanto mais préximo da estrutura prototipica dessa sequéncia,
mais complexa é a trama construida. Além disso, a juncdo desses subconjuntos de
proposi¢des engendra um plano textual que permite ao leitor a compreensdao do texto

como um todo.

**Ressaltamos que ndo realizamos um trabalho formal voltado para a apresentagio da sequéncia narrativa
e sua estrutura. Isso implica dizer que os alunos produziram as narrativas com base nos seus
conhecimentos intuitivos sobre esse tipo de sequéncia. .
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Nesta dissertacdo, refletimos sobre como essa sequéncia é construida em um
género textual verbo-visual. Para isso, identificamos as macroproposi¢cdes de cada
HQtronica produzida pelos participantes da pesquisa. Adiante, retomamos as
caracteristicas de cada macroproposicdo, apresentamos a quantidade de alunos que as

inseriu na sequéncia narrativa e ilustramos com dados do corpus.

6.1.1 Entrada-prefacio ou resumo (Pn0)

A entrada-prefacio ou resumo corresponde a introducdo do que sera tratado
no texto. Para Adam (2008), essa macroproposicdo garante a entrada do leitor/ouvinte
no mundo da narragdo, funcionando como um resumo de abertura. No exemplo
apresentado por Adam (2008, p. 228-229) e destacado no terceiro capitulo desta
dissertacdo, essa macroproposicdo corresponde ao titulo da noticia sobre o atentado
sofrido por Margaret Thatcher, ex-primeira-ministra da Gra-Bretanha. Naquele texto, o
titulo apresenta um alto grau de informatividade porque antecipa informac@es presentes
na narrativa, como personagens, espaco e acao. Por esse motivo, ele é considerado uma
estrutura integrante da sequéncia narrativa.

Nas HQtronicas analisadas, ndo identificamos essa macroproposicdo. Das
nove producdes, oito possuem um titulo que, de alguma forma, antecipa algum aspecto
da narrativa, mas ndo nos permitem dizer que exercem a funcdo de entrada-prefacio ou
resumo. No quadro abaixo, transcrevemos os titulos dados as HQtrénicas e 0s
relacionamos aos seus autores.

Quadro 5 — titulos das HQtronicas

Sujeito Titulo
Eliane “O amor verdadeiro”(ANEXO A)
Fernanda “Amizade verdadeira”(ANEXO B)
Gabriela “Um sonho muito louco” (ANEXO C)
Carlos “O encontro de amigos” (ANEXOD)
Janaina “Meu primeiro comic” (ANEXO E)
Bruno “Duas doidas” (ANEXO F)
Luciana “Festa”(ANEXO G)
Adriano Fazendo n((X/ISISE a;(n(l)lgif)l; na escola
Helena “Amizade de verdade” (ANEXOI)
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Fonte: elaborado pelo préprio autor

Conforme podemos verificar, ndo encontramos um grau de informatividade
suficiente para resumir o teor dos fatos narrados. Isso nos permite afirmar que a
macroproposicdo entrada-prefacio ou resumo ndo foi inserida na sequéncia narrativa
construida nas HQtrénicas produzidas pelos participantes da pesquisaporque essa
macroproposicdo geralmente ndo é empregada nesse género. A seguir, discorremos
acerca de outra macroproposigao.

6.1.2 Situacéo inicial (Pnl)

Na situacdo inicial, o produtor introduz importantes informag6es acerca dos
personagens e dos seus comportamentos iniciais, do lugar e do tempo. E por meio dessa
macroproposi¢do que o autor situa o leitor na narrativa e lhe fornece as informacoes
necessarias para compreender a trama narrativa. ldentificamos sete HQtronicas nos
quais foi inserida essa macroproposicdo. A seguir, apresentamos dois exemplos
prototipicos de insercdo da situacdo inicial.

Figura 38 — Pnl — Luciana (1,2,3)

FESTA
Mae,eu posso - =
ira umapfesta Que festa e Uma festa que vai N:os:;ar:a,
> essa ? ter perto da casa J esmarca.
) do Vinicicus E muito L
perigoso, melhor Mas mae eu ja
voce ndo ir. cembinei com a

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 38, a aluna Luciana iniciou sua narrativa com um diélogo entre o0s
dois personagens principais discutindo acerca da possivel ida do menino a uma festa.
Por meio da leitura desses trés quadrinhos, o leitor tem informacdes sobre o fato

principal da narrativa, 0s personagens e 0 espaco. Essa introducdo prepara o leitor para



98

o fato desencadeador de toda a intriga: a ida escondida do menino e do seu colega a
festa narrada nos quadros seguintes. No quadrinho a seguir, também podemos constatar

como a aluna produziu a situacao inicial.

Figura 39 — Pnl — Janaina (1,2)

Meu primeiro Comic

Wamos para 2

e
.

Fonte: dados da pesquisa

Por meio dos dois primeiros quadrinhos presentes na Figura 39, a aluna
Janaina iniciou a narrativa inserindo, no espaco escolar, as duas protagonistas que
combinam a ida a lanchonete, local onde a acdo desencadeadora da trama narrativa foi
desenvolvida. Assim como esses exemplos, os alunos Fernanda, nos quadrinhos 01 ao
08 (ANEXO B); Gabriela, nos quadrinhos 01 a 04 (ANEXO C); Carlos, nos quadrinhos
01 ao 06 (ANEXO D), Helena, nos quadrinhos 01 a 04 (ANEXO E); e Bruno, nos
quadrinhos 01 ao 06 (ANEXO F), inseriram a macroproposi¢do situacdo inicial na
sequéncia narrativa.lsso nos leva a compreensédo de que esses alunos deram importancia
a apresentacao de personagens e espaco antes mesmo de narrarem o fato complicador da
historia. Essa constatagdo ndo implica, por outro lado, dizer que os outros desconhecem
essa macroproposicdo. No entanto, eles realizaram a escolha de iniciar a sequéncia logo

pelo n6 desencadeador, macroproposicéo sobre a qual discorremos a seguir.

6.1.3 NO (desencadeador) (Pn2)
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O né tem a funcdo de gerar a tensdo que desencadeia todas as outras agdes
da narrativa. Por meio da quebra do estado inicial, o autor utiliza essa macroproposigéo
para de fato iniciar a trama. Em todas as HQtrdnicas analisadas, identificamos que os
seus autores inseriram essa macroproposicao na sequéncia narrativa. A presenca de um
fato que desencadeia a narrativa € um dos principais tracos dessa sequéncia. Por esse
motivo, a presenca dessa macroproposicao j& apresenta um primeiro indicio de que as
narrativas apresentam um alto grau de narrativizacdo. No entanto, isso sé seréd
corroborado apo6s a identificacdo das outras macroproposicdes. A seguir, apresentamos

dois exemplos de construcéo do nd da narrativa nas HQtronicas.

Figura 40 — Pn2 — Adriano (1-5)

fazendo novos amigos na escola

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 40, podemos observar que o aluno optou por iniciar a sua
narrativa por meio da construcdo do conflito. A histdria é desencadeada pelo acidente
com o copo de agua e essa agdo se desdobrard em uma aproximacéo entre o casal. Nesse
caso, ndo ha uma quebra do estado inicial porque o autor ndo produziu a situagao inicial
como o fizeram os autores destacados no tdpico anterior. No entanto, € a partir dessa

macroproposicdo que outras acles sdo geradas.Além disso, destacamos a
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preponderancia da imagem em detrimento do escrito. Como € caracteristico do género,
os fatos podem ser narrados somente por meio de imagens. Nesse caso, 0 aluno
demonstrou que se apropriou bem da sintaxe visual para narrar o fato gerador da sua
histéria. Na figura a seguir, apresentamos um exemplo no qual podemos perceber a

quebra da situacao inicial.

Figura 41 — Pn2 — Helena (1-5)

amizade de verdade

a outra que eu estudava

meu nome
oi meu nome & sara
& clara

[ essa sala é muito maior que }

i meninas
vames a aula vai comegar

\

-
|
-

IR PR

- ‘—1.
4- .L‘é I

Fonte: dados da pesquisa

Na figura 41, apresentamos a HQtronica** da aluna Helena, que narra fatos
relacionados a amizade entre as duas amigas Clara e Sara. Nos quatro primeiros
quadrinhos, a aluna produziu a situacéo inicial, na qual as duas personagens principais
se conhecem e como elas comegam a amizade na escola. Os fatos que iniciam a trama
narrativa ocorrem apos a saida das meninas da sala de aula, quando elas véo para casa e,
a partir dai, combinam de se encontrar. Logo, consideramos que a a¢éo desencadeadora

da sequéncia narrativa esta presente no quinto quadrinho, marcado tanto pela mudanca

* Nesse e em outros quadrinhos, podemos verificar que algumas inadequacdes de ordem textual e formal
persistiram nos textos. N&o tivemos como foco fazer a intervencdo especificamente sobre essas
inadequacdes. Portanto, alguns desvios a norma padrdo permaneceram também na versao final.
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de espaco como maior concentracdo de verbos de acdo, se comparados aos primeiros
quadrinhos.

Além das duas apresentadas, outras sete HQtrdnicas apresentam o né
desencadeador. Sdo os textos dos seguintes alunos: Eliane, nos quadrinhos 01 e 02
(ANEXO A); Fernanda, no quadrinho 09 (ANEXO B); Gabriela, nos quadrinhos 05 a
10 (ANEXO C); Carlos,nos quadrinhos 07 a 10 (ANEXO D); Janaina, nos quadrinhos
03 a 08 (ANEXO E);Bruno, no quadrinho 07 (ANEXO F); e Luciana nos quadrinhos 04
a 10 (ANEXO G). A seguir, discorremos acerca de outra importante macroproposi¢do

na sequéncia narrativa.

6.1.4 Re-acéo ou avaliacéo (Pn3)

Apdbs quebrar a situacdo inicial por meio da inser¢do de um grupo de
proposicdes desencadeadoras da trama, outros fatos consequentemente podem ser
narrados. Isso faz com que o autor promova uma cadéncia que prenda o leitor até a
resolucdo da tensdo gerada. Adam (1992, 2008) chama essa macroproposi¢céo de re-
acdo. Esse autor fala que o narrador também pode tecer comentarios acerca dos fatos
narrados, apresentando o ponto de vista do narrador sobre essas a¢fes. Ainda que a voz
do narrador ndo seja muito recorrente nas histérias em quadrinhos, como é em contos e
romances, ela pode ser empregada para fazer comentarios acerca dos fatos narrados.
Nos dados, encontramos duas recorréncias de voz do narrador, mas compreendemos que
elas ndo foram produzidas para avaliar, mas apenas para narrar alguma acdo ou marcar
temporalmente a acdo. A seguir, na Figura 42 e na Figura 43, apresentamos exemplos
de re-acdes. Na Figura 42, também apresentamos um exemplo de uso da voz do

narrador.
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Figura 42 — Pn3 — Fernanda (10a,11a)

Carliane, vocé
ndc pode ir pra
minha casa.

Raquel, aderei
vocé quer ser
minha amiga.

Querc sim s¢

sua amiga
carlianeeeh, ndo

carliane. ||
porque ndcoch?
vai pra minha / -

casa’? ) por que
raguel?

Naooh hoje vou
pra casa da
raquel?

Fonte: dados da pesquisa
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Figura 43 — Pn3 — Eliane (1 - 6)

o amor verdadeiro

ndo joaquim,ey y F[_quei _sabendc_.! que
nunca trai ve Jjoaquim terminou
com a maria

agora eu
gostei desa agora voce'pode
fofoca pedir a garota em
namoro, manclo

(  ests tudo
|- acabado, adeus
I~ maria

ndo joaquim, espera
ndc vai embora ndo,
fica , joaquim

fiquei sabendo que
vc esta me
trainde né maria?

ndojoaquim terminou o

namerc comigo dizendo

que eu o trai so que eu
nunca trai ele

j& seil, amanh3 eu
vou pra tia
margaret s na loja de
modas

espera 50

alguem inventou essa amanhecer o

fefoca e eu vou
descaobrir quem é /1!t

e agora,como vou
chegar em
losangeles de
motocicleta?

agora tenho que
encontrar maria
em losangeles

—

n3o devia ter sido tad duro com
ela naquele restaurante tenho
que recuperar meu amor por
maria vou de aviad assim chege
em losangeles mais rapido

nac posso ir
de carro nem
avido

mariavoce
aceita se casar
comigo?

[

sim, manoclo eu
aceito me casar
com vc

agora tenho que
chegar logo em

losangeles ‘

Pl“"" CRIE 5EUS QUADRINHOS EM PIXTON.COM

Fonte: dados da pesquisa
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Os quadrinhos presentes na Figura 42, que foram produzidos pela aluna
Fernanda, representam uma re-acdo construida como desdobramento da acdo
desencadeadora da narrativa: a chegada de uma nova aluna na escola. Apos ter
conhecimento sobre a novata, a personagem Carliane buscou logo fazer nova amizade e,
por conta disso, deixou de lado a sua velha amiga. Como observamos, essa a¢do ocorreu
apos a introducdo do n6 desencadeador e preparou o leitor para o desenlace, presente no
quadrinho 12a. J& na Figura 43, percebemos que a aluna Eliane promoveu uma
intermiténcia entre ndcleos na narrativa.

A aluna inicia seu texto com a agdo desencadeadora (Pn2) presente nos
quadrinhos 01 e 02. Em seguida, ela realizou saltos espago-temporais para mostrar trés
re-acOes diferentes: o fato do personagem Manolo saber da separacdo (quadrinho 03), a
ida da personagem Maria para outra cidade (quadrinhos 04 e 05) e a tentativa de
Joaquim reatar a relagdo com a sua companheira (quadrinhos 08 e 10).Assim como
essas duas alunas, outros seis produziram re-agcdes nos seguintes quadrinhos: Gabriela,
nos quadrinhos 11 ao 19 (ANEXO C);Janaina, nos quadrinhos 29 ao 24 (ANEXO
E);Bruno, nos quadrinhos 18 ao 46 (ANEXO F);Luciana, nos quadrinhos 11 ao 36
(ANEXO G);Adriano, nos quadrinhos 18a ao 21A e nos quadrinhos 18b ao 22b
(ANEXO H); e Helena, nos quadrinhos 6 ao 15 (ANEXO [). Somente no texto do aluno
Carlos (ANEXO D)nao identificamos a re-agéo.

Para falar sobre a voz do narrador, devemos voltar novamente a figura 42.
Nesse exemplo, podemos perceber que o texto presente no sexto quadrinho ndo realiza
avaliagdo sobre os fatos narrados, mas apenas as acgOes realizadas pela personagem
Maria: ir para sua tia Margaret e se divertir muito. Na figura a seguir, selecionamos

apenas 0s quadrinhos nos quais a aluna Luciana inseriu a voz do narrador.
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Figura 44 — insercdo da voz do narrador realizada pela aluna Luciana (4, 15, 22,
46a, 47a)

ENQUANTO ISSoO... CHEGANDO LA...

Sera que eu ful muito

Iai;a sua mae dura ndo deixando o §

deixou voot ird Miguel ir & festa 7

fasta 7

eles entraram
no carro e

oram....
f chegando

em casa...

Fonte: dados da pesquisa

Nos quadrinhos inseridos na Figura 44, identificamos a voz do narrador. No
entanto, como afirmamos anteriormente, ndo se trata de uma avaliacdo, mas apenas de
narracdo de fatos ou de situacdo do fato narrado no tempo ou no espago. Logo,
reafirmamos que ndo foram encontrados exemplos da macroproposi¢cdo avaliagcdo
(Pn3).1sso possivelmente também se deve ao fato de que o narrador, nesse género, ndo
realiza avaliagdes sobre os fatos narrados. A seguir, falamos sobre a macroproposi¢ao

desenlace.

6.1.5 Desenlace (resolugéo) (Pn4)

O desenlace tem a funcdo de levar a narrativa a reducdo ou a solugdo da
tensdo gerada no inicio da sequéncia. Em todas as HQtrbnicas, encontramos essa
macroproposicdo. Esse resultado nos parece interessante por mostrar que todos o0s
alunos apresentaram a acao desencadeadora e levaram o leitor a resolucdo do conflito

inicial. Convém ressaltar que, com exce¢do da aluna Gabriela, todos os alunos
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produziram duas possibilidades de desenlace para as suas narrativas. A seguir,

apresentamos os desenlaces produzidos por dois alunos.

Figura 45 — Pn4 — Adriano (21a,22a, 23a)

Sim!
fude bem mas com uma condigdo

Vecé tem que
passar mais

Certa!
Me da um beijo?

Fonte: dados da pesquisa

Figura 46 — Pn4 — Adriano (23b, 24b)

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 45, o aluno construiu um desenlace pautado na resposta positiva
acerca do pedido de namoro realizado pelo menino. J& na Figura 46, cujos quadrinhos
foram retirados do segundo final, o desfecho é diferente: a menina néo aceita o pedido
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porque ja tem namorado. Percebemos, por meio desses dois exemplos, que o aluno
reduziu a tensdo gerada pela acdo desencadeadora da narrativa apresentando duas

leituras diferentes para a narrativa. O mesmo recurso foi empregado pelo aluno Bruno,
conforme apresentamos a seguir.

Figura 47 — Pn4 — Bruno (47a — 52a)

vai morrer
agora

Fonte: dados da pesquisa
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Figura 48 — Pn4 — Bruno (47b-52b)

seriio mulher

desculpa seriio ! desculpa por falar
besteira mas era pq voce

a0 matei seu ~ | tava querendo me matar ai
or isse alei aquile
marido nao P que falel aq
o

{

A\,

desculpa. me
da abrage

Fonte: dados da pesquisa

Nos dois exemplos presentes nas Figuras 47 e 48, percebemos também que
0 aluno produziu dois finais diferentes. No primeiro, a personagem vestida com short,
gue antes estava sendo perseguida, foi encontrada e morta® pela outra personagem. Ja
no outro desenlace, as duas personagens se reencontram, resolvem o seu conflito
pessoal e decidem ndo agir com violéncia. Esse exemplo também nos mostra as duas
possibilidades de resolucdo do conflito inicial gerado pelo aluno no inicio da narrativa.

Além desses dois alunos, outros seis também produziram o desenlace
(Pn4): Eliane, no quadrinho 12a e no quadrinho 12b ao 14b(ANEXO A); Fernanda, no
quadrinho 13a e no quadrinho 14b(ANEXO B); Gabriela, no quadrinho 21 e no
quadrinho 22(ANEXO C);Carlos, no quadrinho 1la e 12a; e no quadrinho 11b e
12b(ANEXO D); Janaina,do quadrinho 25a ao 28a e do quadrinho 25b ao 27b(ANEXO
E);Luciana,do quadrinho 37a ao 42a, e do quadrinho 46b ao 52b (ANEXO G);e Helena,
do quadrinho 16a ao 20a e do quadrinho 16b ao 19b (ANEXO 1). A seguir, falamos a
respeito da macroproposicao situagéo final.

* Ao percebermos que o aluno produziu uma narrativa com acdes violentas, solicitamos que outra
histéria fosse produzida. No entanto, ele se negou a produzir outra HQtronica e produziu um desenlace
sem violéncia no seu texto.
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6.1.6 Situacao final (Pn5)

A situacdo final marca o final da narrativa apos o equilibrio alcangado pelo
desenlace. E essa macroproposicao que, junto com o desenlace, corresponde ao Gltimo
momento da triade tradicional da narrativa: situacdo inicial — transformacdo —
situacdo final. Nas nove HQtrénicas produzidas, identificamos a situacdo final em oito.
Somente a aluna Janaina concluiu o seu texto apenas com o desenlace. A seguir,
apresentamos dois exemplos que ilustram situacdes finais diferentes produzidas por

uma mesma aluna.

Figura 49 — Pn5 — Fernanda (13a)

Te adoro
amiga.

Fonte: dados da pesquisa.

Figura 50 — Pn5 — Fernanda (14b)

melhores
amigas para

Fonte: dados da pesquisa
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Na Figura 49 e na Figura 50, vemos como a aluna criou duas possibilidades
de situagéo final. Ao construir uma narrativa em que as duas colegas buscam conhecer
uma aluna novata, a autora produziu um desenlace no qual as duas antigas amigas
pedem desculpas uma a outra por terem se desentendido, culminando assim em uma
declaracdo de amizade, conforme vemos na situacéo final (Pn5) da figura 12. O outro
desenlace é construido por meio do encontro das duas antigas amigas com a novata e a
construcdo de uma nova amizade. A situacdo final criada ap6s esse desfecho estd
presente na figura 13, que apresenta uma declaracéo de que a amizade entre as trés sera
duradoura. Os dois exemplos mostram como a aluna encerrou a sua HQtronica
apresentando duas situacOes de equilibrio frente a acdo desencadeadora e as re-acoes
narradas.

Além da Fernanda, outros sete alunos produziram a situagdo final, a saber:
Eliane, no quadrinho 15b (ANEXO A);Gabriela, nos quadrinhos 23 e 24 (ANEXO C);
Carlos, no quadrinho 14a (ANEXO D); Bruno, nos quadrinhos 53a e 54a, e no
quadrinho 54b (ANEXO F);Luciana, no quadrinho 53b (ANEXO G); Adriano, nos
quadrinhos 25b e 26b (ANEXO H); e Helena, no quadrinho 21a e no quadrinho 20b
(ANEXO I).Isso evidencia o fato de que os alunos fecham a estrutura situacéo inicial,
complicacdo e situacdo final. Tal experiéncia pode vir das experiéncias que os alunos
tém com a leitura e a producdo oral ou escrita desenvolvidas durante o processo de
escolarizacdo, por exemplo. No tdpico a seguir, falamos da ultima macroproposi¢do da

sequéncia narrativa: o encerramento ou a avaliacao final.

6.1.7 Encerramento ou Avalia¢io final (moralidade) (PnQ)

A Ultima macroproposicdo da sequéncia narrativa apontada por Adam
(2008) corresponde ao encerramento ou a avaliacdo final realizada por uma moralidade.
Por meio dela, o autor garante ao leitor a saida do mundo da narracdo por meio de uma
proposicdo, seja apenas para informar ao leitor que o texto foi encerrado ou para
apresentar uma moralidade. Na obra de Adam (2008), esta macroproposicdo &
exemplificada por proposi¢des bem elaboradas compostas por frases mais longas e com
um grau de informatividade alto. Elas realmente cumprem a sua finalidade, que é de
encerrar o texto. Nas HQtronicas, sete alunos marcaram a ruptura da narragéo por meio

da inser¢do de um quadrinho da palavra “fim”. Apenas a aluna inseriu essa palavra
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juntamente com um comentario feito pelo narrador, conforme verificamos na figura a

sequir.

Figura 51 — PnQ - Helena (22a)

como senpre

Fonte: dados da pesquisa

Nesse exemplo, percebemos como a aluna finalizou o seu texto e realizou
um comentério sobre a rotina das personagens. Assim como a aluna Helena, os
seguintes alunos produziram um quadrinho com 0 mesmo intuito de marcar
textualmente a conclusdo da narrativa: Fernanda, no quadrinho 14a e no quadrinho 15b
(ANEXO B);Carlos, no quadrinho 13b (ANEXO D); Janaina, no quadrinho 28b
(ANEXO E);Luciana, no quadrinho 54a (ANEXO G);e Adriano, no quadrinho 24a e no
quadrinho 27b (ANEXO H). Como percebemos, nem todos os alunos inseriram essa
macroproposi¢do em todos os quadrinhos. Ainda assim, percebemos que a maioria
encerrou a sequéncia narrativa com 0 uso dessa macroproposicdo. Isso reforca o que
afirmamos anteriormente: ainda que nao tenhamos apresentado formalmente a estrutura
da sequéncia narrativa, as experiéncias dos alunos com narrativas, presentes em filmes,
em desenhos animados e em textos narrativos escritos na escola fazem com que eles
produzam uma narrativa com as suas macroproposi¢cdes primordiais. A seguir,
apresentamos a segunda parte deste capitulo e discorremos acerca do uso dos
mecanismos linguisticos empregados na producdo das HQtronicas.
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6.2 MECANISMOS LINGUISTICOS NA ESCRITA DA HQTRONICA

A construcdo da sequéncia narrativa no género HQtrénica se da por meio da
integracdo entre a semiose verbal e visual, como ja ressaltamos algumas vezes neste
trabalho. Por conta disso, é importante que analisemos ndo somente como 0s alunos
construiram as macroproposicGes da sequéncia narrativa, mas também consideramos
essencial que identifiquemos 0s mecanismos verbais empregados nas proposi¢cdes que
sdo considerados tipicos desta sequéncia: os tempos verbais, 0s organizadores temporais
e os locativos.

Para Oliveira (2010, p. 62), o tempo verbal ‘“constitui-Se uma marca
linguistica importante na construcdo da narrativa, porque, através da escolha de
determinados tempos verbais, o0s acontecimentos desenvolvem-se”. A sequéncia
narrativa € marcada pela predominancia de determinados tempos verbais. Koch e Elias
(2009) discorrem sobre 0s tempos que servem para narrar e 0s tempos que servem para
comentar, criticar e fazer reflexdes, conforme ja apresentamos no quarto capitulo desta
dissertacdo. Para tecer seus comentarios, as autoras se baseiam no estudo de Weinrich*
(1964 apud KOCH; ELIAS, 2009) e utilizam um trecho de um conto para exemplificar
e justificar como funcionam os verbos dos chamados mundo narrado (pretérito perfeito,
imperfeito, mais-que-perfeito e futuro do pretérito do indicativo) e mundo comentado
(presente, futuro do presente, pretérito perfeito simples e composto do indicativo).

Com o intuito de verificar se na HQtrdnica produzida pelos participantes da
pesquisa 0s verbos foram empregados de acordo com os mundos a que se referem,
realizamos um levantamento da recorréncia dos tempos verbais em cada texto. Para
isso, realizamos a contagem dos verbos em cada texto e 0s organizamos na tabela a
seguir. Em seguida, representamos esses numeros por meio de um grafico para que

tenhamos um apanhado geral sobre a recorréncia dos tempos verbais nas HQtronicas.

Tabela 01: recorréncia dos tempos verbais*’

Eliane | Luciana | Bruno | Fernanda | Adriano | Janaina | Helena | Carlos | Gabriela
Pret. perfeito 12 24 13 05 03 06 04 06 11
Pret. - 02 01 03 - - 01 01 ;
Imperfeito

“® WEINRICH, Harald. Tempus: besprochene and erzahlte welt. Stuttgart: Klett, 1964.

*" Para a contagem dos verbos, consideramos tanto a forma simples como a forma composta. Na locugo
ou perifrase verbal, um verbo na forma nominal (infinitivo, gerdndio ou participio) é acrescentado a outro
verbo conjugado. No quarto quadrinho da producéo realizada pela aluna Fernanda, foi usada a locucéo
“vai aprender”. Nesse caso, consideramos como futuro do presente.
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Pret. mais q.

perfeito

02

Futuro do
pretérito

01 06

Pres. do
indicativo

16 58

26

30

04 28 11 15

17

Futuro do
presente

06 14

29

09

06

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 52 — grafico do total de recorréncia dos tempos verbais

250

200

150

100

50

84

2

Pret. perfeito Pret. Imperfeito Pret. mais q.

perfeito

205
90
7
Futuro do Pres. do Futuro do
pretérito indicativo presente

Fonte: elaborado pelo autor

Os numeros apontados na Tabela 01 e no grafico evidenciam que ha a

predominancia do tempo presente (205 ocorréncias), em segundo lugar o tempo futuro

do presente (90 ocorréncias) e, em terceiro, o tempo pretérito perfeito (84 ocorréncias).

Os dados mostram que o tempo presente também é utilizado para narrar. Isso se deve ao

fato de que os alunos representam acGes que ocorrem no momento da fala dos

personagens do mundo narrado representado nos quadrinhos. Cremos que essa

caracteristica identificada nas HQtronicas também ¢é peculiar as HQs impressas. A

seguir, apresentamos exemplos fragmentos de duas HQtronicas e mostramos como

esses tempos verbais se realizam.
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Figura 53 — uso dos tempos verbais — Eliane (1-6)

o amor verdadeiro

ndo jeaquim,ey . Fl_qum _sabendc_.! que
Jjoagquim terminou
com a maria

nunca trai ve

agora eu
gostei desa adora voce'pode
pedir a garota em

namoro, manclo

( esta tudo
|- acabado, adeus
I~ maria

ndo joaquim, espera
ndo vai embora ndo,
fica , joaquim.......

fiquei sabendo que
vc esta me
trainde né maria?

ndejoaquim termincu o

namere comige dizende

que eu o trai so que eu
nunca trai ele

ja seil, amanh3 eu
vou pra tia
margaret s na loja de

espera so
amanhecer o

alguem inventou essa
fofoca e eu vau

descobrir quem & I

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 53, vemos que a aluna narra acdes que ocorrem em tempos
variados. Para narrar acdes anteriores ao momento da fala dos personagens, ela utiliza
verbos no pretérito, como “fiquei sabendo que vc esta me traindo”, “eu nunca trai”,
“joaquim terminou o namoro com Maria”, “alguém inventou essa fofoca” e “MARIA
FOI NO DIA SEGUINTE”. Para narrar agdes que ocorrem no momento da fala dos
personagens, a aluna utiliza verbos conjugados no presente, como nos enunciados “vocé
estéa me traindo”, “estd tudo acabado” e “agora vocé pode pedir”, por exemplo. Ja para
narrar acOes futuras e concretizadas em quadrinhos posteriores, a aluna inseriu verbo e
locu¢ao verbal que indicam futuro, como podemos notar no enunciado “eu Vou

',,

descobrir quem ¢ !!!” e “amanha vou pra tia”. Nesse ultimo exemplo, o verbo estd
conjugado no presente, mas o advérbio de tempo imprime a noc¢do de futuro ao
enunciado. No quadrinho a seguir, apresentamos outro exemplo de uso dos tempos

verbais.
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Figura 54 — uso dos tempos verbais — Luciana (1-3)

FESTA
Mde,eu posso 3 Ndo importa,
3 Uma festa que vai P !
18
ira um?a festa @U:sf:: ?a e ter perto da casa desmarca.

do Vinicicus E muito
perigoseo, melher
voce nde Ir.

Mas mie eu j&
combinei com a

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 54, a aluna Luciana narrou uma conversa entre a mée e 0 seu
filho, que pretendia ir a uma festa. Nesse trecho, verificamos a incidéncia dos tempos
verbais: presente simples ou em uma locugdo verbal (em “posso ir”, “€” e “ndo
importa”), pretérito perfeito (em “ja combinei”), imperativo (em “desmarca”), infinitivo
(em “ndo ir”) e a locugdo verbal que indica futuro (“vai ter”’). Assim como 0 exemplo
anterior, identificamos as agdes que ocorrem no momento da fala dos personagens, as
acOes anteriores ao momento da fala e também as acdes futuras, que serdo realizadas
nos outros quadrinhos inseridos na HQtronica.

O uso dos verbos nessas e em outras HQtronicas nos permite afirmar que a
predominancia dos verbos no passado comum em outros géneros, Como em conto ou em
romance, quando se narra algo, ndo se aplica aos textos produzidos pelos participantes
da pesquisa. I1sso nos leva a considerar que a linha temporal representada nas historias
em quadrinhos é construida com base no mundo narrado e representada pelos desenhos
nos quadrinhos. No entanto, como a narrativa se da também pelas imagens, esse mundo
é representado geralmente sem a presenga do narrador, que contaria no passado. Por
esse motivo, o leitor é introduzido diretamente no momento em que os fatos acontecem
e, portanto, os fatos que sdo narrados sdo fatos que ocorrem no presente, tempo
enunciativo da HQtrdnica.

Com relacdo ao uso de marcadores temporais e locativos, a predominante
auséncia do narrador e a representacdo das a¢des por meio das imagens influencia o uso
mecanismos textuais. Nas HQtronicas, registramos uma baixa recorréncia ao uso desses
mecanismos linguisticos. Isso é explicado pelo fato de que informacdes relacionadas ao
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tempo e ao espaco sdo construidas por meio das imagens. Mesmo assim, em alguns
quadrinhos, os alunos sentiram a necessidade de deixar a no¢do de tempo ou de espaco
marcados de forma mais intensa usando mecanismos verbais, como podemos verificar

nos exemplos a seguir.

Figura 55 — uso de marcadores temporais e locativos — Luciana (4, 15, 22, 46a, 47a)

ENQUANTO ISSO... CHEGANDO LA...

Sera que eu fui muito
dura ndc deixando o
Miguel ir & festa 7

Iaia sua mis

deizou vocé ir 4

Fonte: dados da pesquisa

Nos quadrinhos presentes na Figura 55, identificamos a voz do narrador
marcando linguisticamente nocdes de tempo e de espaco. No quadrinho 04, a aluna
deixou claro o salto temporal de um dia entre um quadrinho e outro por meio da frase
“no dia seguinte”. No quadrinho 15, a autora marcou a simultaneidade das agdes por
meio da frase “enquanto isso”. Caso ndo utilizasse esse marcador temporal, ela poderia
causar incoeréncia ao texto, pois o quadrinho poderia ndo apresentar ligagdo com 0s
outros ou simplesmente parecer repetido, ou exigiria um maior esforgo do leitor para
que este compreendesse que a personagem estava pensando sobre néo ter deixado seu
filho ir a festa, enquanto ele ja havia fugido da escola. No quadrinho 22, Luciana
utilizou o locativo “l4” tanto para retomar a palavra “escola” presente no quadrinho 21
como para fazer referéncia a imagem da escola no quadrinho 22. Na figura seguinte,
apresentamos outro exemplo da utilizacdo de mecanismo linguistico utilizado para

indicar espaco.



117

Figura 56 — uso de locativo — Helena (1-6)

um sonho muito loco

Esse lugar & Que barulhe macergos!!!
muito é esse?
esquisito.

vou sair daqui !!!

Fonte: dados da pesquisa

Diferente dos quadrinhos presentes na Figura 55, em que a voz do narrador
estd presente, na Figura 56, os mecanismos linguisticos empregados para marcar tempo
foram utilizados na construcdo da fala dos personagens. No primeiro, no quarto e no
quinto quadrinhos, as expressdes “esse lugar”, “daqui” e “onde” foram usados para
destacar o desconhecimento da personagem sobre o local onde ela esta. Além disso,
esses locativos prepararam o clima tenebroso realcado pela voz misteriosa inserida no
sexto quadrinho afirmando que a personagem estd no cemitério. Nesse exemplo,
podemos verificar como a aluna promoveu produtivamente a integracdo entre a
linguagem verbal e a linguagem visual para produzir o efeito obscuro da cena.

Na proxima secéo, tratamos especificamente sobre a utilizacdo dos recursos
visuais na construgdo das HQtronica e como os alunos promoveram a integracéo entre a

palavra e a imagem.
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6.3 MECANISMOS VISUAIS NA ESCRITA DA HQTRONICA

Nesta secdo, discorremos acerca do emprego dos recursos visuais nas
HQtronicas. Para isso, descrevemos como 0s alunos empregaram 0S Mmecanismos
visuais propostos por McCloud (2006) para a producao do género HQ. A andlise aqui
desenvolvida ndo consiste na classificagédo e na avaliagcdo do trabalho dos alunos, mas
sim na descri¢do de como os participantes da pesquisa, de forma intuitiva, construiram
sentidos por meio da utilizacdo dos recursos que sdo empregados por quadrinhistas
profissionais. Para realizar a analise, consideramos as seguintes categorias, que foram
apresentadas no quarto capitulo desta dissertagéo:

a) Escolha do momento: por meio dessa categoria, analisamos seis tipos de
transi¢bes entre quadrinhos, que sdo (1) momento a momento, (2) acdo a acdo, (3)
sujeito a sujeito, (4) cena a cena, (5) aspecto a aspecto e (6) non sequitur.

b) Enquadramento: por meio dessa categoria, analisamos a distancia (aberta,
média ou close-up), o angulo (fixo ou alternado) e a posic¢ao (destaque ao centro, a um
objeto invisivel, a um caminho ja percorrido, a um caminho a percorrer ou a uma
auséncia misteriosa).

c) Combinacdo entre palavras: por meio dessa categoria, analisamos a
combinacdo especifica das palavras, combinacdo especifica das imagens, combinagdo
especifica da dupla, combinagdes interseccionais e combinag6es interdependentes.

d) Escolha do fluxo: por meio dessa categoria, analisamos se 0s alunos
produziram as HQtrénicas seguiram o fluxo tradicional ou se construiram outros tipos

de fluxo.

6.3.1 Escolha do momento

Para McCloud (2006), o quadrinhista, ao idealizar mentalmente uma
narrativa, realiza certas escolhas que representam visualmente as a¢cdes no quadro. 1sso
ocorre como se, na movimentacdo de uma cena repleta de varias possibilidades, ele
fotografasse um momento e o transpusesse para o0 quadrinho por meio do desenho. A
andlise das transicdes entre esses quadrinhos revelam as escolhas e os efeitos causados.
Nas HQtronicas produzidas, percebemos que os alunos empregaram
predominantemente as transicdes de momento a momento e em segundo lugar as

transicOes de acéo a acéo.
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A predominancia da primeira transicdo possivelmente se justifica pela
existéncia de um recurso presente na ferramenta digital: sempre que vai iniciar um novo
quadro, o usudrio clica no icone “adicionar painel”*® e 0 todo o contetido produzido no
ultimo quadrinho é duplicado. Para realizar uma mudanca completa e produzir outro
tipo de transicdo entre quadros (como cena a cena, aspecto a aspecto ou non sequitur), o
autor deve limpar o painel excluindo todos os elementos e inserir outros. Por isso, clicar
no icone de adi¢do de um novo painel e fazer apenas pequenas alteragcGes na imagem e
modificar completamente somente o texto verbal se torna mais simples para o aluno.
Embora ndo possibilite a aplicacdo de diversas transicdes, o uso desse recurso facilita a
manutencdo da coeréncia na linguagem visual entre os quadros.

A transicdo momento a momento retrata uma Unica acao e, de certa forma,
retarda a velocidade da narrativa. A transicdo acdo a acdo retrata uma série de acbes
sofridas pelo mesmo personagem e mantém um ritmo acelerado em comparacdo a
primeira transicdo. Adiante, apresentamos um exemplo que ilustra a transicdo momento

a momento.

Figura 57 — momento a momento — Bruno (22-25)

espere al

_—
©

Fonte: dados da pesquisa

*\/erificar a apresentacio desse icone no quadro 01 presente no capitulo 5. Metodologia.
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Na sua HQtrbnica, o aluno Bruno narra a historia de uma mulher que se
disfarca de enfermeira para assassinar uma paciente por vinganca. Dentre as vérias
acOes inseridas na historia, uma delas foi narrada nos quadrinhos apresentados na Figura
57, que mostra a perseguicdo da paciente pela mulher disfarcada de enfermeira. A
posicdo das personagens em cada quadrinho e a repeticdo do mesmo cenario mostram
que o aluno optou por representar os detalhes da perseguigéo e, com isso, retardou a
acdo. Além disso, o posicionamento da personagem no quadrinho 23 mostra o que
McCloud (2006) fala sobre o “caminho a percorrer”, categoria incluida no
enguadramento do personagem na cena. Enquanto produzia esses quadrinhos, o aluno
comentou entre o0s colegas que inseriu 0s personagens dessa maneira para mostrar todos
os detalhes da perseguicdo, como em um filme. Isso nos leva a compreender que,
mesmo que ndo tenhamos apresentado formalmente essas estratégias de producdo da
imagem, o aluno ja demonstrou possuir habilidade no uso desse recurso, o que pode
advir, por exemplo, da frequentacdo de leitura de HQs. A seguir, apresentamos um
exemplo de uso da transigdo acao a agéo.

Figura 58 — acdo a acdo — Luciana (21-23)

=
DIRETOR ELl GOSTARIA

CHEGANDO LA... DE FALAR COM 0 MEl

FILHD MISUEL 0O 7

Eu acho que eu vou
fazer uma visitinha
pra Miguel na escola

AT

Fonte: dados da pesquisa

Nesse trecho, a aluna Luciana narrou a ida da personagem a escola do seu
filho. Em cada quadrinho, ela inseriu uma acdo diferente realizada sempre pela mesma
personagem: a ida a escola (quadrinho 21), a chegada a escola (quadrinho 22) e a
conversa com o diretor (quadrinho 23). O uso desse recurso permite que a narrativa
ganhe celeridade, diferentemente do efeito causado nos quadrinhos da Figura 57. Como
afirmamos anteriormente, tanto a transicdo momento a momento como a transi¢do agéo

a acdo foram mais recorrentes na construcdo dos quadrinhos. Além delas, encontramos,
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com uma recorréncia mais baixa, somente a transicdo cena a cena, conforme

verificamos no exemplo a seguir.

Figura 59 — cena a cena — Eliane (11, 12a)

maria,voce
aceita se casar
comige?

sim, mancic eu
aceito me casar
com v

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 59, identificamos o uso da transicdo cena a cena nos dois
quadrinhos que representam as macroproposicdes desenlace e situacdo final (11 e 123,
respectivamente). Neles, a aluna Eliane promoveu um salto temporal e espacial tipicos
dessa transi¢do com o intuito de, rapidamente, mostrar como foi o desfecho da vida
sentimental da personagem Maria. Como a ferramenta disponibiliza uma série de
cenarios, a aluna inseriu o ambiente de uma igreja e inseriu trajes que dao pistas que
estdo em um casamento, mesmo que a personagem nao esteja com vestido de noiva ou
que faltem outros elementos tipicos da cerimbnia. Desse modo, 0 uso do recurso
oferecido pela ferramenta possibilitou a progressao tematica da narrativa. Além disso,
por meio da transi¢do cena a cena, a aluna deu um efeito de rapidez bem maior que 0s
efeitos usados nos dois ultimos exemplos mostrados. Nos outros quadros componentes
da sua HQtrénica, ela também utilizou os outros tipos de transicoes.

Ressaltamos que ndo identificamos o uso das transi¢Bes aspecto a aspecto*
ou non sequitur®®. No tépico a seguir, falamos acerca de outra categoria relacionada ao

uso de mecanismos visuais.

* Transicdo que mostra aspectos de algum lugar ou de algum estado de espirito.
%0 Transicdo que apresenta imagens aparentemente nao relacionadas e/ou absurdas.
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6.3.2 Enquadramento

Para McCloud (2006), as escolhas sobre o enquadramento revelam o ponto
de vista do quadrinhista sobre 0 momento escolhido e representado. Por meio dessa
escolha, o autor conduz o leitor a construcdo das suas representacdes ndo somente sobre
a cena ali construida, mas também sobre o mundo narrado. Ao realizar o enquadramento
da cena, informagbes sobre a distdncia, o angulo e a posicdo sdo produzidas e 0s
sentidos sdo construidos por meio dos efeitos alcancados. Para exemplificar como os
alunos realizaram o enquadramento, mostramos abaixo alguns fragmentos das

HQtrénicas.

Figura 60 — distancia, angulo e posi¢ao — Adriano (10-15)

_—

Fonte: dados da pesquisa

O fragmento utilizado na Figura 60 apresenta varios exemplos relacionados
a escolha do enquadramento. No quadrinho 10, vemos que o aluno representou a cena
por meio de uma distancia aberta com os dois personagens posicionados quase em
direcdo oposta. Essa escolha estd fortemente relacionada a situacdo: a menina se
distancia do menino por conta do incidente que ocorreu no inicio da trama. Logo apos,
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por meio de uma distancia média, Adriano centralizou o personagem e 0 seu cachorro
para mostrar tanto que ele estava em outro espago como para deixar clara a sua soliddo.

No décimo segundo quadrinho, o aluno abre o angulo ndo mais para dar
destagque ao menino abandonado, mas para anunciar que ao longe, em um plano mais
distante, um amigo viu a situacdo e foi para ajuda-lo. Notemos que, para realcar a
distancia entre os amigos, Adriano diminui o tamanho do personagem ao fundo e o
posicionou mais na parte superior do cenario, denotando que ele tinha o caminho a
percorrer. J& no décimo terceiro e no décimo quarto, por meio de um angulo fixo e de
uma distdncia média, os meninos passaram a dialogar sobre o ocorrido. A
movimentacdo nesses dois quadrinhos ndo foi provocada pela posi¢do dos personagens,
mas pela mudanca das falas e pela posi¢cdo do corpo do cachorro que, por suas acoes,
demonstram inquietude quanto ao estado de espirito do seu dono.

Por fim, no décimo quinto quadrinho, Adriano realizou um close-up sobre o
personagem, deixou-0 posicionado a esquerda enquanto o cachorro, que mais uma vez
demonstrava carinho ao seu dono, foi posicionado a direita. A aproximacao sobre o
personagem reforcou a tristeza do menino por ser abandonado, ja que o aluno mostrou
detalhes da expressdo facial do garoto. E interessante notar como o aluno Adriano
adotou essas estratégias de utilizacdo dos recursos visuais para construir sentidos sem
que a ele fosse apresentadas formalmente as técnicas de producdo de imagem em
quadrinhos propostas por McCloud (2006). E importante também ressaltar que a
ferramenta facilita a formatagdo da distancia por meio do recurso “arraste para
aumentar/diminuir zoom” no painel de producdo dos quadrinhos. Com apenas um
cligue, o usuério pode promover um grande ou um curto distanciamento. Nos
quadrinhos apresentados na figura 22, o angulo permanece fixo, diferentemente dos

quadrinhos a seguir, que apresentam alternancia entre angulos.

Figura 61 — alternancia entre angulos — Luciana (43b-45b)

@ aquele e o @ miguel, entra
1 miquel ? ' nocarre 3

Fonte: dados da pesquisa
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Na Figura 61, percebemos como a aluna realizou a mudanca de angulo.
Nessa historia, a mée saiu a procura do filho. O encontro entre os dois estd marcado nao
somente pelo texto “aquele é o miguel?” e “miguel, entra no carro”, mas principalmente
pela mudanca de angulo. No quadrinho 44b, o foco esta na mée e, por meio da inversao
de angulo, o foco passou a ser o filho e seu amigo. Por meio desse recurso, o leitor
passou a ter o olhar da mée sobre os garotos, sobre as suas expressdes e sobre o texto
pronunciado.

Sobre essas categorias, vale ressaltar que os alunos utilizaram com mais
frequéncia a distancia média, pois a ferramenta ja dispbe automaticamente 0s
personagens inseridos nessas distancias. Cabe ao usuario aumentar ou diminuir o zoom
para alcancar outros efeitos. Também encontramos predominantemente o angulo fixo.
Em alguns casos, como aquele apresentado na figura 23, os alunos promoveram a
alternancia entre angulos. Quanto a posicdo, geralmente os alunos posicionaram 0s
personagens ao centro, mas também produziram quadrinhos em que 0s personagens
tinham caminho a percorrer ou ja haviam percorrido algum caminho. N&o encontramos
recorréncias de auséncia misteriosa ou de destague a objeto invisivel.

No topico a seguir, discorremos acerca da combinacdo promovida entre

palavra e imagem.

6.3.3 Combinacao entre palavras

Em 6.2 Mecanismos linguisticos na escrita da HQtronica, realizamos uma
analise sobre o texto verbal. Para isso, verificamos a recorréncia dos tempos verbais,
dos organizadores temporais e dos locativos empregados pelos alunos na producéo dos
textos. Convém também analisar como os alunos realizaram a combinacéo entre palavra
e imagem, pois acreditamos que esse € um importante aspecto peculiar ao género. Como
expusemos no quarto capitulo desta dissertagdo, a combinacgdo entre palavra e imagem
se realiza e torno da busca pela objetividade e pela clareza, importantes caracteristicas
que um texto deve ter.

McCloud (2006) define cinco tipos de combinacdo®, mas em todos os
quadrinhos, identificamos predominantemente a combinagdo especifica da dupla®’. A

seguir, apresentamos exemplos dessa recorréncia.

5! Combinagao especifica da palavra, combinacao especifica da imagem, combinagao especifica da dupla,
combinag6es interseccionais e combinacdes interdependentes.
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Figura 62 — combinacéo especifica da dupla — Carlos (4-6)

— — Iy A,
agora vou achou que fol nick,para
descansar em comer alguns onde voce
frente a ot vai.
televisdo. emplo em hong - >
Kong vai  recepe
20 mil vigitantes, - f
S| L s |
s _-‘\'“\_ . ..
% i —C—

Fonte: dados da pesquisa

Nesses quadrinhos, o aluno Carlos narrou acdes realizadas pela personagem
Paula em sua casa. Ao realizar a leitura dos elementos verbo-visuais, percebemos que as
acOes narradas pela palavra correspondem as acGes praticadas pelos personagens nas
imagens. Desse modo, essas duas semioses transmitem basicamente a mesma
mensagem. Devido a essa redundancia, um alto grau de clareza ao texto é estabelecido,
fazendo com o que o leitor construa mais facilmente os sentidos. A seguir,

apresentamos outro exemplo desse tipo de combinacéo.

52 Essa combinag&o promove uma redundancia, pois palavra e imagem representam a mesma agéo de
forma basicamente equivalente.
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Figura 63 — combinacéo especifica da dupla — Bruno (47a-52a)

vai merrer
agora

vou sair
fora

Fonte: dados da pesquisa

No fragmento presenta na Figura 63, vemos mais um exemplo de como a
palavra e a imagem se complementam simetricamente. O aluno produziu uma narrativa
em que o texto verbal e as imagens correspondem as mesmas acOes: bater, ameacar,
agredir e fugir. Essa relacdo entre palavra e imagem ocorreu de forma diferente no

quadrinho a seguir, no qual a maior carga de informacao esté sobre a palavra.

Figura 64 — combinacéo especifica da palavra — Eliane (6)

Fonte: dados da pesquisa
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Na Figura 64, identificamos outro tipo de combinagdo. Se os exemplos
anteriormente mostrados apresentavam um equilibrio entre as informacdes contidas nas
imagens e nos baldes, esse exemplo apresenta a sobreposicdo das informagdes contidas
na palavra. Caso a aluna produzisse o quadrinho apenas com as imagens, poderiamos
inferir apenas que a personagem Maria havia viajado para outro lugar de aviao e durante
o dia. No texto verbal, a autora inseriu uma carga de informatividade maior: Maria
viajou no dia seguinte & a¢do ocorrida no quadrinho anterior, foi para a casa da sua tia e
se divertiu muito. Nesse caso, a imagem do avido apenas ilustrou o que foi dito
verbalmente pelo narrador. Desse modo, a maior carga semantica ficou sobre o texto
verbal.

A seguir, falamos acerca de outra categoria de andlise dos mecanismos

visuais: o fluxo de leitura das HQtrbnicas.

6.3.4 Escolha do fluxo

Ao produzir o quadrinho, o autor guia o olhar do leitor sobre o texto. Isso se
da por meio da disposicao dos elementos verbo-visuais que definem a escolha do fluxo
de leitura. Conforme apresentamos no capitulo tedrico, geralmente os quadrinhistas que
seguem a linha ocidental de producéo conduzem o olhar do leitor em um caminho entre
0s quadros que vai de cima para baixo, e da esquerda para a direita, assim como
realizamos a leitura deste texto. Seguir esse caminho ndo é uma regra. Logo, outros
fluxos podem variar conforme o estilo e o propdsito do autor.

Os alunos produziram os quadrinhos seguindo o tradicional fluxo de leitura.
A ferramenta automaticamente ja conduz o aluno a produzir nessa ordem. No entanto,
devido a possibilidade de inser¢do de recurso hipertextual, incentivamos os alunos a
criarem desfechos diferentes e utilizarem icone de insercdo de link para promover a
interatividade e, consequentemente, realizar a quebra do fluxo tradicional entre quadros.
Assim eles o fizeram e, em um determinado momento dos textos o fluxo sofre uma
bifurcacdo por meio da introducdo desse recurso hipertextual. Isso remete o leitor a duas
novas paginas diferentes. A seguir, representamos visualmente esse fluxo de leitura nas

HQtronicas.
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Figura 65 — representacdo da escolha do fluxo de leitura - Fernanda

>
//I/
k
>
1/ /'/
| &
‘ >
-
Final 01 Final 02
> >
—_— >

Fonte: dados da pesquisa

Na Figura 65, vemos todo o fluxo de leitura que deve ser realizado pelo
leitor para compreender a HQtronica. Inicialmente, o leitor segue o fluxo tradicional de
leitura entre quadros. Ao final, ele pode escolher qual dos dois caminhos pode seguir e,
portanto, encontrar o desfecho da narrativa. Ao acessar esse novo caminho, que esta
disponivel em outra pagina da web, ele reiniciard a leitura partindo do topo da
HQtronica. Ao terminar, o leitor também pode voltar novamente a narrativa inicial e
seguir o outro caminho produzido pelo autor. Esse recurso utilizado por oito alunos>
(ANEXOS A, B, D, E, F, G, H e I) nos permite afirmar que o fluxo de leitura dos
quadros nas HQtronicas produzidas € multilinear.

Como ja apresentamos no segundo capitulo desta dissertacdo, 0 género
HQtrdnica é caracterizado pela predominancia da sequéncia narrativa, pelo emprego da

semiose verbo-visual na producdo do texto que deve vir em quadros e pelo emprego da

53A aluna Gabriela (ANEXO 03) ndo produziu outro desfecho para a sua narrativa e, consequentemente,
ndo utilizou o recurso hipertextual presente nos textos dos outros alunos.
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interatividade. A proposicdo de uma ferramenta digital para a producdo dos textos nao
garantiria especificamente a escrita desse género. Para que iSSO ocorresse, recorremos
ao uso da opcdo de inser¢éo de links nos balGes. Para ilustrar como se deu esse trabalho,
apresentamos como exemplo a HQtronica produzida pelo aluno Adriano.

Primeiramente solicitamos que os alunos produzissem uma HQ de acordo
com o que haviam planejado no roteiro (APENDICE C). Ap6s a producio, lancamos a
eles o desafio de criar um novo desfecho para a narrativa com o intuito de oferecer outro
caminho de leitura para a mesma HQtrénica. Como ja ressaltamos, somente oito alunos
produziram o segundo desfecho. Em seguida, mostramos como eles poderiam fazer para
inserir os links no baldo para que, a partir do clique sobre esses elementos, o leitor fosse
encaminhado para outras paginas nas quais estavam presentes os desfechos. A seguir,

apresentamos o quadrinho que contém os links produzidos pelo aluno Adriano.

Figura 66 — quadrinho com a utilizagéo de recurso hipertextual

Fonte: dados da pesquisa

Nesse quadro, o aluno inseriu dois baldes que remetem aos dois desfechos
da sua narrativa. O leitor interage com o a HQtrénica por meio do clique sobre o icone
amarelo dentro do baldo, o que permite a ele acessar outra pagina da internet contendo
um dos desfechos. Caso queira ler o outro final da histdria, o leitor deve retornar a
HQtrdnica inicial e clicar no outro link presente no quadro mostrado na Figura 66.

Essa mesma estratégia foi adotada pelos alunos Eliane, Fernanda, Carlos,

Janaina, Bruno, Luciana, Adriano e Helena®.O uso desse recurso permite que

*ANEXOS 01, 02, 04, 05, 06, 07, 08 e 09 respectivamente.
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caracterizemos os géneros produzidos por esses oito alunos como HQtronica, ja que 0s
textos consistem em HQs que podem proporcionar interatividade ao leitor.

No préximo capitulo, realizamos as consideragBes finais sobre os
fendmenos de linguagem encontrados na pesquisa e refletimos sobre os principais

aspectos envolvidos na construcdo da sequéncia narrativa nas HQtronicas.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, tivemos como objetivo geral analisar a escrita da sequéncia
narrativa na producdo de HQtronicas realizada por alunos do sétimo ano. Para isso, nos
propomos analisar a utilizacdo das macroproposi¢cfes da sequéncia narrativa e 0s
mecanismos verbais e visuais empregados na sua construgao.

No quadro tedrico, apresentamos o género HQtrbnica e destacamos as
caracteristicas prescindiveis para a sua producdo apontadas por Franco (2001) e Freitas
(2012): sequéncia narrativa predominante, construcdo da texto verbo-visual em quadros
e interatividade. A anélise dos dados nos permitiu concluir que, com excecdo de uma
ocorréncia, os alunos produziram esse género por meio do emprego dos recursos
disponiveis na ferramenta Pixton. Eles produziram as HQtrénicas por meio da utilizacdo
dos elementos basicos do género HQ (personagens, cenarios, baldes, objetos e quadros)
que sao disponibilizados pela ferramenta. Os alunos também recorreram ao recurso de
insercdo de link, que possibilitou a interatividade e, por conseguinte, a multilinearidade
da narrativa.

A andlise dos dados também nos permitiu concluir que, mesmo que néo
tenhamos apresentado formalmente as macroproposi¢cGes da sequéncia narrativa aos
alunos e ndo tenhamos feito atividades de producdo voltadas especificamente para a
identificacdo e para a producgéo desses elementos, os alunos narraram ag¢6es produzindo
as macroproposicdes (situacdo inicial, né desencadeador, re-acGes, desenlace, situacdo
final e encerramento) instituidas por Adam (1992, 2008). Essa constatacdo
possivelmente se deve aos seguintes fatores: a) os alunos narram fatos desde criancas;
b) eles tém contato como género HQ e com outros que sdo constituidos por narragdo
como sequéncia textual, seja na escola ou fora dela;e c)) os alunos tém/tiveram contato
com outros géneros que utilizam linguagem tipica da HQ, como os desenhos animados
por exemplo.

Quanto aos mecanismos linguisticos empregados na construgdo da
sequéncia narrativa, destacamos que os dados nos mostram que a classificagdo proposta
por Koch e Elias (2009), realizada com base em Weinrich® (1964 apud ELIAS; KOCH,
2009), sobre mundo narrado (marcado pelo uso do preterito perfeito, imperfeito, mais-
que-perfeito e futuro do pretérito do indicativo) e sobre 0 mundo comentado (marcado

> WEINRICH, Harald. Tempus: besprochene and erzahlte welt. Stuttgart: Klett, 1964.
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pelo uso do presente, futuro do presente, pretérito perfeito simples e composto do
indicativo) ndo se aplica dessa formaas HQtronicas analisadas, pois encontramos varias
ocorréncias do tempo presente empregado para narrar, por exemplo. Salientamos
também que a baixa recorréncia de marcadores temporais e locativos se deve a natureza
visual do género: por meio das imagens, 0s alunos ja constroem a nocao de espaco e de
tempo. O uso desses mecanismos linguisticos serviu para intensificar as informagoes
presentes nas imagens.

Ja a analise feita sobre o uso dos mecanismos visuais mostrou também que,
intuitivamente, os alunos empregaram recursos visuais utilizados por quadrinhistas que
possuem experiéncia com a linguagem do género HQ. Apos a andlise das HQtrbnicas
feita com base nas categorias criadas por McCloud (2006), que consistem em técnicas
de producdo desse género, constatamos que os alunos realizam transi¢cdes entre 0s
quadrinhos que conduzem a progressdo tematica do texto. O predominio da transicdo
momento a momento e da transi¢do acdo a acdo mostrou que os alunos ora retardavam a
evolugdo das acdes ora aceleravam a ordem dos acontecimentos narrados. Além disso,
as estratégias de enquadramento e a combinacdo entre a palavra e a imagem também
contribuiram para a construcdo da coeréncia dos textos. A utilizacdo de parte desses
recursos foi motivada pela ferramenta digital, que oferece recursos que contribuem para
a utilizagdo dos mecanismos visuais na construgdo de narrativas.

A realizacdo da pesquisa mostrou como o trabalho de producédo escrita por
meio da utilizacdo de uma ferramenta digital pode ser proficuo. Os dados comprovam o
quanto os alunos sdo capazes de produzir textos, mesmo que muitas vezes algumas
pessoas duvidem dessa capacidade ou a ignorem. Os alunos se mostraram muito
criativos ao narrar fatos relacionados ao seu cotidiano e ao abordar temas com o0s quais
eles lidam na fase da adolescéncia, como amizade, namoro, estética, violéncia e relacdo
com os pais. Por meio dos seus textos, conseguimos compreender como eles constroem
sentidos sobre mundo no qual estdo localizados e sobre as relagbes sociais nele
estabelecidas.Assim, os alunos se apoderaram da ferramenta digital para participar de
um processo de empoderamento realizado por meio da rica produgdo das HQtronicas.

Isso comprova que os professores, quando tém a possibilidade de uso desses
recursos na escola, podem lancar de ferramentas digitais para o ensino da escrita na
escola. Como ja citamos anteriormente, o uso didatico da ferramenta Pixton possibilitou
a realizacdo da escrita de HQtronicas, pratica que pode ser replicada na sala de aula de

lingua materna para desenvolver ndo somente habilidades que abordamos nesta
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pesquisa, mas também aprimorar outras habilidades referentes a aspectos formais e
textuais, 0 que pode promover a emancipacao cidadd e o emponderamento dos alunos
por meio da producdo escrita.

Por outro lado, a pesquisa também nos mostrou o quéo dificil é realizar
atividades de uso de tecnologia digital em escolas publicas devido ao sucateamento dos
materiais, como computadores, internet, etc. Isso nos faz refletir sobre até que ponto o
que se produz de pesquisa na academia pode ser efetivamente aproveitado na sala de
aula da educacdo bésica, local onde principalmente a educacdo deve ser de
qualidade.Isso nos mostra tambem as dificuldades para que realizemos pesquisa no
ambito da Linguistica Aplicada quando se trata da reflexdo sobre préaticas de ensino de
lingua materna nas salas de aula das escolas publicas brasileiras. Ainda assim,
consideramos que esta dissertacdo apresenta uma importante indicacdo de que, mesmo
com as adversidades enfrentadas, € possivel refletir sobre as potencialidades e as
fragilidades da aprendizagem da producdo escrita dos nossos alunos.

Consideramos também que a pesquisa apresentada nesta dissertacdo pode
contribuir sobremaneira ndo somente para o ensino de escrita, mas também para analise
de fendmenos envolvidos na escrita do género HQtronica e da sequéncia narrativa em
textos multissemioticos. Acreditamos que apresentamos importantes avangos teoricos
ao realizarmos uma releitura sobre os estudos das sequéncias textuais ao trabalharmos
com um género predominantemente visual e ao tomarmos, como categorias de analise
em HQtronicas, em corpus produzido por alunos do 7° ano, técnicas dirigidas a
quadrinhistas, que jatém proficiéncia na producdo do género HQ. Destacamos também a
possibilidade de analise de outros aspectos ndo contemplados nessa dissertacdo, como a
analise do processo de producdo do género, a andlise de outros mecanismos de
textualizacdo presentes no texto verbal e de outros aspectos discursivos presentes na

imagem, dentre outras.
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APENDICE A

Termo Assentimento a Estudantes

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Analise da escrita
da sequéncia narrativa em HQtr6nica por alunos do 7° ano”. O objetivo deste estudo
consiste em descrever como se da a escrita de HQtrbnicas por alunos do 7° ano em
contexto de ensino mediado pelo uso de ferramenta digital para a producédo de historias
em quadrinhos. Caso vocé autorize, vocé ira participar de atividades de escrita de
HQtronica realizadas no laboratorio de informatica da Escola Flavio Portela Marcilio
durante seis aulas de Lingua Portuguesa. A sua participacdo nao é obrigatéria e, a
qualguer momento, podera desistir da participacdo. Tal recusa ndo trard prejuizos em
sua relacdo com o pesquisador ou com a escola. Tudo foi planejado para minimizar o0s
riscos de sua participacdo, porém vocé pode sentir algum desconforto, dificuldade ou
desinteresse. Caso sinta algo desagradavel podera interromper a sua participacao e, se
houver interesse, conversar com o pesquisador sobre o assunto.

Vocé ndo receberd remuneracdo pela participacdo. Em estudos parecidos com
esse, 0S participantes gostaram de participar e a sua participacdo podera contribuir para
a melhoria da préatica de ensino de Lingua Portuguesa. As suas respostas nao serdo
divulgadas de forma a possibilitar a sua identificacdo. Além disso, vocé esta recebendo
uma cépia deste termo onde consta o telefone do pesquisador principal, podendo tirar

duvidas agora ou a qualquer momento.

Leonel Andrade dos Santos
Pesquisador de Mestrado do PosLA — UECE
E-mail: profleonelsantos@yahoo.com.br Fone: (85) 9941 1712

Caso este termo tenha mais de uma pagina, cada pagina estara rubricada pelo
pesquisador e participante.

Eu,

declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da minha participagéo, sendo que:

() aceito participar () ndo aceito participar

(OF:10[or: 1 - TRNSS TR de o, de 2015.
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Assinatura

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UECE que funciona na Av. Paranjana, 1700, Campus
do Itaperi, Fortaleza-CE, telefone (85)3101-9890, email cep@uece.br.

Se necessario, vocé poderd entrar em contato com esse Comité o qual tem como

objetivo assegurar a ética na realizacdo das pesquisas com seres humanos.



140

APENDICE B

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido a Pais

Seu filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Analise da escrita
da sequéncia narrativa em HQtronica por alunos do 7° ano”. O objetivo deste estudo
consistem em descrever como se d& a escrita de HQtrénica por alunos do 7° ano em
contexto de ensino mediado pelo uso de ferramenta digital para a producéo de historias
em quadrinhos. Caso vocé autorize, seu filho ird participar de atividades de escrita de
HQtrbnica realizadas no laboratério de informatica da Escola Flavio Portela Marcilio
durante seis aulas de Lingua Portuguesa. A participacdo dele(a) ndo é obrigatdria e, a
qualquer momento, podera desistir da participacdo. Tal recusa ndo trara prejuizos em
sua relacdo com o pesquisador ou com a instituicdo em que ele estuda. Tudo foi
planejado para minimizar os riscos da participacdo dele(a), porém se ele(a) sentir
desconforto, dificuldade ou desinteresse podera interromper a participacédo e, se houver

interesse, conversar com o pesquisador sobre o assunto.

Vocé ou seu filho(a) ndo recebera remuneracdo pela participacéo. A participacédo
dele(a) podera contribuir para a melhoria da préatica de ensino de Lingua Portuguesa..
As suas respostas ndo serdo divulgadas de forma a possibilitar a identificacdo. Além
disso, vocé esta recebendo uma cdpia deste termo onde consta o telefone do pesquisador

principal, podendo tirar duvidas agora ou a qualgquer momento.

Leonel Andrade dos Santos
Pesquisador de Mestrado do PosLA — UECE
E-mail: profleonelsantos@yahoo.com.br Fone: (85) 9941 1712

Eu, declaro

que entendi o0s objetivos, riscos e beneficios da participacdo do meu filho(a)

sendo que:

() aceito que ele(a) participe () néo aceito que ele(a) participe

CauCAI, evvveeeeeeeeeeeeeaeen € o de 2015




141

Assinatura

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UECE que funciona na Av. Paranjana, 1700, Campus
do Itaperi, Fortaleza-CE, telefone (85)3101-9890, email cep@uece.br.

Se necessario, vocé podera entrar em contato com esse Comité o qual tem como

objetivo assegurar a ética na realizacdo das pesquisas com seres humanos.
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APENDICE C

HQtronica: elaboracéo do roteiro

Nome:

Data:
Caro aluno,

Vocé estd na etapa de planejamento do texto. Nesse momento, é importante que
vocé se lembre de tudo que ja conversamos sobre HQ e sobre HQtrénica, além das
leituras ja realizadas. Para que haja uma maior facilidade na escrita da sua histdria e que
ela fique fantastica, elabore esse roteiro no qual varios elementos da sua historia serdo
planejados. Inicialmente, vocé responderd algumas perguntas. Em seguida, fard um
esbogo da sua HQ. Néo se preocupe em fazer algo “perfeito”. Vocé fara apenas uma
espécie de rascunho. Bom trabalho!

Qual histéria sera narrada?

Quais personagens participardo da histéria? Apresente as caracteristicas fisicas e
psicol6gicas deles.
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4 )

Em qual espaco (lugar) as acdes ocorrerdo?

J

/Quais acOes ocorrerdo? (Escreva na ordem em que elas serdo apresentadas) \
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ANEXOS



ANEXO A

Aluna: Eliane

o amor verdadeiro

ndo joaquim,ey
nunca tral ve

fiquel sabendo que
vc esta me
trainde né maria?

ndojoaquim terminou o

namoro comigo dizendo

que eu o trai so que eu
nunca trai ele

alguem inventou essa
fofoca e eu vou
descobrir quem é !!!!

€ agora,como vou
chegar em
losangeles de
motecicleta?

nao posso ir
de carrc nem
avido

(
I— acabado, adeus
=1 maria

ndo joaquim, espera
nde vai embora ndo,
fica , joaquim.......

jé seil, amanha eu
vou pra tia
margaret s na loja de
modas

espera so
amanhecer o

agora tenho que
encontrar maria
em losangeles

=

ndo devia ter sido tad duro com
ela naquele restaurante tenho
que recuperar meu amor por
maria vou de aviad assim chego
em losangeles mais répido

146

fiquei sabendo que
Jjoaquim terminou
com a maria

agora eu
gostei desa
fofoca

agora voce“pode
pedir a garota em
namoro, manclo

agora tenho que
chegar logo em

losangeles

PiIXTON

<

maria,vece
aceita se casar

sim, mancio eu
aceito me casar

CRIE SEUS QUADRINHOS EM PIXTON.COM
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1—1

parem com tudo isso. maria,

voce ndo pode casar com
ele. eu te amo e tenho
provas que ndo te trafl

:
-

seremos
felizes para

Jjoaquim, voce é o
grande amor da
minha vida. ainda

bem que voce veio

acho que
vou embora

N

CRIE SEUS QUADRINHOS EM PIXTON.COM



ANEXO B

Aluna: Fernanda

amizade verdadeira

148

Oi, como é seu

7 Oi, eu sou
nome? O meu é ¢

Camila sou
novata.

Carliane.

Bom por hoje nada so
nos conhecemos
primeiro, ja vai tocar
o sino..

Professora, oque a
gente vai
aprender hoje.

Oi novata,
como é seu
nome?

Oi professora,
meu nome &
Camila e o seu?

O meu é
Jakeline.

Canmila, ja vai
pra casa?

Posso ir
contigo?

pro que der e

Amiga, nossa
amizade vai ser
pra sempre.

Tamojunto amiga

Amiga. amanh3
vocé vai pra
escola?

Eu sou jakeline,
professora de

portugués. A

Canmila, vocé é
minha melhor

Vocé também é minha
melhor amiga, quer ir
pra minha casa?

Ela é legal o
nome dela eh

raquel.

Gente, tem
uma novata.

tabom gente
Ja vai bater.

CRIE SEUS QUADRINHOS EM PIXTON.COM




Raquel, adorei
vocé quer ser
minha amiga.

carlianeeeh, ndo
vai pra minha
casa?

N3ooh hoje vou
pra casa da
raquel?

Te adoro

amiga vocé

s vi como sera o nome
viu a novata..

dela sera que ela é
legal vamos la..

o meu é
carliane,
vamos sim.

meu nome € vivian
vamos ser grandes
amigas.

Carliane, vocé
ndo pode ir pra
minha casa.

o

a4

por que SN

espera
queremos le
conhecer!!
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Oh amiga, desculpas é

porque pensava que a

Raquel era minha amiga
de verdade.

Tabom amiga, ja sabia
porque nossa amizade vai
ser pra sempre ndo
importa oque acontega..

oi 0 que oi tudo bem
vocés como e seu
disseram. nome??

queremos te |
conhecer blz. §
.

vamos pra
praca.

melhores
amigas para

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM



ANEXO C

Aluna: Gabriela

um sonho muito loco

Esse lugar é Que barulho
muito é esse?
esquisito.

vou sair daqui !!!

quero ver
seu deus ja
tenho o

como ey

vim parar
aqui?

o meu aliado
te troxe a mim

150

mocergos!!!

quem disse
isso?
ﬁ\‘

que

especie de vou te mostra
demonio é meu deus.
voce em ?

a vamos tirar essa roupa
ok a qui e oinferno
mais so porisso voce tem
que ser brega.
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oi amer
oque voce ta
fazendo?

o meu trabalho
vou ja querida

essa roupa nao ficou legal e

seu demonio o que :
proxima

o sr. fez com as
minhas roupas

amor mostra para
ela o que voce
sabe fazer

come voce
nseque namorar
‘com © demonio ?

o que aconteceu , com o meu
cabelo 7 com a minhas
roupas ?

ooy gente vamos pra

minha casa 14 a
gente conversa
melhor...

—_—
ARTANA minha |2 onde e

estou ?
e v SOCOrro ...

melhorou , mais
ndc mexe mais no gente vamos
MEU cabelo .. 14 pra casa

SRS

il - inda bem que porque ve h vai comergar
E, AINDA e chefe tem uma
foi s6 um levou ela pra por que vc me tudo de _
BEM MESMO P Hebiev:ns vacls I;iu"r?i:::ono nosso e NEoaco
. & o

enorme ...

PiIXTON
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ANEXO D

Aluno: Carlos

o encontro de amigos

ja cheguei em © caminhao do
frente de e 2 lixo ndo
passou.

{ ola mateus a ultima
vez que eu ti vi foi
na faculdade

e agora paula trabalho
na corporacao.

agora vou achou que fol nick,para
descansar em comer alguns onde voce
frente a o coisa. vai.
televisdo. tempio em hong
kong vai recepe

20 mil vigitantes,

como serd que ei dona
a dona paula paula,voce sim,0 que
esta em foi mateus.

eu da um oi,voce

sabia que temos nao.

noves vizinhos. vamos
visita-los.

vamos
comprimenta—
los agora.

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM

PIXTON



ola paula,mateus sim e agora
$ao voces. sim, fabricia sou
SO nos vemos prefessora.
desde a
faculdade de
literatura.
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e trabalho no quatel. voce
em que escola trabalha?

e voce
mateus é
policial.

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM

oi tem

acho que o
alguem em vizilho nao vem

hoje.

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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ANEXO E

Aluna: Janaina

Meu primeiro Comic
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pomy
e

P=wi)
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aqui nao é
lindo? aqui € o canto mais
- presevado
A do acampamento.

aqui é

dimais

1530 nao quer dizer eu conheci uma pessoa

: 2 g is va mais v i
Vicosia que eu nao goste mai nova mais voce e minha

detnou de lado i methor amiga...

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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vamos hinguem
precisa dela...

talvez porque
voce fica muito
no meu pé

voce nem liga nao gosto
mais pra mim. vai embora. vou mesmo.
‘/ i / ‘il 1 /
' G

) ﬁn;-. Sl

V) e

7§
st

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM



ANEXO F

Aluno: Bruno

DUAS DOIDAS

Levei uma facada no
peito esquedo, acho

Mas ndo tem como ficar
tranquila porque ta
doendo muito meu peito

que vou morrer!

esquerdo

Vou ali pegar
uma coisa,
volto ja!

il I ) =
| T
O que aconteceu ’ . ‘
com vocé? | v | "
| :
il | [ 2GR
} v

Vocé vai
pegar o
que?

Cale a

bocal _____________ |

|| vaificar | &

aiii, o que essa mulher
vai fazer comigo!

Fique tranquila!

Hum... O que é
Uma.colsa essa coisa que eu
que vocd vai vou precisar?

precisar! -

v
|
|
| 1l
|

\ a\y

Alii aiiii t4 doende

Agora ndo pare para eu vou ficor

de falar pra vocé quetal
ver que eu vou [ =
ferir vocé! “ : ‘ }

\ UR <
| 8] } i 5] |
\ e
(NTHTH A | (T
‘;

To com muito
com medo dessa

158

T6 comegando a
ficar com medo

Vou cuidar
muito bem

Socorro! essa
: mulher vai me
Fique
quieta matar!
ai! ’ . pp—
I ‘ ‘ A
|
|
4 : |
| ‘ IS If
LI LLD LTI
06
aaiii!
muito
bom
assim o <
400 ()
1 il l |
L LT By
3TN 111
09
socorrol!!li
chegou ' .
seu | H = b=
fim! /| =
| | ‘ ‘
l. | ‘
&I L
{473 £

[TITL LI
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morre sua © que eu an? vai nen! nunca fiz isso e serio! nen ! meu
¥XXXX, pra nao fiz nada/ bem dizer nunca vou fazer/nen seu nome é
VOCE a que ve conhecor seu marido! nome no
prender ndo y ndo deu < o= é
mecher com { | emcimado & ‘ ‘ ‘ aNp: ! Victoria
os maridos meu A
; | marido? | | | L
‘ ‘ A [[EL
\
[ W

mentiira sou a Victoria
vacilou quem vai
morrer agera é vocé!

ta certo

C\ descupa )\ e

ndo sou
que vocé ela ndo!
vc ndo é

va agora nao vamos ver ser vocl

4 bora ver ser Nock val A
que VocE vai vocé me pega escaparlvocE vai rapido mas vou
morrer agora na corrida morrer iqual seu

marid

Iy

‘ 1 001) LTI




Nao
acredito!
socoorro

socorro!

essa doida

que min

vou te matar
matar agora

ave maria ela
vai acabar min

cade vocé? pode
correr mais pode

escapo sim!

espero [

nada, fuil

ail

vou te pegar

ESCONDER ALI
NO BALDE DE

160
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J agora vou |
pegar essa
B

agora

oba uma pedra
agora ela vai
ver!

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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vai morrer
agora

| naaaaaaaacoo

vou sair
fora

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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! = L —_ seriio mulher :
agora vocé 7 \ [,-' R seriio ! desculpa por falar
vai morrer | ] | L besteira mas era pq vvoce
' - tava querendo me matar ai

por isso que falei aquilo

nac matei seu

no.por marido nao

favor
desculpa

desculpa. me ‘ = agora nois
da abrago vai ser amiga
amiga

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM




ANEXO G

Aluna: Luciana

FESTA

164

Mde,eu posso

ir a uma festa Que festa e

? X essa ?

Bhatat u,ﬁ
PEES.EEEQHQ g
I 0o

INIEIEY 1L

NZo iz disse que
Tai,a sua mae & perigoso..
deixou vocé ir &
festa?

Uma festa que vai
ter perto da casa 2
do Vinicicus E muito
perigoso, melhor
voce ndo ir.

Y
|

02

N3o importa,
desmarca.
Mas mde eu j&

combinei com a
galera.

/]

[l pra

Vocé ta maluco 7Se a
minha descobre ela me
mata,z voos sabe disso.

Ezoquzeznio
precisa saber

Voo f3lz aszim
como se ninguém
fosse contar.

Como voos pode ter
tants certezz 2ssim

Todos sdo nossos
amigos cara,isso ndo é
o suficiente ?

Vai sim se

Se a minha mie
descobre ela me




Deixa de ser besta,
vamos andar por ai ate
a gente achar o lugar
da festa

Onde 2 gente Nao mais eu
td ?Vocé sabe [T vou
? )| descobrir,relaxa
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ENQUANTO ISSO...

Sera que eu fui muito -
dura ndo deixando o
Miquel ir & festa ?

HA POR MIM TUDO
BEM E PRA VOCE
EDNA 7

VOCES QUEREM IR
UMA FESTA COM 4
BGENTE 7

MAIS PRIMEIRO UMA
PERGUNTINHA
SO.AONDE NOS

ESTAMOS 7
HA ISSO E FACIL NA

PRACA DA NOSSA
ESCOLA .

NA PRACA DA
ESCOLA DE

E A GENTE
GAZIOU AULA

TA DE BRINCADEIRA |
A BENTE TAMBEM
BAZICU

Eu acho que eu vou
fazer uma visitinha
ro Miguel na escola

DIRETOR EU GOSTARIA
DE FALAR COM O MEU
FILHO MIBUEL DO 7
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No que
posso ajudar Eu gostaria de
e falar com o
Miguel

Bom,apelo o que
eu sei ele matou
aula.

E foi isso que
me disseram

S6 porque eu
nao deixei ele ir
a festa

Ta certo mais assim sera
que ele nao falou pra
algum colega pra onde

eles foram ?

Conlicenga,eu sei
para onde eles
foram

Pra onde 7

i

Quer dizer mais ou
menes.o que eles me
disseram foi que iam
ficar andando por ai

Eu vou ter ir ali na
lousa terminar a
tarefa fiquem

conversando ai

Vamos la pra fora

para ndo
atrapalhar a aula
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Ta sthece eu
tenho que
ir,tchau

qual é o seu

Entdo agora eu
vou fazer toda a
comida que ele

PIXTON



Pra que toda
essa comida

E POR QUE EU FIQUET
MUITO TRISTE EM NAO
TE DEIXAR BRINCAR
COM © VINICIUS

SO QUE VOCE

NUNCA MATS F. Eu matei aula com ©

ISSO TA CERTO 7 Vinicius pra gente ir 2
festa,mais a gente nem
achou o lugar

EU JA SABIA MEU
FILHOFIZ ISSO
JUSTAMENTE PARA
VOCE ME FALAR

168

QUE YERDADE
MEU FILHO ?
Mae eu ndo aguento
tenho que dizer logo
2 verdade.

VEM AQUI ME
DAR UM
ABRACO

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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hahahaha,quando ele
chegar em casa ele
vai ver,me aguarde...

cara vamos voltar

mas eu so tenho uma
pergunta.como e que
a gente vai voltar ?

pra escola por que
se nao vai dar ruiim...

E eu acho que ja
ta tarde mesmo
vamos voltar..

como
assim 7

a gente nao sabe
o caminho de
volta cara

| & verdade,e agera
o que a gente vai

eu nao sei,amos
andar por ai e ver
ate aonde a gente

aquele e ©
miguel ?

eles entraram
no carro e
foram....

chegando
em casa...

47b

bspera mae eu
posso
explicar...

onde voce
tava moleque




ai i -
eu so queria i pra j:eu qu.UEI com

festa mai raiv. :
semor':a:a: ae Maten
l deixau. aula.desculpa. ..
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R

ahh,mae
desculpa..

com raiva de vocé

por que e que eu
nao consigo ficar

serio mae Patah
sempre tem um

hein?

ta bom,eu deixo voce

ir pra essa

voce nunca mais
mate aula.ta
ouvindo ?nunca

so isso ?quer
dizer sim
senhora,obrigado

loogiicoo,n
eh mae

agora me da um
abrago aqui vai

MAKE YOUR OWN AT PIXTON.COM
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ANEXOH

Aluno: Adriano

Fazendo novos amigos na escola
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Derrubei
refrigerante na 5
blusa dela Querem ser
. | meus amigos?

Quer ser
) minha namo...

PIXTON
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Sim!
fudo bem mas com uma condigdo

Quer ser Deixa eu

minha e pensar...
namorada S

Vocé tem que
passar mais

tempo comigo—=
Certo! Y ¥ / \

Me dé um beijo? {

A\

o
24a
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Vocé quer
namorar
comigo?

‘ Va
J4 tenho ; < - P
7 1

namorado o { ‘ag)i

Nés ainda i
podemos ser

CRIE SEUS QUADRINHOS EM PIXTON.COM



ANEXO |

Aluna: Helena

amizade de verdade
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meu nome
oi meu nome é sara
é clara
vamos pra adion
sala

essa sala é muito maior que
a outra que eu estudava

Va
?

“) 02

oi meninas
vamos a aula vai comegar

| r2rr2000200227

b

gente presta [
atencdo na aula

<

vamos de carro. é
mais rapido

finalmente
cheguei em

0

essaé a
minha casa |
E "&__n [ \ A
| jel |
— - :
|

ai meu deus o transito
vai demorar muito pelo
visto vai demorar de

eu acho que
vou para a
praia

mas primeiro vou
ligar para a minha
amiga

5
=

pronto
chegamos

Xau vc vai pra
aula amanha?

alo é a clara? ve
quer ir a praia




oi vou sim

- - vou mi trocar

pronto vou ligar |
para a minha
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ai quande ela
ficar bem a
gente vai sair

tudo vai
comegar de
nove

e

.

o estado dela ;

é bem grave ID ‘
hdlllifll
< iy

¥ £
ela vai
ficar bem
R (RINER
—— X ———
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ela fique bem

~ -, »
2% yﬁ
(/ | Jﬁg&

1=

ainda bem ainda bem que
mesmo ve ficou boa
vc vai para a
escola
i 1  amanha?

-

{7

d;

\
)

|

}
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