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RESUMO

As historias em quadrinhos (HQs) podem ser definidas como uma linguagem narrativa em que
a associacdo harmdnica entre imagem e texto gera sentido para o espectador. Em meio digital,
as HQs, classificadas como webcomics, apresentam uma potencialidade enquanto veiculo
comunicativo hipermidia, associando muito mais do que elementos pictdricos e escritos e
ampliando as possibilidades expressivas para o desenvolvimento de artefatos que contemplem
de forma simultanea dudio, video, interagao, gestualidade, etc. Nesse sentido, destaca-se esse
tipo de midia aplicada a contextos educacionais, sob a perspectiva dos multiletramentos. Nesse
contexto, o presente trabalho investigou a produgdo coletiva de webcomics hipermidia como
dispositivo formativo para promover praticas de autoria digital criativa entre estudantes do
curso de Sistemas e Midias Digitais, da componente curriculo Comunicagao Visual 2, sob a
perspectiva dos multiletramentos. A metodologia utilizada foi a pesquisa explicativa,
qualitativa, com procedimentos de apoio as técnicas de andlise de conteudo e de analise
multimodal. A abordagem utilizada foi o Design-Based Research (DBR), vivenciada em 2
ciclos iterativos. Quanto aos objetivos especificos, buscou-se associar os modos de significagao
dos multiletramentos e os elementos dos quadrinhos digitais, identificar como diferentes modos
de significacdo sdo aplicados nas webcomics hipermidia produzidas pelos estudantes e avaliar
como o processo de producdo das webcomics interativas contribui para a autoria digital dos
estudantes ao longo da componente curricular. Como resultados, a pesquisa analisou 6
webcomics hipermidia produzidas pelos estudantes ao longo da pratica, bem como o formulério
de autoavaliagdo discente. O trabalho apresentou como resultado o exercicio de letramentos
multiplos por parte dos discentes, que se perceberam enquanto autores em meio digital no
desenvolvimento de narrativas interativas. Os projetos nao so atenderam aos requisitos técnicos
e teoricos requeridos pela componente curricular, mas também demonstraram uma expressao
critica e criativa dos participantes na constru¢ao dos quadrinhos digitais, ao aplicarem, de forma

interconectada, uma série de modos semidticos na produgdo de sentidos.

Palavras-chave: webcomics; multiletramentos; tecnologia; hipermidia.



ABSTRACT

Comics can be defined as a type of narrative language in which the harmonious association
between image and text generates meaning for the reader. In digital environments, comics,
classified as webcomics, present significant potential as a hypermedia communication
medium, combining far more than pictorial and written elements and expanding expressive
possibilities for the development of artifacts that simultaneously incorporate audio, video,
interactivity, gesture, and other modes. In this regard, this type of media stands out when
applied to educational contexts from the perspective of multiliteracies. Within this context, the
present study investigated the collaborative production of hypermedia webcomics as an
educational device for promoting creative digital authorship practices among students
enrolled in the Digital Systems and Media undergraduate program, specifically in the Visual
Communication II course, through the lens of multiliteracies. The methodology adopted was
explanatory qualitative research, supported by content analysis and multimodal analysis
techniques. The study followed a Design-Based Research (DBR) approach, conducted
through two iterative cycles. Regarding the specific objectives, the research sought to relate
the meaning-making modes of multiliteracies to the elements of digital comics, identify how
different modes of meaning-making are applied in the hypermedia webcomics produced by
students, and evaluate how the process of creating interactive webcomics contributes to
students’ digital authorship throughout the course. As results, the study analyzed six
hypermedia webcomics produced by students during the intervention, as well as student
self-assessment questionnaires. The findings revealed the exercise of multiple literacies
among participants, who came to perceive themselves as digital authors through the
development of interactive narratives. The projects not only fulfilled the technical and
theoretical requirements established by the course but also demonstrated participants’ critical
and creative expression in the construction of digital comics, as they applied a range of

semiotic modes in an interconnected manner to produce meaning.

Keywords: webcomics; multiliteracies; technology; hypermedia.
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1 INTRODUCAO

Na atualidade, grande parte das informacdes ¢ mediada por ferramentas digitais, o
que intensifica a presenca da tecnologia nas diversas dimensdes da vida cotidiana. Essa
constancia da tecnologia em diferentes esferas sociais, demonstra a necessidade de uma
abordagem educacional que contribua para a formacdo de cidaddos que possam atuar de
forma critica, autoral e reflexiva na criagdo e analise das midias digitais.

A rede mundial de computadores, compreendida como World Wide Web,
configura-se, na contemporaneidade, como um espaco amplamente interconectado,
caracterizado pelo fluxo continuo e dindmico de informagdes. Em sua configuracdo inicial,
denominada Web 1.0, o ambiente virtual era predominantemente composto por sites estaticos,
nos quais o usuario assumia uma posicao essencialmente passiva, limitada a recepcao de
contetidos. Nesse contexto, a producdo e a integragdo de conteudos multimidia ao espago
digital restringiam-se a individuos com conhecimentos técnicos especificos, inseridos em um
modelo linear de producao e distribui¢ao da informagao (Gil, 2014).

Com o advento da Web 2.0, houve uma ruptura dessa ldgica, estabelecendo-se um
paradigma centrado na interacdo, na colaboracdo e na participagdo ativa dos usuarios na
produgdo de contetidos. Essa transformacdo implicou a ampliacdo e a democratiza¢do das
praticas comunicacionais no ambiente digital. O movimento tornou-se viavel, sobretudo, em
razao do desenvolvimento de recursos e aplicagdes digitais voltados a gestao simplificada de
espagos virtuais, os quais possibilitaram a cria¢do, a edi¢ao e a publicacdo de contetidos de
maneira mais acessivel. Além disso, tais recursos promoveram a intensificacdo das interagdes
entre usuarios, dispensando a necessidade de softwares especializados instalados localmente
ou de conhecimentos avancados em informatica e programagdo por parte do utilizador
(Grossi, Murta, Silva, 2018).

Assim, tedricos como Rojo e Moura (2019) defendem que a cultura inclui
produ¢do de midias digitais multimodais, de forma que o pensamento critico e reflexivo
envolve andlise de contetdos midiaticos, de modo que a divulgacao do conhecimento ocorre,
cada vez mais, em formatos digitais, interativos e hipermidiaticos. Paralelamente, o consumo
de informacdo também se transformou, caracterizando-se por um maior imediatismo € uma
reducdo do nivel de reflexdo critica associado a producdo de conteudos digitais (Spinelli;
Santos, 2019).

Essa inser¢ao cada vez mais intensa da tecnologia no cotidiano também afetou as

dindmicas de sala de aula. De acordo com Camargo e Daros (2021), a ampla disponibilidade
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de dados e informagdes no ambiente on-/ine impde a necessidade de repensar os processos
educativos, enfatizando o desenvolvimento de competéncias e habilidades, em detrimento da
mera transmissao de conteudo. O uso critico e intencional das tecnologias digitais constitui
elemento central para a atuacdo em uma sociedade amplamente conectada, especialmente no
ambito profissional.

Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023) refor¢am essa compreensdo ao identificarem
vetores de transformagdo disruptiva que vém reconfigurando o presente e o futuro do
trabalho. Entre esses fatores, destacam-se a expansdo das madaquinas e dos sistemas
inteligentes, a emergéncia de uma nova ecologia midiatica (marcada por meios comunicativos
que demandam letramentos que ultrapassam a modalidade escrita), o crescimento da
interconectividade global, a consolidacdo de organizacdes em rede impulsionadas por
tecnologias sociais e o aumento da expectativa de vida, que altera a dinAmica das trajetorias
profissionais e dos processos formativos ao longo da vida.

Conforme os autores, os ambientes de trabalho da economia contemporanea
demandam profissionais que transcendam competéncias técnicas elementares. Espera-se que
sejam capazes de mobilizar pensamento critico e criativo, resolver problemas complexos,
atuar colaborativamente e comunicar-se de forma eficaz. Soma-se a isso a necessidade de
pensamento inovador e adaptativo, dominio de pensamento computacional, letramentos
digitais, atuagdo transdisciplinar, mentalidade orientada pelo design, gestdo cognitiva da
informacao e colaboragao em ambientes virtuais.

Entretanto, ainda que a familiaridade com o meio digital esteja cada vez mais
disseminada socialmente, pesquisas recentes tém problematizado essa narrativa. No contexto
brasileiro, a pesquisa TIC Domicilios (Cetic.br, 2025) ¢€ o principal levantamento anual sobre
0 acesso, uso, habitos e apropriacdo de tecnologias da informagdo e comunicacdo (como
internet e computadores) nos lares brasileiros. Realizada pelo Cetic.br (Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo), ela monitora a exclusdo e
inclusdo digital, entrevistando moradores de areas urbanas e rurais com 10 anos ou mais. A
investigacdo contempla atividades vinculadas a literacia informacional e de dados, a
comunicagdo e a colaboracdo, criacdo de conteudo digital, seguranca e resolucdo de
problemas.

Os dados da pesquisa revelam que as atividades mais frequentes realizadas em
ambientes online pelos usuarios brasileiros sdo, respectivamente, verificar a veracidade de
informagdes (52%), adotar medidas de seguranca (48%) e utilizar ferramentas bdasicas de

edi¢do, como copiar e colar (45%), concentrando-se em praticas basicas e operacionais. Em
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contrapartida, habilidades que demandam maior dominio técnico, frequentemente associadas
ao mercado de trabalho, como a criagdo de apresentacdes de slides, permanecem menos
difundidas. O desenvolvimento de programas ou aplicativos por meio de linguagem de
programacao, por exemplo, foi mencionado por apenas cerca de um em cada dez usudrios.
Além disso, 30% declararam ndo ter realizado nenhuma das atividades relacionadas as
habilidades digitais investigadas. Esses resultados evidenciam desigualdades na apropriagao
qualificada das tecnologias e reforcam a no¢do de que o acesso, por si sO, ndo garante
conectividade significativa.

Diante desse panorama, as instituicdes de ensino superior assumem papel
estratégico na preparacao dos estudantes para uma sociedade profundamente mediada por
tecnologias digitais. A Pesquisa UDigital Brasil 2024 (METARED TIC BRASIL; SEMESP,
2024) oferece um diagnoéstico da maturidade digital das Instituicdes de Ensino Superior (IES)
brasileiras. No ambito institucional, os dados do relatorio revelam um cenario ambivalente
nas IES nacionais.

Os dados indicam avangos na formaliza¢do da cultura digital, presente em 49%
das IES em 2024, especialmente nas universidades. Contudo, persistem fragilidades
estruturais, e 48% das institui¢cdes ainda ndo possuem formacgdo digital adequada. A andlise
dos dados de 2024 aponta progressos relevantes nas Instituicoes de Ensino Superior,
especialmente no que se refere a consolidacao da cultura digital e ao aprimoramento da gestao
de Tecnologia da Informacdo. Observa-se um avanco na formalizacdo de diretrizes
institucionais voltadas a tecnologia e na estruturagdo de politicas especificas para o setor.

Apesar desses avangos, a pesquisa salienta que permanecem inumeros desafios,
entre os quais se destaca a auséncia de formagdo digital consistente em parte expressiva das
IES. Assim, a correlacao entre formagdo digital qualificada e consolidagao efetiva da cultura
digital institucional mostra-se evidente. Os resultados reforcam a urgéncia de investimentos
continuos em iniciativas formativas capazes de preparar docentes, discentes e equipes técnicas
para os desafios da era digital, contribuindo de maneira estruturada para o avanco da
transformacao institucional.

Diante desse cenario, evidencia-se uma tensao central: as universidades
ampliaram sua infraestrutura digital e suas ferramentas colaborativas, mas isso ndo garante,
automaticamente, praticas pedagogicas voltadas a autoria, a criagdo multimodal e a
construgdo coletiva do conhecimento. A tecnologia estd presente; contudo, a passagem da
recepcdo ao protagonismo criativo ainda demanda mediagdes pedagdgicas intencionais.

Ivenick (2024) enfatiza que o meio digital deve ser compreendido, no ensino
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superior, ndo apenas como ferramenta, mas como dimensdo constitutiva da propria
aprendizagem. Para a autora, essa perspectiva demanda o desenvolvimento de praticas
pedagdgicas que promovam o letramento digital de forma ativa, consciente e culturalmente
contextualizada no Brasil.

Documentos como a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacdo Nacional - LDB
(Brasil, 1996) afirmam que a educacdo tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho.
Exercer a cidadania, na contemporaneidade, envolve compreender como as pessoas acessam,
constroem, produzem e circulam as informagdes e as midias. Compreende-se, portanto, que a
Educagao e a participagdo social ocorrem também em ambientes midiaticos e digitais.

Nessa perspectiva, os multiletramentos podem ser diretamente vinculados a essas
novas perspectivas de praticas associadas ao uso de tecnologias digitais no ensino superior.
Conforme Rojo e Moura (2019, p. 14), letramento pode ser definido como o “[...] estado ou
condi¢do que adquire um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se
apropriado da escrita”. Para Santaella (2021), o leitor de um jornal possui caracteristicas
distintas do leitor de um livro, assim como ambos se diferenciam daquele que 1€ em
ambientes digitais. Isso ocorre porque, nas telas, a linguagem se organiza a partir da interag@o
do leitor, cuja acdo consiste em ativar noés ¢ conexdes que articulam linguagens diversas,
combinando o texto verbal com multiplas formas de linguagem nao verbal.

Assim, a linguagem hibrida presente nas redes ¢ denominada hipermidia, resulta
da articulagdo entre o hipertexto, em que fragmentos textuais se conectam de um n6 a outro
conforme a intervencao do leitor, € a multimidia, na qual o texto deixa de ser exclusivamente
verbal para integrar elementos visuais e sonoros. Nesse sentido, Rojo (2013, p. 7) salienta
que:

A integracdo de semioses, o hipertexto, a garantia de um espaco para a autoria ¢ para
a interacdo, a circulacdo de discursos polifénicos num mesmo ciberespaco, com a
distdncia de um clique, desenham novas praticas de letramento na hipermidia. Tais
mudancas nos letramentos digitais, ou novos letramentos, ndo sdo simplesmente
consequéncia de avangos tecnologicos. Elas estdo relacionadas a uma nova
mentalidade, que pode ou ndo ser exercida por meio de novas tecnologias digitais.

Essa multimodalidade foi observada e estudada ainda na década de 90 pelo Grupo
Nova Londres (GNL), o que, conforme a organizagdo, implicou na necessidade do
reconhecimento de letramentos multiplos associados as praticas educacionais, os quais
possam abranger todo o potencial da multimidia, interligando elementos imagéticos, textuais,

sonoros, gestuais, espaciais, interativos, etc. (Rojo; Moura, 2019). Assim, Cani e Coscarelli
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(2016) afirmam que praticas de multiletramentos tém o potencial de desenvolver formas de
pensamento complexas, ao colocar o estudante como um sujeito ativo diante de situagdes
auténticas do cotidiano, buscando solu¢des de forma colaborativa.

Essa construgdo de significados a partir de multiplas linguagens, que se
interconectam de forma dinamica, cria novos modos comunicativos. Para Gunther Kress
(2010), um modo ¢ um recurso semidtico socialmente construido e culturalmente
compartilhado para a producdo de significados. Imagem, escrita, layout, musica, gesto, fala,
imagem em movimento, trilha sonora e objetos tridimensionais sdo exemplos de modos
utilizados na representagdo e na comunicagdo. Cada modo possui formas proprias de
organizacdo ¢ potencialidades especificas para expressar sentidos, € a comunicacio
contemporanea frequentemente combina varios modos a0 mesmo tempo, caracterizando a
multimodalidade.

Esses modos, mediados pelas tecnologias digitais, hibridizam-se a partir de uma
variedade de canais de transmissao de informacao. Para Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023, p.
181), “[...] a multimodalidade ¢ a teoria de como esses modos de significado estdo
interconectados em novas praticas de representagao e comunicagdo”. A articulacdo desses
modos na producdo de midias digitais em contextos educacionais possui o potencial de
desenvolvimento de praticas didaticas inovadoras, associadas aos multiletramentos,
preparando os estudantes para atuar de forma inovadora e autoral em uma sociedade
conectada.

Nesse interim, os quadrinhos digitais sdo artefatos hipermidiaticos relevantes aos
processos educacionais, ao contemplarem de forma interconectada diferentes modos de
significacdo na construgdo de significados. As Historias em Quadrinhos (HQs) podem ser
definidas como conjunto de “[...] imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia
deliberada destinada a transmitir informagdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”
(Mccloud, 2004, p. 9 ). Tendo em vista as caracteristicas inerentes a essa midia, os quadrinhos
demandam uma leitura ativa e participativa do leitor, tornando-o receptor e construtor da
mensagem (Vergueiro; Ramos; Chinen, 2013).

Conforme Amoreira (2018), a evolugdo das tecnologias propiciou um maior
desenvolvimento do carater hibrido das HQs. Ao combinar elementos visuais, literarios,
cénicos e de design aos elementos proprios do ambiente on-line, como hiperlinks, navegacao
multilinear, tela infinita, interatividade e uso de recursos multimidia, desenvolveu-se uma
nova modalidade de narrativa sequencial, os quadrinhos digitais. Esses recursos podem ser

classificados de acordo com a tipologia, com os recursos de interagdo e com a multimidia que
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incorporam, podendo ser categorizados como HQtronicas, webtoons ou webcomics.

O termo HQtronica, neologismo cunhado pelo pesquisador brasileiro Edgar
Franco, refere-se, principalmente, a produgdes que articulam os codigos da linguagem
tradicional dos quadrinhos impressos aos recursos da hipermidia, como animacao,
diagramagdo dindmica e interatividade. O foco desse tipo de producdo reside na
experimentacdo estética e narrativa, distanciando-se de obras que consistem apenas na
digitalizacdo de quadrinhos impressos e sua simples transposi¢ao para a tela, sem adaptagdes
as especificidades do ambiente virtual (Luiz, 2013).

Por sua vez, o termo webtoon tem origem nos quadrinhos digitais sul-coreanos,
desenvolvidos especificamente para o meio online, com €nfase na circulagao por dispositivos
moveis e em plataformas digitais especializadas. Esse formato emergiu na Coreia do Sul no
inicio dos anos 2000, impulsionado por artistas profissionais e amadores que se apropriaram
das inovagdes tecnoldgicas em expansdo no pais. Os webtoons caracterizam-se pelo uso da
chamada “tela infinita”, articulada ao scroll vertical continuo, que organiza a narrativa
sequencial de forma integrada ao fluxo da interface digital. Além disso, podem incorporar
elementos multimidia, como GIFs animados, trilhas sonoras, efeitos tridimensionais e
recursos sensoriais, explorando as potencialidades tecnoldgicas dos smartphones para
proporcionar uma experiéncia de leitura mais imersiva, distinta daquela oferecida pelo suporte
impresso (Duvanel, 2022).

Nesse contexto, a terminologia webcomic opera como um conceito abrangente,
designando as histérias em quadrinhos produzidas para o meio digital, incluindo tanto
narrativas estaticas quanto produ¢des que incorporam recursos multimidia (Luiz, 2013).
Dentro desse espectro, destacam-se as chamadas webcomics hipermidia, que se aproximam
conceitualmente das HQtronicas, ao explorarem de maneira intencional as potencialidades do
ambiente online, como interatividade, conectividade e multimodalidade, na construcao de
narrativas sequenciais virtuais que ampliam as possibilidades expressivas do formato digital.

Elaboradas como suporte ao processo de aprendizagem, as webcomics hipermidia
tém o potencial de apresentar conceitos teoricos de forma lidica em contextos narrativos,
mostrando-se como uma proposta bastante relevante no Ensino Superior. Esse suporte
contemporaneo, ao se utilizar de uma variedade de linguagens (texto, imagem, animagao,
sons, interatividade, etc.) pode ser diretamente associado a autoria digital na produgdo de
midias com letramentos multiplos.

A luz de tais consideragdes, formulou-se o questionamento: como a produgio

coletiva de webcomics hipermidia pode atuar como dispositivo formativo para promover
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praticas de autoria digital criativa entre estudantes universitarios?

Sob a perspectiva dessa problemadtica, a proposta de construgdo colaborativa de
webcomics no ensino superior se insere como possibilidade investigativa. A producgdo de
quadrinhos digitais hipermididticos exige mobiliza¢do articulada de multiplos modos de
significagdo: escrito, imagético, sonoro, gestual, espacial, tatil e oral nos processos de autoria
em ambientes hipermididticos. Diferentemente do consumo de contetidos digitais prontos,
essa pratica demanda planejamento narrativo, divisdo de papéis, negociacdo de sentidos,
integracao técnica e reflexdo critica sobre as ferramentas utilizadas.

Ao propor a criagdo coletiva de webcomics hipermidia, a pesquisa tensiona o uso
predominantemente receptivo das tecnologias e fomenta uma cultura de autoria digital criativa
no ambiente universitario. A webcomic, nesse contexto, ndo ¢ apenas produto final, mas
dispositivo formativo: um espago em que estudantes deixam de ocupar exclusivamente a
posicdo de consumidores de interfaces e passam a atuar como construtores de sistemas
narrativos digitais.

No que tange as pesquisas acerca da aplicacdo de historias em quadrinhos digitais
no ensino superior, Melo e Bari (2020) realizaram um levantamento bibliométrico dos
professores brasileiros que pesquisavam a linguagem das HQs e encontraram apenas 6 (seis)
pesquisadores que investigaram e publicaram sobre essa linguagem na universidade. De
acordo com as autoras, ¢ possivel apresentar o potencial da linguagem dos quadrinhos como
recurso educacional a um publico académico, eclético e formal, demonstrando a versatilidade
da linguagem na disseminagdo de informagdo e conhecimento.

Além disso, o levantamento bibliografico realizado na base de dados Scielo,
compreendendo o periodo de 1997 a 2020, realizado por Moraes e Aratjo (2022), acerca da
producao cientifica sobre historia em quadrinhos, reforga a escassez de praticas que utilizem
esse género como ferramenta de apoio a aprendizagem nas IES. De acordo com os autores, até
o ano de 2020, apenas nove pesquisas foram encontradas, demonstrando a escassez de
producao de conhecimento sobre a arte sequencial como recurso educacional.

Os dados apresentados indicam que as investigagdes sobre historias em
quadrinhos, especialmente em sua vertente digital, ainda ocupam espaco restrito no cenario
académico. Tal constatagdo reforga a relevancia da presente pesquisa, sobretudo no que se
refere ao seu carater inovador e a sua contribuicao para a ampliagdo do debate sobre praticas
pedagdgicas mediadas por linguagens multimodais no Ensino Superior.

O foco desta pesquisa recai sobre os estudantes de Comunicacdo Visual 2,
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componente curricular eletiva do curso de Sistemas e Midias Digitais (SMD)' da
Universidade Federal do Ceara (UFC). Essa proposta permite a aplicacdo pratica dos
conhecimentos contemplados pela componente curricular que, a partir da Design Based
Research (DBR), apresenta potencial para fomentar o aprendizado ativo, especialmente por
meio da criagdo de webcomics hipermidiaticas. O uso da linguagem dos quadrinhos e das
tecnologias digitais possibilita a criagdo de narrativas que integram, de forma visual,
mecanica e estética, os conteudos de Comunicag¢ao Visual 2, promovendo uma construcao
colaborativa e significativa do conhecimento. Assim, busca-se o estimulo a autoria discente
no processo de aprendizagem, explorando os multiletramentos como fundamento para a
elaboracgdo critica e criativa de midias digitais.

Nesse sentido, o objetivo geral do estudo ¢: Investigar a produgdo coletiva de
webcomics hipermidia como dispositivo formativo para promover praticas de autoria digital

criativa entre estudantes universitarios, sob a perspectiva dos multiletramentos.

Ja os objetivos especificos sao:
1) Associar os modos de significacdo dos multiletramentos e os elementos dos
quadrinhos digitais.
2) Identificar como diferentes modos de significagdo s3o aplicados nas
webcomics hipermidia produzidas pelos estudantes.
3) Avaliar como o processo de produgdo das webcomics hipermidia contribui

para a autoria digital dos estudantes ao longo da componente curricular.

O trabalho est4 organizado em seis se¢des. A Introdugdo apresenta os conceitos de
quadrinhos e webcomics, destacando seu potencial pedagdgico no ensino superior sob a
perspectiva dos multiletramentos. O Referencial Teoérico aborda os quadrinhos como
ferramentas de ensino, a relacdo entre multiletramentos, modos de significacdo, autoria digital
e HQs hipermidia, bem como uma revisao de literatura sobre como as webcomics estdo sendo
aplicadas no ensino superior.

A Metodologia descreve o tipo e método de pesquisa, o contexto investigado, o
perfil dos estudantes, a proposta didatica para producdo colaborativa de narrativas digitais
hipermidiaticas e os procedimentos de coleta e analise de dados. Os Resultados apresentam a
analise multimodal das producdes da turma e das respostas do formulario de autoavaliacao.

Por fim, as conclusdes realizam a sintese da pesquisa, retomando os objetivos propostos.

'Site do Curso de Sistemas e Midias Digitais: https://smd.ufec.br/pt/
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo estabelece as bases tedricas para a pesquisa, com a abordagem
de tematicas como: histérias em quadrinhos e o seu processo de adaptagdo e aceitagdo no
contexto educacional, bem como sua potencial aplicagdo no Ensino Superior;
Multiletramentos e modos de significacdo; a relacdo entre autoria digital e webcomics e uma
revisdo integrativa da literatura sobre o uso de webcomics como ferramentas educacionais no

Ensino Superior.

2.1 Historias em Quadrinhos: conceituacio e potencial educacional

A humanidade sempre apresentou representagcdes pictdricas com fins narrativos,
como as pinturas rupestres, os hieroglifos egipcios, os sinetes sumérios, 0os manuscritos
iluminados, o monumento de Blau, a coluna de Trajano ou os vitrais géticos (Meggs, 2009).
Historicamente, as narrativas em quadrinhos surgem, oficialmente, junto a consolida¢dao da
imprensa, no século XIX (Rama et al., 2007), de modo que o desenvolvimento da imprensa
jornalistica, bem como a evolugdo tecnologica para a impressdo de imagens e textos,

possibilitaram a cria¢do da arte sequencial (Figura 1).

Figura 1 — Principais representacdes que mesclam imagem e texto durante a historia da

humanidade.

e

Fonte: Montagem elaborada pelo autor (2026).

Histérias em quadrinhos sdo narrativas gréaficas sequenciais que, a partir da
coexisténcia harmonica entre elementos textuais e visuais, aliados a interpretacdo do leitor,
buscam comunicar algo. De acordo com Groensteen (2015), a unidade minima de constitui¢ao
de uma histéria em quadrinhos, independentemente de seu formato, € o quadro. Para o autor,
o quadro ¢ a referéncia visual que delimita o espaco pelo qual a historia serd veiculada,

isolado por vazios (calhas ou sarjetas) e por um contorno (requadro) que assegura a sua
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integridade. Essa entidade de manipulagdo ¢ permeada por uma série de elementos
constituintes da narrativa visual, que podem ser divididos em elementos imagéticos e textuais.

Para Cagnin (2015), encontram-se no meio imagético os elementos expressivos
graficos, que constituem a base para a representacdo visual de um desenho, sendo estes: o
ponto, a linha, a hachura (tragos cruzados ou paralelos para representar sombras e texturas) e a
pintura chapada (areas preenchidas por uma unica cor). Conforme McCloud (2004), a imagem
no quadrinho atua como um elemento iconico, que busca a representacdo da realidade a partir
de simplificagdes ou de abstragdes que corroborem com a progressdao da narrativa grafica.
Essa representagdo pode se aproximar ou se distanciar da realidade, conferindo a linguagem
dos quadrinhos uma série de possibilidades estéticas e expressivas que colaboram com o

desenvolvimento de personagens instigantes e relacionaveis, bem como a composicao cénica
da obra (Figura 2).

Figura 2 — Pirdmide de iconografia visual de Scott McCloud.
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Fonte: McCloud (2004, p .202).
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Para Eisner (2010), outros elementos essenciais a representacdo visual incluem
linhas de acdo e movimento, icones e signos que orientam a leitura, como a moldura, que
delimita a imagem. A composicao visual ainda se apoia na divisdo fotografica dos planos
imagéticos, como o uso de diferentes planos de visualiza¢do da imagem para a transmissdo de
diferentes enfoques narrativos (Figura 3).

Figura 3 — Demonstragao dos planos fotograficos associados aos quadrinhos.
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tileza de percepcgao. Ela
nao solicita nada da ima-
ginagdo ou do conheci-
mento do leitor.

Espera-se que o leitor
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sua anatomia.

Espera-se que o leitor su-
ponha a existéncia da fi-
gura inteira deduzindo a
postura e os detalhes a
partir da memoria e da

sua experiéncia.
Fonte: Reproducao de Eisner (2010, p. 42).

Para Cagnin (2015), no que concerne aos elementos textuais das historias em
quadrinhos, estes se manifestam principalmente por meio dos baldes de fala, de pensamento,
dos recordatérios (espagos destinados a narracdo ou inser¢do de legendas) e das
onomatopeias. Os baldes desempenham papel central na expressdao das vozes e emogdes dos
personagens, variando conforme a intencdo comunicativa ou a intensidade do discurso. A
variacdo formal dos baldes contribui para a constru¢cdo da expressividade textual, tornando
visivel a entonacdo e o estado emocional das personagens.

O texto manuscrito pode ser empregado como recurso estilistico para conferir
personalidade ao personagem ou sugerir origens culturais e linguisticas distintas. Também ¢
frequente o uso de simbolos e desenhos, como forma de representar palavras censuradas ou
expressoes de baixo caldo, assim como a inser¢ao de imagens dentro dos proprios baldes,

ampliando as possibilidades de significacdo (Figura 4).
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Figura 4 — Tipos de baldes em historias em quadrinhos.
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Fonte: montagem criada pela autora a partir de Cagnin (2015, p. 122-123).

Para Moya (1970), as onomatopeias assumem um aspecto analogico e linguistico
no que se refere a representacdo sonora em narrativas sequenciais. No aspecto analdgico, o
formato e o tamanho das letras sdo moldados pela natureza, intensidade e qualidade do som
que representam. No aspecto linguistico, o efeito sonoro ¢ criado por meio do emprego de

letras e palavras, podendo inclusive gerar novas combinagdes verbais (Figura 5).

Figura 5 — Onomatopéias em histérias em quadrinhos
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Fonte: montagem criada pela autora a partir de Cagnin (2015, p.135).

As legendas, por sua vez, atuam como suporte narrativo complementar, destinadas
a fixacdo de significados que ndo ficaram totalmente evidentes nas imagens ou nos textos dos
baldes. Assim, as legendas se articulam com diferentes contextos narrativos e visuais,
ampliando o entendimento da cena. J4 o recordatorio constitui um espaco destinado as
narragdes ou comentarios que acompanham a ac¢do, situando o leitor no tempo, no espago ou

no ponto de vista do narrador (Cagnin, 2015).
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O titulo das historias também pode ser compreendido tanto como elemento
iconico, funcionando tanto como identificador da revista ou do personagem, quanto como
componente narrativo. Pode assumir forma fixa, quando se pretende reforcar a identidade
visual de uma série, ou variada, quando busca se integrar ao contexto narrativo (Eisner, 2010).
Will Eisner, em The Spiri’, destacou-se pelo uso criativo dos titulos, incorporando-os
visualmente a0 ambiente e a narrativa, utilizando-se do texto-figura, o qual, conforme Cagnin
(2015), representa uma categoria hibrida, na qual o texto exerce funcdes de fixagao e ligacao
entre as figuras que compdem a cena. Tal recurso pode ser observado na presenca de textos
em elementos pictoricos, como placas, fachadas, mapas, cartazes, cartas ou etiquetas (Figura

6).

Figura 6 — Titulos e textos-figura em historias em quadrinhos.
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Fonte: montagem produzida pela autora (2026).

Nesse contexto, ¢ perceptivel compreender a linguagem dos quadrinhos como
uma forma de arte singular, que se articula através da fusdo entre imagem e texto para a
constru¢do de narrativas sequenciais. Essa midia teve no Brasil um terreno fértil para o seu
desenvolvimento, explorando aspectos culturais, politicos e sociais para a sua evolucao
enquanto arte grafica, impactando, inclusive, os contextos educacionais.

Conforme Cavalcanti (2005), as primeiras manifestacdes de humor grafico no
Brasil datam do inicio da década de 1830, no jornal O Carcundao, do estado de Pernambuco.
As manifestagdes graficas do periodo, em grande maioria, discutiam aspectos pertinentes da
realidade social e da politica nacional, com a utilizacdo do humor grafico para retratar a

historia do pais durante o Segundo Império . Essa forma critica e ludica de contestacdo da

2 The Spirit foi uma série de quadrinhos desenvolvida por Will Eisner, conhecido mundialmente como o pai da
quadrinizacdo contemporanea, sendo o inventor da terminologia graphic novel, para historias em quadrinhos no
formato de romances graficos.
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realidade fez com que discussdes pertinentes do periodo tornassem acessiveis para diferentes
setores da populagdo, gerando grande impacto social.

Conforme Vergueiro (2017), muitos dos artistas desse periodo tinham como foco a
producdo de charges para critica politica ou de costumes, sem uma produgdo seriada com
personagens e narrativas sequenciadas. Assim, o primeiro autor a se destacar nesse aspecto foi
o italo-brasileiro Angelo Agostini (1843-1910) com a série “As aventuras de Nho Quim”
(1869)°, sendo reconhecido nacionalmente como um dos precursores da linguagem dos
quadrinhos no Brasil. Esse conjunto de historias apresenta o contraste entre as experiéncias do
homem do campo e a incipiente sociedade urbana da época, demonstrando uma critica aos
costumes e praticas do povo brasileiro a partir de situagdes comicas e ricamente ilustradas

(Figura 7).

Figura 7 — As aventuras de Nho-Quim

Fonte: Montagem produzida pela autora a partir de Agostini (2013, p.46)

Os quadrinhos, porém, foram alvo de julgamento e critica, sendo considerados
uma forma inferior de arte em sua génese. Ainda que, entre os anos de 1905 a 1962, a revista
Tico-Tico (primeira revista brasileira que publicou regularmente historias em quadrinhos no
Brasil) tenha sido um marco entre os titulos regulares dirigidos a infancia, colaborando no
incentivo a leitura desde a juventude, essa ndo tinha qualquer reconhecimento por parte dos
intelectuais, pais ou professores (Vergueiro; Santos, 2005). Entre os anos de 1940 e 1960,
houve um repudio relativo ao uso dos quadrinhos como ferramentas de ensino, como
salientado por Pereira et al. (2020, p. 5), em que parcelas da sociedade “atrelavam
determinado conjunto de praticas subversivas e o baixo rendimento escolar a leitura das

HQs”.

¥ AGOSTINI, Angelo. As aventuras de Nho-Quim & Zé Caipora: os primeiros quadrinhos brasileiros
1869—-1883. Pesquisa, organizacao e introducdo: Athos Eichler Cardoso. Brasilia: Senado Federal, Conselho
Editorial, 2013.
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De acordo com Gongalo Junior (2004), entre 1939 ¢ 1944, o Instituto Nacional de
Estudos Pedagogicos (Inep), vinculado ao Ministério da Educacdo e Saude, realizou uma
investigacdo abrangente sobre o contetido e os impactos educacionais das revistas em
quadrinhos voltadas ao publico infantojuvenil. A pesquisa foi motivada por preocupacdes
com possiveis efeitos negativos dessas publicagdes na formacdo moral e intelectual das
criangas e adolescentes. Foram analisados 96 exemplares de nove revistas, totalizando 1.838
paginas, além da aplicagdao de 2.070 questiondrios a estudantes, professores e responsaveis,
com 1.401 respostas consideradas.

Os resultados indicaram a predominancia de contetido recreativo e ndo instrutivo,
com forte presenca de historias de aventura e violéncia, além de representagdes consideradas
inadequadas, especialmente no que se refere a violéncia, a sexualizacdo de personagens
femininas e ao uso excessivo de girias e estrangeirismos. A investigacdo concluiu que a
leitura habitual de quadrinhos estava associada a queda no desempenho escolar, a preguica
mental e a rejeicao a leitura de livros, configurando o que foi classificado como “fungdes
deseducativas” das revistas. O relatério, publicado na Revista Brasileira de Estudos
Pedagogicos entre 1944 e 1945, influenciou significativamente o debate educacional da
época, contribuindo para a campanha de nacionalizagdo dos quadrinhos e para a percepg¢ao
generalizada de que essas publicagdes representavam uma ameacga a formacao cultural e
civica da infancia brasileira.

Contudo, Gilberto Freyre, em artigo publicado pela revista O Cruzeiro na década
de 50, defende a midia dos quadrinhos como um fenémeno cultural, que apresentava uma
potencialidade enquanto recurso educacional, como uma forma moderna de literatura ou arte.
Segundo Freyre (1950, p. 2), “Em vez de se deixarem [os criticos] envolver pelo horror
furioso a histéria em quadrinhos, devem servir-se dessa técnica, melhorando-lhe a substancia
e purificando-lhe o contetido de excessos de sensacionalismo, de vulgarismo e de mau gosto™.
Além disso, em seu mandato como Deputado Federal, Freyre apresentou um projeto em 1948
para o desenvolvimento de uma versao em quadrinhos sobre a Constituicao de 1946 (Freyre,
1981, p. 350), alegando que a arte sequencial configurava uma forma moderna e acessivel de
comunicacao.

No Brasil, a Editora Brasil-América LTDA (EBAL), fundada em 1945 por Adolfo
Aizen, notabilizou-se pela criagdo de quadrinhos com materiais educacionais, como a
adaptacao de classicos da literatura nacional (Iracema, O Guarani, Memorias de um Sargento
de Milicias, etc.), de biografias de grandes figuras brasileiras (Castro Alves, Pedro II,

Tiradentes, Monteiro Lobato, etc.), além da série Historia do Brasil em quadrinhos (Figura 8).
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Figura 8 - Producdes educacionais da EBAL.
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Fonte: montagem criada pela autora (2026).

De acordo com Gongalo Junior (2004), esse enfoque por uma produgdo em
quadrinhos nacional partiu tanto de um objetivo pessoal de Aizen de valorizacdo das
producdes e artistas nacionais, quanto de uma imposi¢cdo mercadologica durante o Estado
Novo, em que obras criadas no Brasil eram valorizadas em detrimento a produtos midiaticos
internacionais. Segundo Moya (1986), somente na década de 60 houve o verdadeiro
estabelecimento de um vinculo entre quadrinhos e a academia, com o inicio da aplicagdo dos
quadrinhos nas universidades: "[...] os primeiros trabalhos sectarios sobre o tema se tornaram
estudos cientificos, feitos para a Unesco, tentando utilizar a linguagem dos comics para fins
educacionais" (p.7).

A partir dos anos 1960, grandes classicos das historias em quadrinhos infantis
surgiram, como a Turma do Pereré, de Ziraldo, e a Turma da Moénica, de Mauricio de Sousa.
Tais obras sdo relevantes no contexto educacional nacional, ndo s6 por realizarem uma
representacdo da infancia e da cultura brasileira a partir de narrativas e personagens
envolventes, mas também por atuarem como midias de auxilio a alfabetizacdo. Os
personagens de Ziraldo e Mauricio de Sousa, ao longo dos anos, foram adaptados em diversas
midias impressas, audiovisuais, teatrais e cartilhas educacionais, com a criagdo de materiais
ludicos que apresentam uma variedade de conteudos de maneira narrativa.

A relagdo entre os quadrinhos infantis e o processo de alfabetizagao tem sido
reconhecida por instituicdes nacionais e internacionais, como demonstra a parceria
estabelecida entre a Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(Unesco) e a Mauricio de Sousa Produg¢des (MSP) para o langamento de uma historia em
quadrinhos comemorativa ao Dia Internacional da Alfabetizacdo (Nagdes Unidas Brasil,
2022).

De acordo com Santos e Vergueiro (2012), a partir de 1970, ocorreu um timido
desenvolvimento da aplicagdo da arte sequencial educativa, com a criagdo de narrativas

graficas em livros didaticos, como as elaboradas por Rodolfo Zalla (1992) para livros de
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Ciéncias da época. Entretanto, foi apenas em 1996 que a trajetoria de aceitagdo dos
quadrinhos como ferramenta pedagogica no Brasil deu o seu mais significativo avango, com a
promulgacao da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional (LDB), uma vez que a lei
“[...] j&4 apontava para a necessidade de inser¢do de outras linguagens e manifestacdes
artisticas nos ensinos fundamental e basico” (Vergueiro; Ramos, 2009, p. 10), o que propiciou
a possibilidade de insercao desse produto midiatico na Educagio formal.

Ainda que essa associacdo entre historias em quadrinhos e Educagdo tenha
enfrentado uma série de empecilhos para o seu real estabelecimento no contexto educacional,
ha de se considerar o potencial da arte sequencial como ferramenta e pratica, associada a
diversos niveis de ensino. Existem diversos fatores que colaboram para o éxito dos
quadrinhos como materiais educacionais, como o facil acesso a esse tipo de midia, a
linguagem mista das HQs e o seu carater ludico. Abordagens que permitam a construcao
colaborativa de quadrinhos por alunos e professores, associadas ao meio digital, geram um
didlogo entre tecnologia, arte e educagdo, criando condigdes para um aprendizado
significativo, uma vez que permite a construcao aplicada do conhecimento.

McCloud (2004) propde que o processo de criacdo artistica de uma narrativa
visual, independentemente se tradicional ou digital, se estrutura em seis niveis interligados: a
ideia ou objetivo (motivacdo e objetivos da obra), a forma (suporte escolhido), o idioma
(estilo e género), a estrutura (organizag¢ao dos elementos), a habilidade (execugao técnica) e a
superficie (acabamento e valores de producdo), conforme complementa a Figura 9.

Figura 9 - Processo para a criacdo de quadrinhos.
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Fonte: montagem criada pela autora a partir de McCloud (2004, p.170-171).
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No que diz respeito a escrita visual e a constru¢do da narrativa sequencial,
McCloud (2008) destaca que o autor de quadrinhos realiza uma série de escolhas conscientes
que articulam os elementos pictoricos e textuais de modo harmonico.

McCloud (2008) identifica cinco etapas fundamentais nesse processo criativo: (1)
escolha do momento, que corresponde ao planejamento das agdes e a sele¢do dos eventos
narrativos a serem incluidos ou omitidos, a fim de garantir a eficiéncia comunicativa; (2)
escolha do enquadramento, referente a defini¢do do ponto de vista visual e da composi¢ao da
cena (aproximagao, recorte, equilibrio ou angula¢do) de modo a reforcar a intencionalidade
narrativa; (3) escolha das imagens, em que sdo definidos o estilo grafico, os personagens, os
cenarios e 0s gestos, compondo o universo visual da narrativa; (4) escolha das palavras, que
se refere a elaboracdo dos textos e didlogos em consondncia com as imagens, conferindo
ritmo e coesdo a historia; e (5) escolha do fluxo, que diz respeito a organizagdo dos quadros e
a conducdo do olhar do leitor, assegurando a clareza e a coeréncia da sequéncia visual (Figura

10).

Figura 10 - Processo para constru¢do de uma narrativa sequencial.
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Nesse sentido, a observacao dos métodos tradicionais de criagdo de historias em
quadrinhos permite a transposicdo dessas praticas para o ambiente digital, articulando a

tecnologia com a construcao sequencial classica. Eisner (2010, p. 159) destaca que:

A pratica da arte sequencial, principalmente nas histérias em quadrinhos, ¢ uma
técnica estudada, que pode ser ensinada, que se baseia no emprego imaginativo de
conceitos cientificos, linguisticos e literarios, bem como no talento para desenhar e de
manejar ferramentas de desenho, sejam elas 1apis e papel ou um tablet conectado a um
computador. Na verdade, at¢é um educador se surpreenderia com a diversidade de
disciplinas envolvidas na realiza¢do de uma historia em quadrinhos qualquer.

No contexto das webcomics, McCloud (2006) ressalta que o ambiente digital
proporciona maior liberdade para fluxos narrativos e diagramagoes de pagina, rompendo com
os limites das tiras ou paginas impressas tradicionais. Todavia, essa liberdade exige
planejamento cuidadoso, de modo que a navegagao virtual ndo comprometa a experiéncia do
usuario, considerando tanto a coeréncia narrativa quanto a interface interativa. Embora
mantenham vinculos com as HQs impressas, essas producdes configuram-se como midias
hibridas, exigindo que os autores integrem recursos digitais de forma organica a narrativa.

Ao articular os procedimentos tradicionais de criagdo de historias em quadrinhos
com os potenciais expressivos da hipermidia e das linguagens digitais, abre-se um campo
fértil para a aplicacdo de praticas metodoldgicas que promovam a produc¢do de midias
multimodais. Essa abordagem permite que os estudantes experimentem um processo de
aprendizagem ativo, no qual o pensamento projetual e o raciocinio visual sdo integrados as
praticas narrativas e interativas, favorecendo a constru¢do de uma educagdo mais dinamica e
participativa, sob a perspectiva dos novos letramentos em contextos educacionais, como 0

ensino superior.

2.2 Multiletramentos e Modos de Significacao

Letramento pode ser definido como a imersdao de uma pessoa, independentemente
da idade, no universo da escrita. A partir da participacao ativa do sujeito em praticas sociais, 0
reconhecimento da escrita e da leitura nos ambientes cotidianos, hd a compreensdo do sentido
em diferentes situagdes, associadas aos saberes, as tecnologias e as competéncias necessarias
para a sua realizagdo (Kleiman, 2005).

A perspectiva dos letramentos vai muito além do processo de alfabetizagdo, na
medida em que pode ser associada a outras modalidades de leitura do mundo, em uma relagao
com multiplas linguagens, como as de natureza oral e ndo-verbal, muitas delas mediadas pelas
tecnologias digitais. Para Coscarelli e Ribeiro (2021), existe uma necessidade da ampliagao

das praticas de letramento associadas aos ambientes digitais, tendo em vista que a
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virtualizagdo social e, consequentemente, do espago educacional, demandam do discente uma
perspectiva ampla e interconectada acerca dos multiplos modos comunicativos (escrito,
visual, sonoro, espacial, etc.) possibilitados pelo ambiente digital.

Nesse sentido, as novas tecnologias influenciaram diretamente o desenvolvimento
de diferentes modalidades de letramentos, os chamados noves letramentos (Knobel;
Lankshear, 2007), sendo estes mediados pelas tecnologias da informagdo e comunicagdo. Para
Leu et al. (2017), a internet contribuiu significativamente para a transformacao dos
letramentos tradicionais. Em primeira instincia, reconhece-se que a internet constitui a
tecnologia definidora desta geracdo, sendo essencial para os processos contemporaneos de
leitura, escrita e aprendizagem em escala global. Compreende-se, portanto, que o pleno
dominio desse meio requer novas habilidades e competéncias especificas, além dos
letramentos tradicionais.

Essa nova modalidade de letramentos apresenta carater déitico, ou seja, estd em
constante transformagdo, moldada pelas mudancas tecnoldgicas e culturais. Ademais,
assumem carater multiplo, multimodal e multifacetado, incorporando diferentes formas de
linguagem, midia e interagcdo. A pedagogia dos multiletramentos teve seu desenvolvimento no
final do século 20, em 1996, a partir do grupo de pesquisadores Grupo Nova Londres. Os
pesquisadores do GNL ressaltaram que os textos modernos apresentavam caracteristicas
singulares, associadas a uma pluralidade de linguagens mediadas por aspectos culturais e
tecnologicos (Rojo, Moura, 2019).

Conforme o Grupo Nova Londres (2021), a pedagogia dos multiletramentos
organiza-se a partir de quatro principios fundamentais que estruturam os processos de
constru¢do do conhecimento: Pratica Situada, Instrucdo Explicita, Enquadramento Critico e
Pratica Transformada. Conforme Cope e Kalantzis (2000), a Pratica Situada ¢ o elo da
pedagogia dos multiletramentos, associada a constru¢do de significados a partir dos contextos
de vida dos estudantes, a fim de desenvolver praticas significativas a partir de uma
comunidade de aprendizes. A Instrugdo Explicita, por sua vez, compreende sistematicamente
as metalinguagens que descrevem e interpretam os elementos do design voltados a construgao
de sentido, de forma que o estudante possa cumprir tarefas complexas a partir da consciéncia
e do controle do que esta sendo aprendido.

Para os autores, o Enquadramento Critico visa a interpretagdo do contexto social e
cultural, a partir da observacao critica do objeto de estudo em relagdo ao seu contexto, pela
compreensdo consciente das relagdes historicas, sociais, culturais, politicas e ideologicas

inerentes a pratica social. Por fim, a Pratica Transformada faz com que os alunos se tornem
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criadores de significado, colocando o sentido transformado em pratica em outros ambientes e
contextos culturais.

Em desdobramentos posteriores dessa proposta, Kalantzis, Cope e Pinheiro
(2023), apoiados na perspectiva da aprendizagem pelo design, revisitam e atualizam essas
concepgdes, traduzindo-as em processos de conhecimento mais sistematizados e
reconheciveis no contexto pedagogico. Tais processos contribuem para a organizagdo do
planejamento didatico, bem como para a documentagdo e a avaliagdo da aprendizagem. O
Quadro 1, a seguir, explicita a articulacdo entre os principios dos multiletramentos e os

processos de conhecimento mobilizados em sala de aula.

Quadro 1: Relagao entre os principios dos multiletramentos e os processos de conhecimento

em sala de aula.

Principios dos Relac¢ao dos processos de conhecimento com atividades em sala de aula

Multiletramentos pelo GNL

Pratica Situada Experienciando o conhecido: estudantes trazem para a situagdo de
aprendizagem perspectivas, objetos, ideias, formas de comunicacéo e
informagao que lhes sdo familiares e refletem sobre suas proprias
experiéncias e interesses.

Experienciando o novo: estudantes estdo imersos em novas situagdes ou
informagdes, observando ou participando de algo novo ou desconhecido.

Instrugdo Explicita Conceitualizando por nomeacéo: estudantes agrupam informagdes em
categorias, aplicam os termos de classificacdo e definem esses termos.

Conceitualizando com teoria: estudantes fazem generalizagdes,
conectando conceitos e desenvolvendo teorias.

Enquadramento Critico Analisando funcionalmente: estudantes analisam conexoes logicas,
relagOes de causa e efeito, estrutura e fungéo.

Analisando criticamente: estudantes avaliam as perspectivas, os interesses
€ 0s motivos proprios e de outras pessoas.

Pratica Transformada Aplicando apropriadamente: estudantes testam seus conhecimentos em
situagdes reais ou simuladas para ver se funcionam de uma maneira
previsivel em um contexto convencional.

Aplicando criativamente: estudantes fazem uma intervencéo inovadora e
criativa no mundo, expressando distintamente suas proprias vozes ou
transferindo seus conhecimentos para um contexto diferente.

Fonte: adaptagdo de Grupo Nova Londres (2021) e Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023).

Nesse contexto, a Pratica Situada relaciona-se ao processo de conhecimento
denominado Experienciar o conhecido e o novo, uma vez que pressupde a construgcdo de
significados a partir dos contextos de vida dos estudantes, ao mesmo tempo em que amplia

seus horizontes por meio da apresentagdo de novas perspectivas e situagdes ancoradas em



39

suas experiéncias prévias. A Instrucdo Explicita, por sua vez, aproxima-se do processo de
Conceitualizar por nomeagdo e por teoria, pois envolve a compreensdo sistematica das
metalinguagens que descrevem e interpretam os elementos de design responsaveis pela
producdo de sentidos. Assim, os estudantes, ao organizarem e articularem informacdes,
aplicam e definem os conceitos estudados, avancando posteriormente para generalizagdes e
formulagdes teoricas decorrentes da investigagdo, da constru¢do e da transformagdo do
conhecimento (Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2023).

O Enquadramento Critico vincula-se diretamente ao processo de conhecimento de
analisar funcionalmente e criticamente, na medida em que implica a interpretacdo do contexto
social e cultural a partir de uma postura reflexiva diante do objeto de estudo. Trata-se de
promover analises que evidenciem as conexdes entre os conceitos aprendidos e a realidade
vivenciada pelos estudantes. Por fim, a Pratica Transformada corresponde ao processo de
aplicar apropriadamente e criativamente, pois desloca o estudante para a posi¢do de produtor
de significados, ao possibilitar que teste seus conhecimentos em situagdes concretas e
intervenha de modo inovador e criativo em seu contexto social (Kalantzis; Cope; Pinheiro,
2023).

A perspectiva critica acerca de novas formas de letramento possibilita a analise e
a avaliacdo reflexiva das informagdes e dos discursos digitais, bem como o dominio de
estratégias cognitivas para navegar, selecionar e produzir contetdo de modo eficaz. Além
disso, as novas praticas sociais associadas as tecnologias digitais redefinem as formas de
participagdo e constru¢do coletiva do conhecimento. Ressalta-se que, nesse contexto, o papel
do professor ndo se reduz, mas se transforma: ele assume uma fun¢do mediadora e orientadora
essencial na formagao das competéncias proprias das novas literacias.

Assim, houve uma significativa modificacdo nas formas de comunicagdo a partir
da interven¢do tecnoldgica na transformacdo das linguagens tradicionais, tornando as
sociedades letradas cada vez mais complexas a partir das modificacdes nas atividades
linguistico-cognitivas dos usudrios. Marcuschi e Xavier (2010) descrevem as principais
caracteristicas de gé€neros emergentes, mediados pelas tecnologias digitais, sob a perspectiva
dos multiletramentos.

Para os autores, a internet, ainda que majoritariamente mediada por eventos
textuais baseados na escrita, prolifera um hibridismo a partir de um acimulo de
representacoes semiodticas. Ao possibilitar a constru¢do de discursos que associam imagem,
texto, interacdo, musicalidade, autoria a partir de decisdes linguisticas e estilisticas quanto ao

conteudo apresentado, as produgdes desse meio sdo fruto de relagdes complexas entre um
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meio (celular, computador, impresso, etc.), um uso e uma linguagem. Nesse sentido, as midias

produzidas nesse meio podem ser definidas como:

Um conjunto de “meios de comunica¢do”, de “massa” ou “digitais”,
destacados sobretudo por se tratar de dispositivos tecnoldgicos englobados,
por vezes, em um ambito institucional no qual “midia” ganha também o
significado de “empresa de comunicagdo” e em que a midia é encarada como
o elemento agenciador das agdes e condi¢des de realizagdo de determinados
fatos (Martino, 2016, p. 14).

Midias criadas ou adaptadas para o ambiente virtual podem constituir uma
variedade de linguagens associadas a sua construgdo; entretanto, essa multimodalidade s6
pode desenvolver-se a partir de uma evolucdo tecnologica e cultural. Para o GNL, essa
multiplicidade de canais comunicativos e midiaticos concentra modelos de representagao
muito mais amplos que apenas a lingua, sendo modificados por aspectos culturais, sociais e
cognitivos.

Diante da rapida evolugdo das tecnologias, ha uma crescente articulagdo entre
modos de produgdo de sentido. Essa caracteristica torna-se especialmente evidente nos
contextos da midia de massa, da multimidia e da hipermidia eletronica. Essa construcao do
significado estd associada ndo apenas ao aspecto textual, mas a uma inter-relacdo entre o
visual, o sonoro, o espacial, o comportamental, entre outros, remodelando a forma como a
linguagem ¢ utilizada (Grupo Nova Londres, 2021).

A multissemiose, para Rojo (2009), ¢ a multiplicidade de modos de significacdo
do meio digital, que promove variadas possibilidades hipermididticas aos textos
contemporaneos. Conforme a autora, na sociedade moderna, a leitura dos textos tradicionais
ndo é suficiente. E preciso relacionar o texto verbal escrito com outras modalidades de
linguagem (musica, imagem, fala, etc.), que se intercalam ou, até mesmo, impregnam a
linguagem escrita, compondo textualidades multissemioticas. Sob a perspectiva dos
multiletramentos, essas novas producdes mobilizam variados modos de significacdo, exigindo
do leitor competéncias ampliadas de interpretacdo, navegagao e tomada de decisao.

Conforme Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023), os modos de significa¢do atuam de
forma interligada, em uma representagdo multimodal da comunicacdo. Esses modos,
intensamente mediados pelas tecnologias digitais, configuram-se de maneira hibrida,
combinando diferentes canais de transmissdo de informacdo. Os modos de significagao,
enquanto componentes da multimodalidade na criacdo de significados e exercicio dos
multiletramentos, dividem-se em: escrito, visual, espacial, tatil, gestual, sonoro e oral.

Para Kress e Leeuwen (2001), o modo escrito refere-se a constru¢do de

significados por meio da linguagem verbal grafada, envolvendo tanto a leitura quanto a
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escrita. Sob a perspectiva da leitura, esse modo diz respeito a interpretagdo de mensagens
comunicadas pela palavra escrita, compreendida como o processo pelo qual o sujeito
representa o significado para si mesmo a medida que interpreta uma mensagem.

No que se refere a escrita, a construcao de significados no modo escrito exige um
processo que envolve a transposi¢do da linguagem oral para a forma escrita, mediado por uma
alternancia de modos que articulam pensamento, visualizagdo e inscri¢ao grafica. A produgdo
escrita, nesse sentido, mobiliza unidades estruturantes cuidadosamente ordenadas, tais como
ortografia, morfologia, sintaxe e pontuacdo, bem como elementos macroestruturais, como
paragrafos, secdes, subtitulos, titulos e a propria assinatura autoral, compondo um sistema
organizado de representacao de significados (Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2023).

Conforme Kress e Leeuwen (2006), o modo visual refere-se a construcao de
significados por meio de imagens, sejam elas estaticas ou em movimento. A construcio de
significados por meio das imagens pode ocorrer em diferentes niveis. No plano perceptual,
relaciona-se ao ato de ver e de atribuir sentido a uma cena a partir de um processo mental de
reconhecimento, orientado por uma atengdo seletiva e subjetiva. Nesse caso, o sujeito
interpreta visualmente o que percebe, destacando elementos que lhe parecem relevantes. Ja no
plano das imagens mentais, os significados sdo produzidos com base na memoria, na
imaginacdo e na especulacdo, ampliando o campo da representacio para além do
imediatamente visivel. A comunicagdo visual, nesse contexto, constitui um processo
intencional de elaboragdao de imagens destinadas a interagcdo social. Ela se concretiza quando
outros sujeitos representam para si os significados projetados nessas imagens, a partir de sua
propria interpretagdo perceptiva.

O modo espacial, por sua vez, diz respeito ao posicionamento de elementos, ou do
proprio sujeito, no espacgo. Os significados espaciais sao moldados pelos ambientes que
habitamos, sejam eles fisicos ou virtuais, e pelas formas como nos movimentamos e atuamos
nesses contextos. O espago ¢ simultaneamente visto, sentido e manipulado, o que faz com que
os significados espaciais se articulem de maneira estreita aos modos visual e tatil. No meio
digital, essa dimensao manifesta-se de forma particular, no conceito de layout, entendido
como a organizacdo estratégica de elementos escritos e visuais na superficie da tela, cuja
disposi¢do influencia diretamente a produgdo e a interpretacao de sentidos (Kress e Leeuwen
(2006).

O modo tatil refere-se a construgdo de experiéncias € objetos cujos efeitos sao
apreendidos sensorialmente, por meio do toque, do olfato e do paladar. A representagdo e a

comunicagdo nesse modo vinculam-se ao engajamento corporal direto com o mundo material,
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na medida em que o corpo atua como mediador da experiéncia sensivel. No entanto, em
ambientes virtuais, a representacao tatil pode ser simulada por meio de processos sinestésicos,
baseados na antecipagdo mental de sensagdes evocadas pelo contexto digital. Imagens que
sugerem texturas constituem um exemplo recorrente desse tipo de representacdo (Kalantzis;
Cope; Pinheiro, 2023). De modo semelhante, em consoles contemporaneos, o recurso de
vibragdo dos controles introduz estimulos fisicos associados a a¢des especificas do jogo.

O modo gestual, por sua vez, refere-se a comunicacao realizada por meio dos
movimentos e das disposi¢des do corpo, bem como de seus comportamentos € marcas visuais,
tais como vestudrio, moda e danga. Se os significados tateis se expressam pelo contato
sensorial direto (tocar, saborear, cheirar), os significados gestuais sdo construidos a partir da
aparéncia corporal, do movimento e do posicionamento no espago. Esse modo engloba
elementos como postura, deslocamento, movimentos das maos e dos bragos, expressoes
faciais e direcionamento do olhar, os quais sdo fundamentais para a configuracdo da presenga
corporal. Também integram essa dimensdo aspectos como roupas, penteados, maquiagem,
adornos e outras formas de modifica¢ao corporal, que participam ativamente da producao de
sentidos nas interagdes sociais (Norris, 2004).

O modo sonoro refere-se as formas de comunicagdo que mobilizam mdusica, sons
ambientes, ruidos e sinais de alerta como recursos de significagdo. A producdo de sentido
nesse modo fundamenta-se nas relagdes de semelhanca e contraste estabelecidas por
elementos como ritmo, altura, volume, andamento, textura e direcionalidade do som. As
paisagens sonoras do cotidiano tornam-se interpretaveis na medida em que determinados sons
passam a carregar significados socialmente compartilhados, como o toque de uma sirene de
emergéncia, a buzina de um automovel ou uma composi¢do musical capaz de evocar emogdoes
especificas. Assim, o som configura-se como um meio expressivo capaz de estruturar
experiéncias e orientar interpretacdes (Kress; Leeuwen, 2001).

O modo oral, por fim, refere-se a comunicacao realizada por meio da fala, seja ela
produzida ao vivo ou registrada em suporte tecnologico. A comunicacdo oral mobiliza as
qualidades acusticas da voz, como entonagao, timbre, ritmo e intensidade, para construir um
campo de significados tdo amplo quanto aquele possibilitado pelos demais modos. A
representacdo oral constitui-se pela escuta e pela interpretacdo dos sentidos veiculados na
linguagem falada. J4 a comunicac¢do oral concretiza-se no ato de enunciar, isto €, na producdo
de um discurso audivel, por meio do qual o sujeito organiza linguisticamente suas intengdes €

as projeta na interagao social (Norris, 2004).
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O ato de desenvolvimento de historias em quadrinhos em ambientes virtuais, por
exemplo, envolve uma cadeia de operagdes que extrapola o dominio estritamente linguistico
ou pictdrico: pressupde momentos de visualizacdo e de elaboragdo discursiva sobre o que se
pretende registrar, seguidos por agdes motoras, como a digitacio em um teclado, que
implicam dimensdes visuais e tateis. Além disso, envolve a integragdo entre imagem e texto, a
organizacdo espacial dos elementos na pagina ou na tela, o uso de efeitos sonoros acionados
por interacoes digitais, bem como a expressividade dos tragos na constru¢ao de sentidos.
Ademais, pode incorporar a simulacao de recursos tateis por meio de experiéncias sinestésicas
e da fala oral, pela simulag¢do dialdgica dos baldes de fala, ampliando as possibilidades de
representacdo e comunicagao.

Portanto, torna-se possivel observar o potencial de midias digitais, como as
webcomics, enquanto artefatos multimodais privilegiados para o exercicio da autoria em
contextos educacionais, bem como dos multiletramentos, uma vez que articulam, em uma
mesma producdo, diferentes modos de significagdo na construgdo de sentidos. Essa
convergéncia entre multiplos modos ¢ potencializada nao so pelas possibilidades técnicas do
meio digital, mas também pelas caracteristicas intrinsecas dos quadrinhos digitais

multimodais, que conduzem a no¢ao de webcomics como producdes hipermidiaticas.

2.3 Autoria digital e Webcomics Hipermidia

A autoria digital pode ser compreendida como uma forma de autonomia do pensar
e do agir diante do desenvolvimento de midias digitais que, no contexto educacional,
reconhece o bindmio ensino-aprendizagem diretamente associado a uma relagao entre sujeitos
(André, 2018). Nessa relacao, cada individuo, a partir de sua fung¢ao no projeto desenvolvido,
torna-se parte integrante na compreensao dos fendmenos e de suas transformagdes.
Slodkowski (2022) define esse processo a partir de um conjunto de competéncias relacionadas
ao uso consciente dos recursos digitais, combinando aspectos como reflexdo, criagdo,
participagdo, expressao € autonomia na producdo em meio digital. Tais competéncias
orientam o uso dos recursos digitais de forma autonoma e critica, voltado a criagdo de
produgdes digitais.

Nesse interim, Demo (2015) contribui para a discussdo ao relacionar os processos
de aprendizagem a autoria, enfatizando o aprender por meio da constru¢do do proprio
conhecimento. Para o autor, o processo de autoria deve ser vivenciado por discentes e
docentes, sendo compreendido como interativo e colaborativo. Assim, a capacidade de

investigar e construir conhecimento de forma autonoma configura-se tanto como uma
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estratégia epistemologica de producdo do saber quanto como uma dimensdo pedagogica do
processo formativo: qualificar a formacdo por meio da producdo autoral de conhecimento.
Nesse sentido, o autor reconhece os ambientes virtuais como espagos de construcao ativa do
conhecimento, por meio da pesquisa e da colaborag@o entre sujeitos, nos quais a tecnologia se
apresenta como uma aliada nos processos de aprendizagem.

A produgdo de recursos autorais para a web dialoga com os principios do
ciberespaco que, conforme Lemos e Lévy (2010), sdo viabilizados por intermédio de
aplicagdes acessiveis em multiplos dispositivos, incentivando a¢des de produgdo, distribui¢do
e compartilhamento de informagdes. Esse ambiente, para Santos e Rossini (2015), tem
contribuido para o desenvolvimento de interfaces digitais que favorecem a constru¢io de
narrativas compartilhadas, criando novos formatos de ensino e aprendizagem. Assim, as
producdes em ambiente digital possibilitam a ampliacdo das praticas autorais, na medida em
que promovem a participagdo ativa dos sujeitos na criagdo, circulacdo e ressignificagdo de
contetdos, consolidando uma cultura marcada pela colaboragdo, pela interatividade e pela
convergéncia de midias.

As webcomics hipermidia emergem como recursos digitais relevantes, ndo apenas
por contemplarem diferentes modos de significacdo de forma integrada, mas também por
atuarem como meio de compartilhamento de experiéncias e conhecimentos, ao
proporcionarem ambientes colaborativos e criativos para sua elaboracdo. Essas produgdes
artisticas sdo associadas aos processos de autoria digital na medida em que a sua produgdo
exige do sujeito uma postura ativa, reflexiva e intencional na organizacdo de elementos
narrativos, digitais, imagéticos, sonoros, interativos, etc. em uma interface digital. Nesse
contexto, Eisner (2010) elenca uma série de habilidades e conteidos que podem ser
aprendidos e exercitados a partir da criagdo de histérias em quadrinhos em seus mais variados

formatos, como apresentado na Figura 11.



Figura 11 - Conteudos associados a produgao de historias em quadrinhos.
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Fonte: Eisner (2010, p. 144).

De acordo com McCloud (2006), as webcomics podem ser compreendidas como
quadrinhos digitais concebidos como informagao pura, podendo ser veiculadas em multiplas
plataformas, como computadores, tablets e smartphones, e assumindo o ambiente digital
como seu espaco nativo. O autor observa que, por décadas, as histérias em quadrinhos
permaneceram vinculadas aos formatos impressos tradicionais, como as tiras, as paginas
dominicais, as revistas e as novelas graficas.

Apesar de tais formatos oferecerem um variedade estilistica e narrativa, ainda se
encontravam limitados espacialmente. No entanto, o ambiente digital introduz uma
convergéncia multimidiatica que potencializa a natureza espacial, fluida e interconectada das
historias em quadrinhos, permitindo que atinjam uma expressividade maxima em seu formato
nativo. Conforme Luiz (2013), as webcomics apresentam uma série de elementos que as
distinguem das HQs tradicionais. Embora mantenham as bases da arte sequencial, elas
incorporam recursos especificos que s6 podem ser plenamente explorados no ambiente
digital. Entre essas caracteristicas, destaca-se a interatividade, que permite ao leitor agir
ativamente sobre a narrativa, seja por meio da passagem de paginas, da interagdo com areas
especificas da tela que acionam sons, animagdes ou ramificagdes narrativas, ou ainda da

colaboracao direta do usuario na construcao da historia.
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Um exemplo marcante desse uso da interatividade é Gorogoa® (Annapurna
Interactive, 2017), que constitui uma narrativa interativa que articula elementos provenientes
das historias em quadrinhos e dos jogos digitais para compor uma experiéncia mistica e
imersiva. Sua dindmica baseia-se em painéis ricamente ilustrados, que podem ser
reorganizados e combinados pelos jogadores de diferentes maneiras, exigindo associagdes
criativas para a resolu¢do de quebra-cabegas. A progressdo narrativa emerge, assim, da
interacao direta com as imagens, em um processo que integra contemplacdo estética e

raciocinio logico (Figura 12).

Figura 12 - Tela de Gorogoa.

AN

Fonte: Annapurna Interactive (2017).

Outro elemento distintivo ¢ a animagdo, que envolve o uso de sequéncias
animadas em 2D ou 3D, aplicadas a determinados quadros, objetos ou enquadramentos,
conferindo maior dinamismo a narrativa.

Ponpon Mania’ (Soulié; Heng, 2025) apresenta-se como uma historia em
quadrinhos interativa que acompanha a trajetoria de uma ovelha megalomaniaca determinada
a fazer o mundo dancar. A obra combina programacdo criativa e ilustragdo digital,
destacando-se pelo uso expressivo de animagdes. A interagdo com quadros, interfaces,
personagens e cenarios desencadeia movimentos e efeitos visuais que contribuem

esteticamente para o desenvolvimento da narrativa.

* Gorogoa - link de acesso a webcomic: https:/annapurnainteractive.com/games/gorogoa
5 PonPon Mania - link de acesso a webcomic: https://ponpon-mania.com/


https://ponpon-mania.com/
https://annapurnainteractive.com/games/gorogoa
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Conforme Souli€¢ (2025), diretora de arte do projeto, a proposta central consistiu
em expandir os limites dos quadrinhos tradicionais, articulando interagdes ludicas, fluidez de
movimento e visuais dinamicos. Buscou-se, desse modo, criar uma narrativa que evocasse
vitalidade, permitindo que os leitores interajam diretamente com o universo de Ponpon Mania

enquanto acompanham a historia (Figura 13).

Figura 13 - Tela de Ponpon Mania.
"I ’

Fonte: Souli€ e Heng (2025).

A diagramagdo dinidmica constitui outro aspecto relevante, pois rompe com a
tradicional divisdo da pagina em quadros separados por calhas ou sarjetas. No ambiente
digital, essa estrutura pode ser reorganizada de forma mais fluida e experimental, permitindo a
movimentagdo, sobreposicdo e reconfiguragdo dos quadros, conforme as necessidades
narrativas. Essa potencialidade espacial amplia as possibilidades compositivas e reforga o
carater multimodal da leitura.

FRAMED® (Fellow Traveller, 2014) combina mecénicas de jogos digitais € a
diagramagdo dindmica de quadros para o desenvolvimento de enigmas sofisticados,
compondo uma trama noir marcada por roubos elegantes, fugas aceleradas e situagdes de alta
tensdo. A narrativa interativa confere ao usudrio um papel ativo na conducdo da histéria, ao

permitir o rearranjo dos painéis de uma HQ digital animada, alterando a sequéncia dos

S FRAMED - Link de acesso a webcomic: https://www.fellowtraveller.games/framed



https://www.fellowtraveller.games/framed
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acontecimentos e, consequentemente, os desfechos possiveis, transformando, por exemplo,
um cenario de fracasso em éxito. A disposicdo das cenas na tela é mutavel e deve ser
estrategicamente modificada para que a progressao da narrativa na webcomic se concretize

(Figura 14).

Figura 14 - FRAMED

Fonte: Fellow Traveller (2014).

Os elementos sonoros também desempenham papel fundamental. A trilha sonora
pode ser utilizada para marcar capitulos, indicar momentos significativos ou criar atmosferas
especificas, enquanto os efeitos sonoros exercem fungdo semelhante a das onomatopeias nos
quadrinhos impressos, sendo ativados a partir da interacdo do leitor com a interface (Luiz,
2013).

The Boat” (Screendiver, 2015) apresenta a historia épica e tragica de Mai, uma
jovem de 16 anos cujos pais decidem envid-la sozinha, de barco, a Australia, ap6s a queda de
Saigon, marco historico que assinala o fim da Guerra do Vietna.

A obra destaca-se pelo uso elaborado de efeitos sonoros, que ndo se limitam a
representar eventos pontuais da narrativa, mas se articulam de maneira organica aos demais
elementos compositivos, tornando-se parte integrante da constru¢do emocional do universo. O
desenho sonoro atua como guia das emog¢des do espectador, intensificando a experiéncia
imersiva. A diversidade sonora abrange desde ruidos ambientes, como a chuva, até trilhas que
evocam tensdo, alegria ou melancolia, conforme as nuances de cada momento narrativo

(Figura 15).

"THE BOAT - Link de acesso a webcomic: https:/www.sbs.com.au/theboat/


https://www.sbs.com.au/theboat/
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Figura 15 - Tela de The Boat

Fonte: Screendiver (2015).

Outro recurso expressivo ¢ a chamada tela infinita, que rompe as limitacdes do
suporte impresso e possibilita a expansao das narrativas em multiplas dire¢des, inclusive em
dimensdes tridimensionais, promovendo uma experiéncia de leitura continua e imersiva.

Rhymes With Orange® (Price, 2020), originalmente uma tira diaria de jornal criada
pela cartunista Hilary B. Price, foi posteriormente expandida para o ambiente digital por meio
do software Mental Canvas. Nessa adaptagdo, as tiras passam a ocupar um espago
tridimensional, configurado como uma galeria de arte virtual a ser explorada pelo usuario. A
experiéncia narrativa constroi-se a partir da navegacao nesse ambiente, em que a tela infinita
digital decorre principalmente a partir da possibilidade de exploracdo do ambiente em trés

dimensdes, ampliando as possibilidades expressivas do formato tradicional (Figura 16).

Figura 16 - Tela de Jump In and Explore: Rhymes With Orange Gets Interactive
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Fonte: Price (2020)

8 Rhymes With Orange - Link de acesso a webcomic:
https://rhymeswithorange.com/new-blog/comic-of-the-future



https://rhymeswithorange.com/new-blog/comic-of-the-future
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Por fim, destaca-se a narrativa multilinear, que permite ao leitor escolher
diferentes percursos narrativos, resultando em historias com multiplos desdobramentos e
finais alternativos, o que reforca a natureza interativa e participativa desse tipo de narrativa
(McCloud, 2006). Tell Me Your Secrets’ (BBC, 2016) configura-se como uma narrativa
multilinear inspirada em acontecimentos da Segunda Guerra Mundial. Na obra, o usudario
assume o papel de Sir Henry Tizard, envolvido em uma miss3o confidencial cujo objetivo
consiste, supostamente, em revelar segredos tecnoldgicos estratégicos do Reino Unido.

Neste romance grafico interativo, o percurso narrativo ¢ construido a partir das
escolhas do leitor-jogador, que, por meio de um mapa interativo, decide quais informacgdes
tornar publicas. Cada combinagao de decisdes conduz a desdobramentos distintos, produzindo
variacoes narrativas que influenciam diretamente os eventos subsequentes da historia (Figura

17).

Figura 17 - Tela de Tell Me Your Secrets

Fonte: BBC (2016).

Dessa forma, as webcomics hipermidia configuram-se como uma expressao
contemporanea das narrativas digitais, combinando a arte sequencial com as potencialidades
tecnologicas do meio digital. Assim, ¢ notdrio que essas producdes reinventam convengoes
dos quadrinhos impressos ao explorar navegabilidade, multimodalidade e interatividade como
estratégias expressivas proprias do ambiente digital. Ao explorar simultaneamente dimensoes
visuais, sonoras, orais, textuais, gestuais, espaciais e interativas, essas produgdes promovem
novas formas de leitura e autoria, em consondncia com praticas educacionais voltadas a

autoria, a criatividade e a construgao colaborativa do conhecimento.

% Tell Me Your Secrets - Link de acesso a webcomic: https://www.bbc.co.uk/teach/articles/zdwd3 82


https://www.bbc.co.uk/teach/articles/zdwd382
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No que tange a analise do potencial multimodal e autoral dos quadrinhos digitais,
destacam-se produg¢des como Carl Comics’ (Mccloud, 1998), O Diario de Virginia'' (Silva,
2010) e as narrativas digitais Florence'? (Annapurna Interactive, 2018) e Storyteller””
(Annapurna Interactive, 2023). Cada uma dessas obras, a sua maneira, explora a integragao
entre narrativa sequencial, autoria, hipermidia e multimodalidade, evidenciando a
potencialidade estética e comunicacional das histérias em quadrinhos no ambiente digital.

A webcomic Carl Comics, desenvolvida em duas partes por Scott McCloud
(Original Recipe Carl e Choose Your Own Carl), constitui um experimento marcante € um
dos pioneiros na exploragdo das especificidades narrativas dos quadrinhos digitais. McCloud,
reconhecido pesquisador e quadrinista, concebeu essas obras como uma extensao pratica das
reflexdes tedricas em suas andlises sobre a producao de histérias em quadrinhos, propondo a
aproximacao entre as logicas das narrativas sequenciais e dos jogos digitais. Na primeira parte
da HQ, o leitor interage por meio de botdes numéricos que definem a quantidade de quadros
da narrativa, o que evidencia uma dimensao de agéncia e de controle sobre o ritmo da leitura
(Figura 18).

Figura 18 - Telas de Original Recipe Carl.

Click on Carl's head to add one panel (recommended) or click below for any other number of panels.
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Fonte: Montagem criada pela autora a partir de McCloud (1998).

"0 Carl comics - Link de acesso a webcomic: : -

" O Diério de Virginia - Link de acesso a webcomic: https://www.odiariodevirginia.com/

'2 Florence - Link de acesso a webcomic: : i i >
'3 Storyteller - Link de acesso a webcomic: : ' ' t



https://www.annapurnainteractive.com/en/games/storyteller
https://www.annapurnainteractive.com/en/games/florence
https://www.odiariodevirginia.com/
https://www.scottmccloud.com/1-webcomics/carl/index.html
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J& em Choose Your Own Carl, McCloud explora o conceito de “tela infinita”,
permitindo que o leitor percorra diferentes ramificacdes da historia de Carl e escolha os
caminhos que conduzem a sua conclusdo. Embora o desfecho permaneca invariavel, a morte
do protagonista, o percurso narrativo se torna mutavel e dependente da exploragao espacial do
leitor. O uso de animacdes em formato GIF complementa essa experiéncia, conferindo fluidez
e movimento a narrativa, o que refor¢a as dimensdes de diagramacdo dindmica e

multilinearidade (Figura 19).

Figura 19 - Tela de Choose Your Own Carl.
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Outro exemplo relevante é o quadrinho virtual O Diario de Virginia, de Catia Ana,
desenvolvido com o apoio técnico de Gabriel Queiroz, criador do codigo Compassus.
Conforme Silva (2014) , a obra nasceu de uma necessidade expressiva pessoal, assumindo um
carater experimental e catartico no processo de autoria digital. A autora aponta que o
ambiente digital se mostrou propicio para tal experimentagdo, uma vez que nao impunha as
limitagdes do impresso (espacial e financeira), ao destacar a infernet como um espago
favoravel a autopublicagdo e a autonomia criativa.

Nos primeiros capitulos, a narrativa ainda reproduzia a l6gica da midia impressa,
com a historia segmentada em paginas, ainda que dispostas verticalmente. Contudo, a partir
do capitulo 4, passa a explorar o conceito de tela infinita de forma multidirecional,
conduzindo o leitor por um percurso visual que reflete as inquietagdes da protagonista.
Queiroz (2011) afirma que a implementacdo do coédigo Compassus permite que o leitor
manipule o espaco narrativo com o mouse, arrastando a pagina e participando ativamente do

fluxo da historia.
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Esse processo colabora para o exercicio de modos semidticos como o gestual e o
tatil, ao promover uma experiéncia de toque ¢ movimentagao da tela que desafia o leitor a
explorar o espago narrativo da tela digital. A obra, sobretudo em capitulos posteriores, como
“Ciranda”, também incorpora elementos animados e interativos, ampliando a expressividade
da diagramacdo e reafirmando o potencial das webcomics como linguagens expandidas dos

quadrinhos tradicionais (Figura 20).

Figura 20 - Telas de O Diario de Virginia.

Recomesa

Obs.: algumas histbrias sio lidas apenas em computadores.

.

Fonte: montagem criada pela autora a partir de Silva (2010).

Por fim, as produ¢des Florence (Annapurna Interactive, 2018) e Storyteller
(Annapurna Interactive, 2023), exemplificam a convergéncia entre as webcomics e as
experiéncias interativas proprias do design de jogos. Florence (2018) configura-se como uma
narrativa sensivel e intimista que combina elementos dos quadrinhos, como quadros, baldes e
personagens, com recursos multimidia, como trilha sonora, animagdes e interagcdes gestuais. A
diagramagdo dindmica e o uso de metaforas visuais interativas contribuem para uma imersao
emocional, acompanhando a jornada de autodescoberta da protagonista.

De acordo com Ken Wong, designer chefe do desenvolvimento da novela grafica,
em entrevista para o site The Work behind The Work (Campbell, 2019), os minijogos da
webcomic foram construidos como metéaforas, uma vez que a interacdo na tela sensivel ao
toque permite uma aproximacao entre o usudrio e os personagens. Além disso, Wong salienta
que uma das metdforas mais fortes do jogo ¢ a juncdo entre os pedacos dos baldes de fala,
atribuindo a mecanica ao processo de se conhecer alguém novo, em que as primeiras
conversas sao mais dificeis, mas, com o passar do tempo, os quebra-cabegas se tornam cada
vez mais faceis, mediante a familiaridade construida ao longo das interagdes com o outro

(Figura 21).
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Figura 21 - Telas de Florence
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Fonte: montagem criada pela autora a partir de Campbell (2019).

Ja Storyteller propde uma abordagem metalinguistica ao permitir que o usuario
construa historias a partir da combinacao de personagens, cendrios e enredos classicos, como
mitos e contos de fadas (Annapurna Interactive, 2023). Nesse caso, a diagramagdo assume
carater ludico e experimental, convidando o leitor-jogador a compreender a estrutura da
narrativa enquanto a manipula. O emprego de animacgdes, efeitos sonoros e interagdes em
tempo real refor¢a a natureza multimodal da obra, demonstrando como a interatividade, a
diagramagdo dindmica e a narrativa multilinear, podem ser transpostas para experiéncias

hibridas entre quadrinhos, hipermidia e jogos digitais (Figura 22).

Flgura 22 - Telas de Storyteller
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Fonte: montagem criada pela autora a partir de Annapurna Interactlve (2023)

Assim, ao exigirem do leitor mais do que a decodificagdo linear do texto verbal,
convocando também a interpretagdo de imagens, a navegagdo em estruturas nao lineares, a

compreensdo de elementos sonoros ¢ interativos e a analise das escolhas de design e narrativa,
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as webcomics nao apenas ampliam as praticas de leitura, mas também instauram condigdes
para o exercicio da autoria digital. Diante desse potencial pedagdgico, torna-se fundamental
analisar como diferentes iniciativas académicas tém explorado o uso de webcomics no ensino
superior, investigando de que maneira essas narrativas digitais contribuem ndo apenas para a
ampliacdo das competéncias de leitura, mas também para o desenvolvimento da autoria no

meio universitario.

2.4 Multiletramentos e Webcomics Hipermidia

Ao compreender a complexidade e a multiplicidade dos elementos que compdem
as webcomics, torna-se possivel observar como esses recursos sao mobilizados nas produgdes
contemporaneas para criar experiéncias narrativas unicas. Ao demandarem do usudrio nao
apenas a leitura linear do texto verbal, mas também a interpretacdo de imagens, da navegacao
espacial, da compreensdo de recursos sonoros e interativos e da reflexdo critica sobre escolhas
de design e narrativa, a leitura e produg¢do de webcomics trabalham variados modos
significativos de forma simultanea.

No que se refere a0 modo escrito, observa-se sua presenca estruturante na
organizagdo da histéria, nas falas e demais componentes textuais presentes nas narrativas
sequenciais. Elementos como roteiros, baldes de fala, recordatorios, legendas e textos
explicativos sdo utilizados ndo apenas como suporte informacional, mas como recursos
expressivos que contribuem para o ritmo da narrativa, a caracterizacdo dos personagens € a
orientacdo da leitura. Além disso, a organizacdo textual em titulos, subtitulos, recordatorios,
botdes textuais, demonstram a hierarquizagdo das informagdes com clareza discursiva,
evidenciando o dominio de convengdes linguisticas articuladas ao ambiente digital.

O modo visual, por sua vez, destaca-se como eixo central na constru¢ao de
significados, sendo amplamente explorado nas ilustragdes, na composicdo das cenas e no
design de personagens e cenarios. O uso intencional de elementos como cor, contraste,
enquadramento, perspectiva e estilo grafico, atuam diretamente na orientagdo da percepgao do
leitor ¢ na construcdo de atmosferas narrativas. Além disso, pode-se articular elementos
visuais estaticos a animagdes, bem como transi¢des visuais, que ampliam a expressividade das
cenas e contribuem para a constru¢do de uma narrativa mais fluida e dindmica, que pode
explorar propostas visuais bidimensionais ou tridimensionais, conforme os objetivos da
narrativa.

O modo espacial assume papel fundamental na organiza¢do da leitura e na

experiéncia de navegacdo, especialmente em fungdo das especificidades do suporte digital.
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Recursos como a tela infinita, o uso do scroll' e a disposi¢do ndo linear dos quadros
permitem a criacdo de percursos narrativos variados, nos quais o leitor ¢ convidado a explorar
o espaco da narrativa de maneira ativa. A experimentacdo de diferentes formas de
organizagdo espacial, alternando entre estruturas lineares e configuragdes mais abertas e
multilineares, impactam diretamente o ritmo da leitura e a construcao de sentido.

O modo tatil manifesta-se nas formas de interagdo com a interface digital, ainda
que de maneira simulada. A navegacdo por meio de gestos como tocar, arrastar, vibrar e
deslizar, especialmente em dispositivos moveis, insere o leitor em uma experiéncia sensorial
que ultrapassa a visualidade, tornando a interagdo um componente significativo da narrativa.
O uso da sinestesia também pode ser pensado nessa perspectiva, ao sugerir texturas e
materialidades por meio de recursos visuais, acionando processos que evocam sensacoes
tateis no ambiente digital.

O modo gestual, por sua vez, aparece tanto na interacdo do usudrio com a
interface quanto na representacdo dos personagens. No primeiro caso, os gestos de navegacao
configuram formas de engajamento com a narrativa, contribuindo para a construcdo do
percurso de leitura. No segundo, as expressdes corporais, posturas, movimentos,
direcionamento do olhar e formas de vestimenta dos personagens sdo utilizados como
recursos fundamentais para a comunicagdo de emogdes, intengdes e relacdes entre 0s sujeitos
da narrativa. Esses elementos, frequentemente associados ao modo visual, reforcam a
expressividade das cenas e ampliam as possibilidades de interpretagao.

Os modos sonoro ¢ oral evidenciam o potencial de expansdo da linguagem dos
quadrinhos no ambiente digital. A insercdo de trilhas sonoras, efeitos de dudio e, em alguns
casos, narragdes ou falas dubladas, contribui para a construcao de atmosferas, a intensificacao
de emocdes e a orientacdo da experiéncia do leitor. Além disso, a simulagdo da oralidade por
intermédio de gravagdes de fala e didlogos simulados por baldes de fala, mediados pelo modo
escrito, introduz novas camadas de significado, articulando-se aos demais para produzir
experiéncias narrativas mais imersivas e complexas. O Quadro 2 sumariza as discussoes deste
topico, ao representar como os modos de significagdo podem ser articulados aos elementos

dos quadrinhos digitais, sob a perspectiva dos multiletramentos.

' Scroll: agdo associada as interfaces digitais, voltada para o arraste vertical da tela para a liberagdo de
conteudos, sendo o scroll vertical a interagcdo basica das redes sociais contemporaneas.
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Quadro 2 - Modos de Significacdo em Quadrinhos Digitais.

Modo de Definicao segundo os multiletramentos Aplicacdes nos quadrinhos digitais
significaciio (webcomics)

Escrito Construgao de significados por meio da Roteiros, baldes de fala, caixas de narrag@o,
linguagem verbal escrita, envolvendo legendas e textos explicativos. Uso expressivo
leitura e produg@o textual organizadas por da tipografia, organizagdo textual em blocos
regras linguisticas e estruturas discursivas. | narrativos, escolhas de hierarquia textual

(titulos, subtitulos) e integragdo entre texto e
interface digital.

Visual Construgao de significados por meio de Tustracdes tradicionais ou digitais, composi¢ao
imagens estaticas ou em movimento, de cenas, design de personagens e cenarios, uso
articulando percepcdo, memoria e simbolico de cores, tragos e texturas.
interpretacdo visual. Animagdes, gifs, videos curtos e transi¢des

visuais que orientam a leitura e ampliam a
expressividade narrativa.

Espacial Organizacdo dos elementos no espaco e das | Diagramagdo de quadros, uso de tela infinita
relagdes entre eles, orientando percursos de | (scroll), organizagado linear ou ndo linear das
leitura e produgdo de sentido, paginas, construgdo de percursos de leitura,
especialmente por meio do layout. ritmo visual e transi¢cdes espaciais entre cenas.

Tatil Constru¢ao de significados por meio da Interagdes por toque (tap, swipe, arrastar),
experiéncia sensorial do toque, incluindo vibracdo de dispositivos, feedback héptico,
interacdes fisicas e simulagdes sensoriais botdes interativos. Uso de imagens que sugerem
em ambientes digitais. textura e materialidade, criando sensagdo tatil

simulada na experiéncia de leitura.

Gestual Produgdo de significados por movimentos | Gestos de navegacao (swipe, tap, pinga),
corporais, expressdes ¢ posicionamentos, interacdo corporal com interfaces (ex.: realidade
incluindo aparéncia e comportamento aumentada). Representagdo de gestos e
corporal. expressdes dos personagens, sugerindo emogoes,

intengdes, bem como a vestimenta dos
personagens.

Sonoro Construgao de significados por sons, como | Trilhas sonoras, efeitos sonoros, sons acionados
musica e ruidos, organizados por ritmo, por interagdo, paisagens sonoras que constroem
intensidade e outras qualidades actsticas. atmosfera, ritmo e tensdo narrativa. Uso de

audio para guiar a experiéncia do leitor.

Oral Produgdo de significados por meio da fala, | Narrag@o em 4udio, falas dubladas de
envolvendo entonagao, ritmo, timbre e personagens, simulagdo de vozes, leitura
enunciacao. oralizada de textos, inser¢do de didlogos sonoros

em momentos especificos da narrativa digital.

Fonte: elaborada pela autora a partir de Luis (2013) e Kalantzis, Cope e Pinheiro (2020).

A proxima secdo dedica-se a catalogacdo das webcomics desenvolvidas pela
turma, com o intuito de organizar e descrever os materiais produzidos, considerando seus
aspectos estruturais, narrativos ¢ multimodais. Essa etapa permite estabelecer uma base
analitica de selecdo e decomposicdo dos projetos em categorias de andlise mediadas pelos
modos significativos dos multiletramentos, em uma analise detalhada das estratégias autorais

mobilizadas pelos estudantes no contexto da pesquisa.
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2.5 Trabalhos Relacionados: Webcomics no Ensino Superior

Para esta secdo, foi realizada uma Revisdo Integrativa de Literatura, uma sintese
rigorosa de todas as pesquisas relacionadas a uma questao especifica, seguindo um método
sistematico ¢ ordenado de busca e selegdao de resultados (Roman; Friedlander, 1998). Essa
abordagem foi escolhida por possibilitar a criagio de um panorama abrangente,
compreensivel e critico acerca do conhecimento existente do objeto de estudo, integrando
resultados de estudos com diferentes métodos.

O estudo tem como foco a investigacdo da producao cientifica relacionada ao uso
de quadrinhos digitais como recurso educacional no ensino superior, realizada por meio da
analise qualitativa de publicagdes cientificas em formato de artigo. A sele¢do de textos para
estudo foi realizada por meio de uma busca sistematizada de artigos cientificos nas bases
Periddicos Capes, SciELO, Science Direct ¢ ERIC, com o uso dos descritores: "Quadrinhos",
“Digitais”, “Webcomics”, “Ensino Superior”, “Educacdo" e “Higher Education”. A
organizac¢do dos estudos selecionados incluiu publicagdes entre os anos de 2015 e 2025, como

sistematizado na Tabela 1.

Tabela 1 — Bases de Dados Consultadas e descritores utilizados.

Tipo de Numero de

Base de Dados Descritores Utilizados Pesquisa artigos
selecionados
Portal Periddicos CAPES quadrinhos digitais ensino Busca Livre 11
superior

SciELO quadrinhos digitais ensino Busca Livre 2
ScienceDirect webcomics higher education | Busca Livre 2
ERIC (Education Resources |digital comics Busca livre + 2
Information Center) Filtros: Higher Education Filtro
Total 17

Fonte: elaborada pela autora (2026).

Foram incluidos na andlise os textos que atenderam aos seguintes critérios: (a)
terem sido publicados em inglés, portugués ou espanhol; (b) estarem disponiveis para acesso
de forma gratuita e integral; e (c) possuirem relevancia direta com o tema de estudo. Quanto
aos critérios de exclusdo, foram desconsiderados comentarios, resumos, estudos que tratam
exclusivamente de quadrinhos digitais ou exclusivamente de Educagdo, pesquisas que ndo
abordam o ensino superior ¢ demais textos nao relacionados ao objeto de estudo.

Durante a pesquisa, a busca pelo descritor “quadrinhos digitais ensino superior”

na base SciELO ndo retornou nenhuma resposta, optando-se pela exclusdo do descritor
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“superior” durante a pesquisa, com o objetivo de obter mais resultados, gerando o descritor
“quadrinhos digitais ensino”. J& na plataforma ScienceDirect, ao buscar por “digital comics
higher education", mais de mil projetos foram apresentados. Entretanto, a grande maioria dos
artigos encontrados estava associada a quadrinhos impressos, o que indica que o descritor
“comics” se sobrepds ao descritor “digital”. Por isso, optou-se pelo uso do termo
“webcomics” como alternativa, por se adequar ao idioma predominante da base de dados e por
melhor atender ao tema de quadrinhos produzidos e disponibilizados em meio digital.

O desenvolvimento da pesquisa foi conduzido em trés etapas: (1) Sele¢do inicial
de artigos com base em titulos e resumos, conforme os critérios de inclusdo e exclusdo
previamente definidos; (2) Leitura integral dos textos selecionados para avaliacdo de
pertinéncia com o tema em questdo; (3) Sintese dos dados obtidos, por meio de analise
descritiva e quantitativa. A terceira etapa apresenta os resultados por intermédio de graficos e
quadros, ao identificar os formatos de quadrinhos digitais mais utilizados em contextos
educativos no ensino superior, analisar as abordagens pedagdgicas mais recorrentes na
aplicacdo dos quadrinhos digitais no ensino e avaliar a relevancia atribuida pelos estudos a
utilizacdo dos quadrinhos digitais na educagdo, considerando seus impactos e contribui¢cdes
para a aprendizagem. O Quadro 3 apresenta, de forma sistematica, os artigos analisados para a
revisdo integrativa de literatura. Foram encontrados 17 artigos nas 4 bases de dados

selecionadas para a pesquisa.

Quadro 3 - Sistematizacdo dos artigos selecionados para a revisdo integrativa.

Base de Autores, ano e Titulo do Area do Tipo de Objetivo Pedagogico
Dados Trabalho Conhecimento  quadrinho e
tecnologia
utilizada
Periodicos | SOUSA; SANT’ANA, 2017 Matematica Tipo: Estatico Criar materiais
CAPES Formacao de professores e Tecnologia: didaticos
historias em quadrinhos na HagaQué personalizados pelos
Educagdo Matematica: alunos da componente
possibilidades e desafios. curricular.
Periddicos | PEREIRA; CHAGAS, 2018 Matematica Tipo: Estatico Criar sequéncias
CAPES Ensino de Matematica por Tecnologia: didaticas em formato de
meio de tecnologias digitais. HagaQué webcomics pelos
professores
participantes do curso.
Periodicos | SILVA et al., 2018 Matematica Tipo: Estatico Explorar conceitos
CAPES “Em busca do astronauta Tecnologia: matematicos e estimular
perdido” um experimento na PBWorks o trabalho cooperativo
formagdo inicial de entre os estudantes.
professores de matematica
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envolvendo
Geometria Analitica &
Histéria em Quadrinhos.

Periddicos | SANTOS; MERCADO, 2020 | Educagio Tipo: Estatico Promover a avaliagdo
CAPES Utilizagdo de HQs digitais Tecnologia: Pixton | como parte do projeto
Center) como instrumento de pedagodgico por meio de
avaliacdo na Pos-Graduacao HQs digitais.
em Educagdo
Periddicos | FREITAS FILHO et al, 2021 | Quimica Tipo: Estatico Realizar uma
CAPES Relato de uma experiéncia no Tecnologia: experiéncia didatica
ensino virtual de quimica Powerpoint remota com produgdo
organica: Revisitando de HQs digitais, unindo
diferentes estratégias roteiriza¢ao
pedagogicas. colaborativa.
Periddicos | PERIPOLLI, 2021 Matematica Tipo: Estatico Criar e compartilhar
CAPES Formagao inicial de Tecnologia: HQs com conteudos do
professores de matematica Tondoo e Pixton Ensino Médio,
frente as tecnologias digitais relacionando-os ao
cotidiano e a pratica
docente.
Periodicos | LEITE.; Matematica Tipo: Estatico Incentivar a autonomia
CAPES CARVALHO;PESSOA, 2022 Tecnologia: Pixton | docente na criagdo de
Processo de formacao de materiais didaticos em
professores que ensinam formato de webcomics.
matematica para o uso de
historias em quadrinhos
digitais no ensino de
geometria.
Periddicos | LISBOA et al, 2022 Enfermagem Tipo: Estaticas e Contextualizar temas
CAPES Construgao de materiais em video por meio de narrativas,
didaticos digitais para um Tecnologia: PDF e | estimulando a reflexdao
curso de formagdo Canva dos participantes.
multiprofissional em gestio
das listas de espera
Periodicos | SILVA; EVANGELISTA; Matematica Tipo: Quadrinho Elaborar historias em
CAPES EVANGELISTA, 2022 Estatico quadrinhos para iniciar
Tecnologias digitais aliadas Tecnologia: Pixton | discussdes e propor
ao ensino de Criptografia desafios sobre
criptografia a turma.
Periddicos | MELO; LUNA, 2024 Quimica Tipo: Quadrinho Criar quadrinhos
CAPES Historia da Quimica e Estatico digitais em grupo,
Historias em Quadrinhos: Tecnologia: Make | abordando temas do
relato de experiéncia no Beliefs Comix. ensino de quimica pelos
estagio supervisionado na licenciandos.
Licenciatura em Quimica
Periodicos | MELO et al, 2025 Educagéo Tipo: Cartilhas Criar webcomics em
CAPES Cartilhas em quadrinhos ambiental quadrinhos projetos cooperativos
digitais: explorando a digitais (CQD) para desenvolver
educagéo para mudangas Tecnologia: autonomia, criatividade
climaticas MakeBeliefsComi | e cidadania ambiental.
x, Pixton, Engajamento e

StoryBoardThat.

apropriagdo de




61

contetidos complexos a
partir de uma integragdo
multidisciplinar e

contextualizada.
SciELO GOMEZ et al. 2020 Estudos Tipo: Quadrinho Utilizar quadrinhos e
The Latin American Comics | Hispanicos Estatico letramento multimodal
Archive (LACA): an online Tecnologia: para o ensino de
platform housing digitized Quadrinhos segunda lingua.
Spanish-language comics as a digitalizados e Desenvolver
tool to enhance literacy, codificados com aprendizagem
research, and teaching CBML (Comic colaborativa por meio
through scholar/student Book Markup da construgado coletiva
collaboration. Language). de acervo digital de
Apresentados em | quadrinhos
formato PDF latino-americanos.
SciELO PRESSER; BRAVIANO; Design Tipo: Cartilhas Promover ensino por
CORTE-REAL, 2021 quadrinhos producdo criativa
Webtoons. A parameter guide digitais (CQD). integrando teoria e
for developing webcomics Tecnologia: PDF pratica no design para
focused on small screen midias digitais.
reading.
Science BERTELLA, TOMASSINI, Multidisciplinar | Tipo: Quadrinho Utilizar quadrinhos para
Direct 2024 Estatico comunicagao critica e
Humour and comics for Tecnologia: reflexdo sobre
academic change and Softwares de dindmicas académicas.
well-being ilustragdo digital Abordar temas da vida
universitaria com
linguagem acessivel e
satirica em tirinhas.
Science TIGGES, 2024 Medicina Tipo: Quadrinho Produzir webcomics e
Direct Learning How to Teach with Estatico utilizar storytelling
Drawings and Comics Tecnologia: como recurso didatico.
PowerPoint, Aplicar abstracdo,
Procreate, Adobe | simplificagdo e exagero
[lustrator e com base em teorias de
Photoshop aprendizagem visual e
multimodal.
ERIC SAHIN, EROL, 2022 Historia Tipo: Quadrinho Produzir quadrinhos
A digital educational tool Estatico digitais para refletir
experience in history course: Tecnologia: Pixton | sobre conteudos de
Creating digital comics via guerra e historia.
Pixton Edu
ERIC GONZALIEZ, FLORES, Lingua inglesa Tipo: Quadrinho Favorecer a exploragdo

HERNANDEZ, 2024

The Influence of E-Comics
on English Lexical
Competence in Virtual
Higher Education

Estatico
Tecnologia:
Canva,
Makebeliefscomix
e Pixton.

de significados e uso de
recursos visuais no
aprendizado da lingua.

Fonte: Elaboracao do autor.
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Quanto a identificagdo dos formatos de quadrinhos digitais mais utilizados em
contextos educativos no ensino superior, as webcomics estaticas predominam amplamente,
sendo compostas por quadrinhos sem interatividade, geralmente apresentados em formato de
imagem digital (PNG, JPG) ou PDF. As cartilhas em quadrinhos digitais (CQD), materiais
instrucionais em formato de quadrinho digital, sio empregadas como materiais pedagogicos
com forte apelo visual e narrativo, facilitando a compreensao de contetidos.

Ja as tirinhas digitais, frequentemente publicadas em redes sociais ou plataformas
online, sdo utilizadas para estimular reflexdes criticas de forma leve e acessivel. Em menor
escala, encontram-se as HQs com animagdes e som, que fazem uso de recursos multimodais
como audio, video e transi¢cdes animadas, sendo especialmente aplicadas em contextos de
Educagao a Distancia (EaD). O Grafico 1 demonstra a distribuicdo desses formatos entre os
artigos analisados.

Grafico 1 - Distribui¢do de formatos de quadrinhos digitais mais utilizados em
contextos educativos no ensino superior.

Webcomic em Powerpoint Cartilhas quadrinhos digitais (CQD) PDF
17.6% 17.6%

Webcomic em video
5.0%

Webcomic Estatica criada por software online préprio para producdo de webcomics
58.8%

Fonte: Elaboragdo da autora (2026).
As plataformas mais recorrentes para a criagdo de quadrinhos digitais
educacionais no Ensino Superior incluem Pixton’’, MakeBeliefsComix'®, StoryboardThat'’,
HagaQué'™ e Canva'. Essas plataformas se destacam por sua acessibilidade, interface

intuitiva e adequagdo ao contexto pedagdgico, por possibilitarem o desenvolvimento rapido e

1% Pixton: https://www.pixton.com/pt-br/

1 MakeBeliefsComix: https://makebeliefscomix.com/

17 StoryboardThat: https://www.storyboardthat.com/

'8 HagaQué: https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/
' Canva: https://www.canva.com/pt_br/about/



https://www.canva.com/pt_br/about/
https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/
https://www.storyboardthat.com/
https://makebeliefscomix.com/
https://www.pixton.com/pt-br/
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pratico de quadrinhos estaticos, contendo uma galeria pré-estabelecida de personagens,
cenarios, requadros e baldes. Softwares como PowerPoint”, Procreate’, Illustrator” e
Photoshop® sdo utilizados principalmente em cursos voltados as artes visuais e design,
enquanto ambientes colaborativos como PBWorks* e plataformas de publicagdo como
Webtoon™, Tapas®® e Hiveworks®” ampliam a distribui¢do e a leitura digital das HQs.

A escolha dessas ferramentas reflete a busca por recursos que conciliam
usabilidade, potencial expressivo e engajamento discente. O Grafico 2 demonstra a

distribuicao desses formatos entre os artigos analisados.

Grafico 2 - Distribuicdo das plataformas mais recorrentes para a criagdo de

quadrinhos digitais educacionais no ensino superior.

Citagdes sobre o uso de plataformas para a criacdo de webcomics
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Fonte: elaboracdo da autora (2026).
No que se refere a andlise das abordagens pedagdgicas mais recorrentes na

aplicacdo dos quadrinhos digitais no Ensino Superior, verificou-se uma predominancia de

20 powerPoint: https://powerpoint.cloud.microsoft/pt-br/
#! Procreate: hitps:/procreate.com/
22 Tllustrator: https:/www.adobe.com/br/products/illustrator.html

2 Photoshop: https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
24 pPBWorks: https://www.pbworks.com/

25 Webtoon: https://www.webtoons.com/en/

%6 Tapas: https:/tapas.io/
27 Hiveworks: https://hiveworkscomics.com/



https://hiveworkscomics.com/
https://tapas.io/
https://www.webtoons.com/en/
https://www.pbworks.com/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
https://procreate.com/
https://powerpoint.cloud.microsoft/pt-br/
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praticas de producdo colaborativa de webcomics como materiais educacionais personalizados.
Esses projetos, nos quais os alunos desenvolvem materiais em grupo, proporcionam
ambientes de integracdo das narrativas sequenciais virtuais com disciplinas especificas, como
Matematica, Quimica, Histéria, Inglés etc. Projetos como os de Sousa e Sant’ana (2017);
Pereira e Chagas (2018); Silva et al (2018); Peripolli (2021); Leite Carvalho e Pessoa (2021);
Silva, Evangelista ¢ Evangelista (2022), demonstram o éxito na constru¢do de quadrinhos
digitais no contexto do ensino superior para o ensino de matematica, de modo que a criagao
colaborativa e compartilhada dos projetos promoveu ambientes de frui¢do teorica, pratica e
ludica dos conteudos propostos.

Ademais, os estudos demonstraram que as webcomics podem ser grandes aliadas
em praticas que estimulam a criatividade, a autonomia e o protagonismo tanto dos discentes,
quanto dos docentes, possibilitando o uso dessa forma de arte como uma ferramenta de
autoria no meio educacional. Um exemplo notério dessa dinamica € apresentado pelo artigo
de Melo e Luna (2024), em que a criacdo e compartilhamentos coletivo de quadrinhos digitais
para o ensino de quimica pelos licenciandos, permitiu a socializagdo de conhecimentos,
engajamentos e praticas criativas que conectam narrativas sequenciais e teoria.

Quanto a avaliacdo da relevancia atribuida pelos estudos a utilizagdo dos
quadrinhos digitais na Educagdo, considerando seus impactos e contribuicdes para a
aprendizagem, € possivel afirmar que estudos analisados atribuem alta relevancia educacional
aos quadrinhos digitais, destacando contribui¢des como o engajamento dos estudantes e o
aumento da motivagdo e participagdo nas atividades. Percebe-se um fortalecimento da
autonomia docente e discente, com énfase na criacdo de materiais personalizados e
contextualizados, promovendo ambientes de ensino dindmicos com a producdo de recursos
didaticos ludicos interdisciplinares, unindo conhecimentos técnicos, artisticos, cientificos e
linguisticos.

O estudo de Melo et al (2025) evidencia de maneira significativa essa
perspectiva, ao demonstrar que o desenvolvimento de cartilhas em quadrinhos digitais
voltadas a educagao para as mudangas climaticas contribuiu nao apenas para o fortalecimento
da autonomia e da criatividade discente, mas também para a promog¢do da cidadania
ambiental. Segundo os autores, tal processo favoreceu o engajamento dos estudantes e a
apropriacdo de conteudos complexos por meio de uma abordagem multidisciplinar e
multimodal, ampliando as possibilidades de construcao de conhecimentos e de participacao
critica frente as questdes socioambientais.

Ademais, para além de sua utilizacdo como recurso didatico, Bertella e Tomassini
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(2024) ampliam a compreensdo acerca das potencialidades dos quadrinhos digitais ao
concebé-los como artefatos de autoria e expressao critica. Nessa perspectiva, as webcomics
analisadas pelos autores constituem espagos de comunicacao reflexiva sobre as dinamicas do
contexto académico, abordando tematicas relacionadas a vida universitidria por meio de
tirinhas que articulam critica social, humor e acessibilidade linguistica. Desse modo, os
quadrinhos digitais assumem nao apenas uma fungdo pedagodgica, mas também um papel
relevante na construg¢do de discursos criticos e na representacdo de experiéncias vivenciadas
no ambiente universitario.

A partir da andlise dos estudos mapeados, observa-se que os quadrinhos digitais
configuram-se como uma ferramenta didatico-pedagdgica para o Ensino Superior, ao
possibilitarem a articulagdo de multiplas linguagens em formatos acessiveis e motivadores. Os
artigos apontam para sua efetividade na mediacdo de contetidos complexos, na promog¢ao do
engajamento discente e no fortalecimento de competéncias como a criatividade, o pensamento
critico e a autoria. Além disso, destacam-se suas contribui¢cdes para o desenvolvimento de
letramentos multiplos, especialmente os visuais, textuais e digitais.

No entanto, verifica-se uma predominancia de formatos estaticos nas webcomics
desenvolvidas pelos projetos, o que evidencia uma lacuna quanto a experimentagdo de
diferentes modalidades midiaticas nessas producdes. Nesse sentido, observa-se a necessidade
de praticas que explorem o potencial pedagogico dos quadrinhos digitais, sob a perspectiva do
uso de diferentes recursos, como animacdes, elementos sonoros, hiperlinks e gamificagdo, de
modo a ampliar as possibilidades formativas e as aplicagdes das webcomics hipermidia em
praticas educativas inovadoras no Ensino Superior. O proximo capitulo discute a metodologia

adotada no presente estudo.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o percurso metodoldgico estabelecido para a pesquisa.
Nessa sec¢do, sao feitas reflexdes acerca da definicdo do método adotado para o trabalho, do
contexto do trabalho investigado, além das acdes e instrumentos utilizados para a coleta e

analise de dados do projeto.

3.1 Caracterizacao do tipo e método de pesquisa

A pesquisa pode ser definida como explicativa, qualitativa, do tipo Design Based
Research (DBR), com os procedimentos de apoio sendo a a anélise multimodal de Bateman,
Wildfeuer e Hiippala (2017) e Farhat e Gongalves-Segundo (2022) e a andlise tematica
(Braun; Clarke, 2022). Conforme Gil (2002, p.42-43), as pesquisas explicativas t€m como
foco a identificagdo dos fatores que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos analisados.
Esse tipo de pesquisa busca o aprofundamento do conhecimento da realidade, ao explicar o
porqué das coisas.

Outro fator relevante € o carater qualitativo da pesquisa. Bogdan e Biklen (1991)
apontam que o cerne da abordagem investigativa qualitativa ¢ descritivo, ou seja, os dados
obtidos possuem carater verbal e visual (composto por palavras e imagens) € ndo numérico.
Dessa forma, dados obtidos por intermédio de materiais como transcri¢des de entrevistas,
respostas escritas a formulérios, videos e fotografias, os quais sdo ricamente utilizados para
ilustrar e substanciar a pesquisa baseada nesse tipo de investigacdo. Além disso, a andlise
qualitativa ¢ mais focada nos processos do que nos resultados ou nos produtos da
investigagdo, bem como os pesquisadores qualitativos analisam seus dados de forma indutiva.

Por fim, uma pesquisa qualitativa deve ser centrada no significado, ou seja, nesse
tipo de abordagem, as perspectivas dos participantes sdo vitais para a abordagem
investigativa. Essa definicdo se ajusta ao escopo deste trabalho, uma vez que a pesquisa
examina, em profundidade, as experiéncias e as produgdes dos estudantes, ao desenvolverem
webcomics interativas, sob a perspectiva dos multiletramentos, como forma de associacao
pratica dos conteudos tedricos apresentados na componente curricular Comunicagdo Visual 2.

A tipologia da pesquisa ¢ a Design Based Research, abordagem metodologica
desenvolvida a partir dos trabalhos precursores de Brown (1992) e Collins (1992). Os autores
conceberam tal processo como uma pratica de carater sistemdtico e, a0 mesmo tempo,
flexivel, voltada ao aprimoramento de praticas educacionais por meio de ciclos interativos de

analise, planejamento, desenvolvimento e implementacdo. A DBR fundamenta-se, ainda, na
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colaboracdo entre pesquisadores e participantes, sendo conduzida em contextos reais de
ensino e aprendizagem, o que lhe confere um forte compromisso com a intervengao situada.

Nessa perspectiva, Nobre ef al. (2017) conceituam a DBR como:

[...] uma abordagem metodoldgica que integra métodos qualitativos e
quantitativos, com enfoque intervencionista, realizada em colaboragdo entre
pesquisadores e participantes, em contextos do mundo real, através de ciclos
iterativos de design, implementagao, analise e redesign, tendo por objetivos
proporcionar solugdes para os problemas/desafios da educacdo, criar
artefatos e praticas pedagdgicas, gerar novas teorias e principios de design(,
p. 131).

Tal definicdo ¢ complementada por Sandoval e Bell (2004), ao afirmarem que a
DBR nao se limita a constituicao de ambientes de aprendizagem eficazes, mas também se vale
desses proprios ambientes como laboratdrios naturais para a investigagdo dos processos de
ensino e de aprendizagem. Dessa forma, a abordagem articula interven¢do e producgdo de
conhecimento, consolidando-se como um caminho metodologico coerente com pesquisas que
buscam, simultaneamente, compreender e transformar a pratica educativa.

Os principios fundamentais da DBR s3o essenciais para garantir a qualidade,
relevancia e o rigor metodoldgico das investigagdes realizadas por meio desta abordagem,
podendo ser diretamente associados aos processos propostos por esta pesquisa. De acordo
com Wang e Hannafin (2005) e Nobre et al. (2017), os nove principios que orientam o design
e a implementagdo da DBR sao:

1) Fundamentar o design inicial do projeto com bases tedricas solidas, a
partir de teorias existentes: o projeto tem como base tedrica os multiletramentos propostos
pelo grupo Nova Londres, tendo como foco os principios dos multiletramentos e os processos
de conhecimento enquanto base para a estruturacdo da sequéncia didatica, bem como os
processos de construgdo de narrativas sequenciais tradicionais como forma de estruturar as
fases de design do projeto, assim como a associacdo entre os modos de significacdo e as
caracteristicas dos quadrinhos digitais como categorias de analise da pesquisa.

2) Definir objetivos tedricos pragmaticos, ou seja, praticos e realistas, para a
estruturacio de um plano inicial para o projeto: A pesquisa ¢ estruturada sob a perspectiva
da investigacdo sobre a producdo coletiva de webcomics hipermidia como dispositivo
formativo para promover praticas de autoria digital criativa entre estudantes universitarios,
conforme os multiletramentos

3) Conduzir a pesquisa em contextos reais: A pesquisa ocorre na componente
curricular Comunicagao Visual 2, durante o semestre de 2026.1 do curso de Sistemas e Midias

Digitais, da Universidade Federal do Ceara.
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4) Colaborar intimamente com os participantes, a partir de um intercimbio
auténtico de conhecimentos e praticas: A pesquisadora, enquanto quadrinista especializada
em métodos tradicionais e digitais na constru¢do de webcomics hipermidia, guia as praticas de
constru¢do de quadrinhos digitais em sala de aula, a partir do compartilhamento de métodos,
experiéncias e fluxos de trabalho, bem como repertorios uteis a realizagdo do projeto.

5) Implementar os métodos de pesquisa de forma sistematica: O percurso
metodologico da pesquisa tem como base as fases do DBR associado aos principios dos
multiletramentos e processos de conhecimento. A coleta de dados serd realizada a partir das
respostas do formulario de avaliagdo aplicado ao final da pratica, bem como os quadrinhos
digitais finalizados e os seus registros de produgdo (Roteiros, Layouts de Paginas, Rascunhos
iniciais de Personagens e Cenarios € Modelos Conceituais de Interacao).

6) Analisar os dados coletados de forma continua e retrospectiva: Os dados
textuais obtidos por intermédio do formulario de avaliagdo discente serdo tratados e
analisados conforme a técnica de analise tematica (Braun; Clarke, 2022). Os quadrinhos
finalizados, bem como os demais registros de producgdo, serdo analisados conforme o método
de Analise Multimodal de Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017); Farhat e
Gongalves-Segundo (2022).

7) Aprimorar o projeto de forma continua, a partir de ciclos iterativos: O
projeto de construcao colaborativa de quadrinhos digitais ¢ dividido em 2 ciclos iterativos. O
primeiro ciclo tem como foco a associagdao entre os conteudos propostos pela componente
curricular (elementos da comunicagdo visual) e a linguagem dos quadrinhos, a partir do
desenvolvimento inicial da narrativa e concepcao de cenarios e de personagens. O segundo
ciclo tem como foco o desenvolvimento da webcomic hipermidia, associando tecnologias e
processos de constru¢do de histérias em quadrinhos ao meio digital.

8) Documentar procedimentos e alteracdes contextuais do processo:
Alteracdes de fluxos de trabalho, novas descobertas ou praticas sdo documentadas como
forma de garantir a transparéncia da observagao.

9) Validar continuamente a generalizacio do projeto, de forma que os
principios desenvolvidos possam ser aplicados em diversos contextos: O projeto proposto
tem o potencial de ser generalizdvel para a aplicacdo em contextos diversos a partir da

modificagdo de ambientes, contetidos ou niveis de ensino.



69

3.2 Instrumentos de Coleta de Dados

Os instrumentos de coleta de dados utilizados como base para a analise de dados
sao as webcomics produzidas pelos grupos de participantes, assim como os registros de
produgdo (roteiros, rascunhos, layouts, concep¢do de cendrios e personagens e moodboards)
apresentados pelas equipes nas apresentagdes finais dos projetos, bem como o formuldrio de
autoavaliacdo discente, aplicado ao no final da unidade tematica analisada (APENDICE A).

Os primeiros instrumentos utilizados para a coleta de dados da pesquisa sdo as
webcomics hipermidia produzidas pelos participantes durante a pratica. Esses instrumentos
sdo investigados a partir das escolhas realizadas pelos alunos na articulagdo entre elementos
escritos, visuais, espaciais, tateis, gestuais, sonoros ¢ orais, observando-se tanto o potencial de
significado de cada modo quanto sua integracao na constru¢do narrativa.

Assim, a analise buscara compreender de que maneira esses recursos sao
mobilizados no processo de autoria e como contribuem para a producdo de sentidos, sob a
perspectiva dos multiletramentos no contexto da intervencdo proposta. De forma
complementar, serdo analisados de forma conjunta aos quadrinhos digitais os demais registros
de produgao desenvolvidos pelos estudantes, como forma de compreender os processos,
escolhas e articulagdes realizadas colaborativamente pelos discentes durante a pratica.

O formulario de autoavaliacao discente, por sua vez, ¢ o segundo instrumento de
coleta de dados. Esse instrumento avalia a perspectiva dos estudantes sobre como o processo
de producdo das webcomics hipermidia contribui para a autoria digital dos estudantes ao
longo da componente curricular; assim como diferentes modos comunicativos foram
contemplados pelos projetos desenvolvidos durante a pratica.

As questdes desse instrumento foram elaboradas de forma reflexiva e
comparativa, permitindo que os discentes analisassem criticamente seu proprio percurso de
aprendizagem a partir da experiéncia pratica de concepcao, desenvolvimento e finalizagdo da
narrativa digital interativa. O formuléario permite ndo apenas identificar o desenvolvimento
técnico dos estudantes sob a perspectiva dos multiletramentos, mas também compreender o
nivel de consciéncia sobre a autoria envolvida na producdo dos projetos. O instrumento foi
produzido a partir da ferramenta Google Forms, composto por 12 questdes, organizadas em
quatro blocos tematicos, estruturados conforme os objetivos especificos da investigagao.

O primeiro bloco, intitulado “Perfil do participante”, ¢ formado por trés questdes
(duas de multipla escolha e uma aberta) relacionadas a identificagdo do perfil dos
respondentes, contemplando: (1) faixa etéaria, (2) semestre cursado e (3) nome da equipe

participante. Optou-se por ndo solicitar a identificagdo nominal dos estudantes, visando a
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preservacdo da confidencialidade dos participantes e possibilitando, simultaneamente, o
acompanhamento da adesdo das equipes ao processo avaliativo.

O segundo bloco, denominado “Autoria digital e experiéncia durante a pratica”,
foi estruturado a partir de quatro questdes fechadas e uma questdo aberta. Seu objetivo
consistiu em analisar: (4) o nivel de engajamento discente durante a participacdo no projeto;
(5) a percepg¢do do estudante enquanto autor no desenvolvimento da webcomic; (6) a
contribuicao da experiéncia para a autonomia criativa dos participantes; (7) a relevancia do
projeto para a aplicacdo pratica dos elementos da comunicacdo visual (pictdricos, cromaticos,
espaciais e tipograficos) em um projeto multimidia; e (8) o desenvolvimento de novas
habilidades ao longo da realizac¢do da atividade.

O terceiro bloco, intitulado “Modos de significacdao”, apresentou uma questiao
objetiva voltada a (9) identificacdo da intensidade com que os estudantes perceberam a
inser¢cao e integracdo de diferentes modos de significagdo (a partir de texto, imagem,
organizacdo espacial, gestualidade, entre outros) no desenvolvimento de suas obras
multimodais.

Por fim, o quarto bloco, denominado “Multiletramentos e aprendizagem”, foi
composto por trés questdes, sendo uma objetiva e duas abertas. As perguntas buscaram
compreender: (10) se os estudantes perceberam a integragdo entre diferentes linguagens no
projeto desenvolvido pela equipe; (11) exemplos dessa integracdo multimodal presentes nas
webcomics; e (12) de que maneira a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento dos
participantes enquanto autores no contexto digital.

No que tange as questdes objetivas (a excecdo das questionamento relacionados
ao perfil dos participantes), optou-se pela utilizacdo da escala Likert como instrumento de
mensuracao das respostas. Esse método de pesquisa ¢ amplamente empregado em estudos
qualitativos e quantitativos por possibilitar a identificagdo do grau de concordancia, satisfagao
ou percepcao dos participantes diante de determinadas afirmagdes, permitindo uma analise
mais detalhada das opinides e experiéncias dos sujeitos investigados. Desse modo, as questdes
objetivas foram estruturadas em uma escala de cinco niveis de concordancia, variando de 1 a
5, na qual cada valor correspondeu a uma percepgao especifica: (1) Discordo totalmente; (2)
Discordo; (3) Neutro; (4) Concordo; e (5) Concordo totalmente.

A utilizagdo dessa gradacdo permite identificar ndo apenas tendéncias gerais de
concordancia ou discordancia entre os estudantes, mas também nuances relacionadas a
intensidade com que os participantes perceberam sua experiéncia ao longo da pratica

pedagogica.
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3.3 Analise de Dados

Os procedimentos de apoio a analise de dados da pesquisa foram definidos como
sendo a andlise multimodal de Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017); Farhate
Gongalves-Segundo (2022), para a analise dos quadrinhos digitais construidos pelas equipes e
a analise temadtica (Braun; Clarke, 2022), para a andlise das respostas dos formularios de
autoavaliacdo discente.

O primeiro procedimento da pesquisa esta pautado na andlise multimodal,
compreendida como uma abordagem que busca examinar como diferentes modos de
significagdo se organizam e se articulam para produzir sentido. Fundamentada na Linguistica
Sistémico-Funcional, essa perspectiva entende que cada recurso semidtico constitui um
sistema de escolhas, cujo significado emerge da combinacdo dessas escolhas em contextos
sociais especificos (Jewitt, 2016). Assim, a analise multimodal investiga tanto o potencial de
significado disponivel em cada modo de significacdo, quanto sua realizagdo concreta em
praticas comunicativas situadas, como produtos hipermidiaticos.

A analise multimodal em historias em quadrinhos parte do reconhecimento de que
esse meio articula, de forma integrada, diferentes modos semioticos, especialmente escrito e
visual. A partir dessa perspectiva, investigar quadrinhos exige examinar como essas
combinagdes estruturam a leitura, orientam a aten¢do do leitor, organizam a composic¢ao da
pagina e constroem percursos narrativos. Assim, a abordagem multimodal permite
compreender como a integracdo sistematica de modos sustenta processos de interpretagdo,
hierarquias de saliéncia e convengdes narrativas proprias do meio, especialmente relevantes
no contexto contemporaneo dos quadrinhos digitais (Bateman; Wildfeuer; Hiippala, 2017).

Nesse contexto, as webcomics produzidas pelos alunos sdo analisadas com base
no procedimento de analise multimodal proposto por Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017);
Farhat e Gongalves-Segundo (2022). A abordagem proposta sistematiza procedimentos tanto
para a analise de textos digitais, quanto para a analise de histérias em quadrinhos. Ao articular
essas duas perspectivas, torna-se possivel adaptar o modelo proposto para a investigacao de
webcomics. Desse modo, a andlise ¢ conduzida em quatro etapas: observar, selecionar,
decompor e investigar (Farhat; Gongalves-Segundo, 2022). A seguir, explicita-se a forma
como cada uma dessas etapas serd mobilizada na presente pesquisa.

1. Observar: Compreender o texto como uma tela digital complexa, em que
diversas materialidades semioticas estdo em funcionamento. Na etapa de observagdo, as
webcomics serdo compreendidas, inicialmente, como telas primdarias complexas, nas quais

multiplas materialidades semidticas operam simultaneamente.
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2. Selecionar: Delimitar focos especificos de analise, priorizando aspectos
relevantes. Nesta etapa, serdo selecionados os materiais que compordo o corpus da andlise
multimodal, sendo estes as webcomics finais produzidas pelos alunos e os registros de
producdo (Rascunhos, Roteiros, Layouts, etc) apresentados pelas equipes durante a
apresentacao final do projeto.

3. Decompor: Subdividir a tela do objeto de andlise em partes. Na fase de
decomposicao, as telas primarias serdo subdivididas em subtelas (secundarias, terciarias etc.),
conforme as categorias de andlise estabelecidas no projeto, ou seja, os sete modos de
significagdo dos multiletramentos. Essa decomposicdo serd articulada aos modos de
significagdo previamente identificados (escrito, visual, espacial, tatil, gestual, sonoro e oral),
observando como cada um deles € contemplado nas propostas desenvolvidas pelos alunos.

4. Investigar: Analisar as articulagdes entre modos de significagdo na construgdo
de sentidos. Por fim, na etapa de investiga¢do, sdo analisadas as articulagcdes entre as
diferentes telas e, consequentemente, entre os distintos modos presentes nas webcomics
hipermidia. O foco recaird sobre a maneira como essas articulagcdes contribuem para a
construcao de sentidos.

O segundo procedimento estd pautado na anélise temdtica (Braun; Clarke, 2022),
como forma de andlise das respostas dos estudantes ao formuldrio de autoavaliagdo. Para
Braun e Clarke (2022), esse processo ¢ um método para desenvolver, analisar e interpretar
padrdes de significado, ou seja, temas em um conjunto de dados qualitativos aliados a
categorias abrangentes de informac¢des comuns relacionadas a um fenomeno de pesquisa, que
contam uma historia sobre as suas dimensdes. Dessa forma, esse método tem como base a
valorizacdo da subjetividade do pesquisador como uma ferramenta analitica essencial e um
recurso para a producao de conhecimento situado. Por ser uma abordagem intuitiva para a
analise de dados qualitativos, a andlise tematica permite aos pesquisadores explorar padrdes
em seus dados, envolvendo a identificacdo e compreensio dos temas-chave nos dados e como
eles se relacionam entre si.

No contexto desta pesquisa, o procedimento permitira a identificagdo de como o
processo de produgdo das webcomics hipermidia contribui para a autoria digital dos
estudantes ao longo da componente curricular. Assim, os dados coletados sdo analisados em
trés momentos, conforme Braun e Clarke (2022):

1. Familiarizacao: Consiste na organiza¢ao do material obtido por intermédio

dos instrumentos de pesquisa, bem como a leitura e releitura repetida dos dados por parte do
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pesquisador para obter uma compreensdo profunda do material, alternando entre a
proximidade intima e o distanciamento critico.

2. Codificagao: Caracteriza-se como o estudo do material analisado na etapa
anterior, tecendo relacdes com o referencial tedrico da pesquisa. Nessa etapa, ¢ realizado um
processo sistematico de explorar a diversidade de significados no conjunto de dados,
aplicando roétulos (codigos) a segmentos de texto. Estes codigos servem como os "blocos de
construgdo" para a analise posterior, podendo capturar significados tanto semanticos
(explicitos) quanto latentes (conceituais).

3. Geracao de temas iniciais: Nessa fase, os codigos sdo agrupados em padroes
mais amplos de significado compartilhado, cada um unido por um conceito central
organizador.

4. Desenvolvimento e revisdo de temas: Compreende os resultados significativos
da investigac¢do, tendo como referéncia os objetivos previstos da pesquisa. O pesquisador
realiza uma verifica¢do de validade, testando os temas candidatos em relacdo aos extratos de
dados codificados e a todo o conjunto de dados. O objetivo € garantir que os temas sejam
ricos, complexos e distintos entre si, evitando que se tornem meros resumos de topicos
baseados nas perguntas de pesquisa.

5. Refinamento, definicio e nomeacio de temas: Envolve a lapidacdo da
esséncia de cada tema, garantindo clareza narrativa e nomes informativos que capturem o
foco analitico.

6. Escrita do relatério: A narrativa analitica ¢ formalizada, entrelagando a
interpretagdo do pesquisador com extratos de dados vivos. Esta fase é considerada integrante
da analise, pois € na escrita que a "historia" dos dados ¢ finalmente consolidada para
responder de forma robusta a pergunta de pesquisa.

Assim, o procedimento metodolégico adotado permite examinar as producdes
discentes ndo apenas como produtos finais, mas como constru¢des multimodais complexas,
resultantes de escolhas semiodticas situadas. Os procedimentos de apoio adotados permitem
uma analise aprofundada das transformagdes nos modos de ler, criar e significar dos

estudantes ao longo da pratica.

3.4 Contexto do trabalho investigado: universidade e componente curricular
A turma analisada nesta pesquisa esta inserida no contexto do curso de
Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais, cujo objetivo ¢ a formagdo de bacharéis aptos a

atuar nas dareas de Sistemas Multimidia e Midias Digitais. O curso, de natureza
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multidisciplinar, articula fundamentos técnicos, estéticos e culturais, visando ao
desenvolvimento de perfis profissionais capazes de contribuir para um ecossistema
tecnologico regional em expansdo, especialmente no campo das midias digitais, dos sistemas
web, das aplicacdes moveis, das animagdes e dos jogos digitais (SMD UFC, 2025).

Essa estrutura curricular ¢ flexivel e dinamica, conforme preconizado no Projeto
Pedagogico do Curso (UFC, 2024). Essa proposta viabiliza a integragdo entre teoria e pratica
e estimula a autonomia intelectual dos estudantes desde os semestres iniciais, habilitando-os a
atuar em diferentes propostas comunicacionais que envolvem o uso integrado de midias
diversas. Assim, o curso de SMD busca fomentar multiplos letramentos digitais por meio da
articulagdo pratica entre linguagens sonora, imagética, textual e multimidia, especialmente no
contexto de midias interativas.

Para a realizagdo dessa proposta pedagogica, o curso € estruturado conforme trés
diretrizes, sendo elas: (1) curriculos flexiveis, (2) articulacdo entre teoria e pratica e (3)
formagao baseada em metodologias ativas de ensino e aprendizagem. Além disso, a estrutura
curricular do curso proporciona um equilibrio entre teoria e pratica, sendo dividida em trés
etapas formativas:

Formacao Basica (semestres 1 a 3): Componentes curriculares obrigatorios, com
0 objetivo de oferecer aos graduandos uma formacao tedrica e pratica solida das diferentes
areas do curso, contendo disciplinas das areas de design, sistemas, audiovisual, jogos, bem
como educacao, ética ¢ cidadania.

Formacao especifica (semestres 4 e 5): Componentes curriculares eletivos, em
que os alunos buscam a especializagdo em uma das duas grandes areas do curso, Sistemas
Multimidia ou Midias Digitais. As componentes curriculares da formagdo especifica
apresentam conceitos mais especializados das areas de concentracdo do curso, cabendo ao
aluno a escolha de 3 de 4 eletivas.

Itinerarios Formativos (A partir do 5 semestre): Foco na especializacdo dos
alunos por intermédio de componentes curriculares optativas, conforme os itinerarios
formativos: Design Digital Interativo ou Animagdo e Audiovisual (itinerarios formativos da
area de concentracdo de midias digitais), e Sistemas Multimidias ou Jogos (itinerarios
formativos da area de concentracdo de sistemas multimidia).

E nesse contexto formativo que se insere a componente curricular Comunicago
Visual 2, ofertada a partir do quinto semestre do curso, caracterizada como uma componente
eletiva de formacdo especifica. Trata-se de uma componente curricular essencialmente

pratica, cujo objetivo central ¢ a andlise da linguagem visual em seus aspectos semanticos,
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sintaticos e estéticos, bem como a utilizagdo da fotografia e das imagens digitais na criacao
de pecas graficas e a elaboracdo de projeto de comunicagdo visual aplicado ao
desenvolvimento de produtos mididticos digitais. A ementa contempla 4 modulos tematicos,
subdivididos em (1) Fundamentos da Comunicagdo Visual; (2) Design Editorial Digital; (3)
Design e Sociedade e (4) Marcas e Identidade Visual. (Quadro 4) .

Quadro 4 - Conteudos e Mddulos - Comunicagdo Visual 2.

Moédulo Assunto Carga Horaria

1 Fundamentos da Comunicac¢ao Visual 16

Elementos Pictoricos, Cromaticos, Tipograficos e Espaciais

2 Design Editorial Digital 16

Aplicagdo dos fundamentos da comunicagdo visual na
construgdo de narrativas interativas digitais.

3 Design e Sociedade 16

Conjunto de Seminarios apresentados pelos estudantes, bem
como estudos de caso analisados em classe sobre o papel do
design como agente transformador na sociedade.

4 Marcas e Identidade Visual 16

Conceituacao de marcas e identidade visual. Procedimentos
necessarios para o desenvolvimento de marcas
convencionais € marcas mutantes, bem como o
desenvolvimento de manuais de marca.

Fonte: Elaboracdo do autor.

A escolha da disciplina Comunica¢do Visual II como contexto para o
desenvolvimento desta pesquisa fundamentou-se em aspectos académicos, pedagogicos e
metodoldgicos. Em primeira instancia, a pesquisa foi realizada durante o periodo em que a
pesquisadora atuava como professora substituta do curso de Sistemas e Midias Digitais da
UFC, condicdo que possibilitou o planejamento e a implementagdo da pratica pedagogica em
consonancia com 0s objetivos da componente curricular € com os principios éticos da
investigacao.

Ademais, a disciplina apresenta uma unidade de ensino voltada aos elementos da
comunicagdo visual (pictdricos, cromaticos, tipograficos e espaciais) conteidos que

estabelecem estreita relacdo com os modos de significagdo adotados como categorias
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analiticas nesta pesquisa, especialmente os modos visual, escrito e espacial propostos pela
perspectiva dos multiletramentos. Essa convergéncia entre os contetdos curriculares € o
referencial tedrico da investigacdo favoreceu a constru¢ao de uma proposta pedagdgica em
que os conceitos trabalhados em sala de aula puderam ser mobilizados na producgdo de
webcomics hipermidia.

Outro fator determinante para a escolha da disciplina refere-se as suas
caracteristicas formativas. Conforme o plano de ensino, a unidade tematica Design Editorial
Digital busca a aplicagdo dos fundamentos da comunicag¢do visual na constru¢ao de narrativas
interativas digitais. Tal proposta dialoga diretamente com o desenvolvimento de webcomics,
uma vez que esse tipo de artefato demanda a integrag@o entre diferentes linguagens, recursos
hipermidiaticos e estratégias narrativas. Nesse contexto, a producao dos quadrinhos digitais
constitui uma oportunidade para que os estudantes apliquem, de forma pratica e
contextualizada, os conhecimentos desenvolvidos ao longo da disciplina.

Além disso, o estudante do curso de Sistemas e Midias Digitais ¢ contemplado
por uma formag¢do multidisciplinar que integra fundamentos de design, tecnologia,
comunicagdo € processos criativos, permitindo ao discente transitar entre diferentes
linguagens e meios de producdo e letramentos digitais. Considerando que Comunicagdo
Visual 2 ¢ uma componente curricular eletiva ofertada, principalmente, no quinto semestre do
curso, espera-se que o aluno que venha cursa-la ja tenha construido um repertorio soélido a
partir das componentes obrigatdrias dos quatro semestres anteriores.

Esse percurso inclui componentes curriculares como: Autoracdo Multimidia I e II,
Desenho I, Historia do Design, Programa¢do I e II, Cognicdo e Tecnologias Digitais,
Comunicacdo Visual I, Narrativas Multimidia, Gestdo de Projetos Multimidia, Design de
Interfaces Graficas, Interagdo Humano-Computador I, Introducdo a Cibercultura e
Matematica Aplicada a Multimidia I.

Em conjunto, esses componentes fornecem ao estudante habilidades técnicas e
conceituais que vao desde programacao até fundamentos de narrativa, criagao visual, design
de interfaces e compreensao critica da cultura digital. Assim, o perfil do discente que
ingressar em Comunicacao Visual 2 ¢ o de um aluno capaz de articular conhecimentos prévios
de multimidia, design grafico e tecnologias digitais, apresentando maturidade académica e
dominio inicial das ferramentas necessarias para desenvolver projetos visuais mais complexos
e contextualizados.

Nesse interim, a articulacdo entre Comunicagdo Visual, historias em quadrinhos

digitais e multiletramentos evidencia como as HQs constituem um campo privilegiado para
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compreender e aplicar principios contemporaneos do design e da leitura multimodal. Ao
mediar contedos complexos por meio de uma linguagem acessivel e visualmente estruturada,
os quadrinhos emergem como dispositivos potentes para a aprendizagem visual e o
desenvolvimento da competéncia comunicacional no ensino superior, estabelecendo uma
ponte direta com os objetivos formativos de Comunicagdo Visual 2, que envolvem a cria¢ao
consciente de pecgas graficas, identidades visuais e experi€éncias comunicacionais

fundamentadas no design.

3.5 Participantes e Procedimentos Metodologicos

A fim de contextualizar o desenvolvimento da pesquisa, esta se¢do apresenta o
perfil dos participantes envolvidos na pratica pedagdgica e os procedimentos metodologicos
adotados durante sua realizagdo. Sao descritos o contexto de aplicagdo da intervencao, os
fundamentos da Pesquisa Baseada em Design (DBR) que orientaram o estudo e o desenho
metodolégico elaborado para a produgdo colaborativa de webcomics no ambito da
componente curricular investigada.

Participaram ativamente da pratica 26 estudantes regularmente matriculados na
componente Comunicagdo Visual 2. Os participantes realizaram o projeto de modo
colaborativo, dividindo-se em 5 equipes (de 4 a 6 participantes) e um projeto individual. As
atividades propostas pelo projeto foram realizadas tanto presencialmente em sala de aula do
Instituto UFC Virtual, no bloco do curso de Sistemas e Midias Digitais, quanto forma
assincrona, em que os alunos se reuniam virtualmente ou em laboratorios para a execugdo
pratica do projeto. Todos os discentes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), concordando em participar do projeto e cedendo suas producdes e
respostas ao formuldrio de autoavaliagdo como base para a analise proposta pela pesquisa.
Dos 26 estudantes participantes da pratica, 21 responderam integralmente ao formulario de
autoavaliagdo.

No que se refere ao perfil dos participantes, observou-se, a partir das respostas do
formulario, que, do total de participantes, 10 estudantes encontravam-se na faixa etaria entre
18 e 21 anos, 9 possuiam entre 22 e 25 anos e 2 estavam na faixa de 26 a 30 anos. Em relacao
ao semestre cursado, a maior parte da turma (correspondente a 15 estudantes) estava
regularmente matriculada no 5° semestre do curso. Entretanto, também participaram da
pratica estudantes vinculados ao 3°, 6°, 8° e 9° semestres, além de um discente do curso de

Design da Universidade Federal do Ceara (UFC). Destaca-se, ainda, que todas as equipes
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tiveram, no minimo, trés integrantes respondendo ao formulario, assim como o estudante que
realizou o projeto individualmente também participou da pesquisa.

A analise do perfil académico dos participantes permite compreender que a maior
parte dos estudantes ja havia cursado, ou encontrava-se em processo de cursar, componentes
curriculares voltadas as formacgdes especificas do curso de Sistemas e Midias Digitais,
incluindo disciplinas optativas relacionadas aos diferentes itinerarios formativos da
graduacao. Considerando a matriz curricular do curso, esse percurso pressupde uma formacao
tedrica e pratica associada ao uso de multiplas linguagens digitais e ao desenvolvimento de
produtos multimidia. Nesse contexto, a componente curricular de Comunicagdo Visual II
insere-se como um espago de aprofundamento na aplicagdo desses conhecimentos,
especialmente no que se refere a elaboragdo de midias multimodais complexas, como as

webcomics hipermidia desenvolvidas durante a pratica (Grafico 3).

Grafico 3 - Board grafico - Perfil dos Participantes da Pesquisa

01 Qual a sua Faixa Etaria? 02 Qual o seu Semestre Atual?

18 a 21 anos

10 alunos
15 alunos

03 Quantidade de Componentes de cada equipe que responderam ao Formulario

3 alunos ndo
responderam

Equipe 01 Equipe 02 Equipe 03 Equipe 04 Equipe 05 Equipe 06

Fonte: Elaboragdo da autora.

A proposta metodoldgica do estudo fundamenta-se na producdo colaborativa e
estruturada de webcomics para o ensino de Comunicagdo Visual 2, a partir de dindmicas de
sala de aula que combinam discussdes tedricas, frui¢do coletiva de obras e orientagdes para a
elaboracdo de narrativas, a partir de uma estruturacao metodologica pautada no Design Based

Research. Para essa pesquisa, sdo analisadas apenas as praticas da unidade 2 da componente
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curricular, Design Editorial Digital, na medida em que a apropriacdo da linguagem dos
quadrinhos digitais, bem como a producao de webcomics interativas, surge como estratégia
para ampliar a compreensao dos conteudos, ao permitir que os estudantes traduzam a teoria
em narrativas visuais hipermidiaticas.

Para McKenney e Reeves (2012), o DBR caracteriza-se pela articula¢do entre o
desenvolvimento de intervengdes educacionais em contextos reais e a produgdo simultanea de
conhecimento teorico. Trata-se de uma metodologia orientada por ciclos iterativos de design,
implementagdo, avaliacdo e reflexdo, nos quais pesquisadores e participantes colaboram na
construcdo, testagem e aperfeicoamento de solugdes voltadas a problemas concretos da
educagdo. Para os autores, o processo organiza-se em ciclos complementares, compostos por
trés fases principais: Analise e Exploracdo, Design e Constru¢ao e Avaliagao e Reflexao.
Assim, cada fase configura um microciclo com légica propria, mas articulado as demais,
assegurando o carater iterativo e progressivo da pesquisa, como especificado a seguir:

A fase de Andlise e Exploracdo corresponde a identificagdo e delimitagdo do
problema de pesquisa, bem como a compreensdo aprofundada do contexto em que ele se
insere. Nessa etapa, realizam-se a analise contextual, o levantamento de necessidades, a
revisdo da literatura e a investigacdo de campo, com o objetivo de definir com precisdo o
problema a ser enfrentado e compreender suas causas e especificidades. Tal movimento
articula uma perspectiva analitica, voltada a identificacdo de evidéncias, e uma perspectiva
criativa, direcionada a busca de oportunidades e recursos disponiveis no contexto investigado.

Na fase de Design e Construcdo, sdo elaboradas solugdes para o problema
identificado. Esse momento envolve a geracdo e andlise de ideias, a formulagdo de um design
inicial e a construgdo de prototipos progressivamente refinados. O processo € essencialmente
iterativo, uma vez que os prototipos sdao testados, avaliados e ajustados com base em
evidéncias empiricas e no feedback dos participantes, permitindo o amadurecimento gradual
da intervengao proposta.

Por fim, a fase de Avaliagdo e Reflexdo compreende a avaliacdo empirica das
intervengdes implementadas, por meio da coleta e analise sistematica de dados, bem como a
reflexdo estruturada sobre os resultados obtidos e sobre o proprio processo de
desenvolvimento. Essa etapa tem como finalidade verificar a efetividade da intervengao,
promover os ajustes necessarios e produzir conhecimento tedrico e recomendacgdes praticas.
Os resultados alcancados retroalimentam as fases anteriores, reafirmando o carater ciclico e
flexivel da metodologia.

Como desdobramento do processo, o DBR gera duas contribui¢des principais: 1)
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as contribuigdes tedricas, expressas no desenvolvimento de principios de design e nas
compreensdes conceituais que expliquem o funcionamento da intervengdo; e 2) as
contribui¢cdes praticas, materializadas em solugdes aplicaveis a problemas educacionais
concretos, tais como produtos, processos ou estratégias pedagogicas. Dessa forma, a
abordagem consolida-se como um caminho metodolégico que integra, de maneira organica, a

producao de conhecimento e a transformagao da pratica educativa (Figura 23).

Figura 23 — Modelo para conduzir pesquisa de design em educacao
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Fonte: Tradugdo de McKenney e Reeves (2012, p.77).

Considerando que a DBR parte da formulagdo de uma problematica situada em
contexto real de ensino, o desafio proposto aos estudantes consiste no desenvolvimento
colaborativo de quadrinhos digitais hipermidia, capazes de articular, de maneira coerente e
intencional, os quatro elementos da comunicacao visual: Pictdricos, Cromaticos, Tipograficos
e Espaciais.

Os elementos pictoricos fazem relacdo com as representagdes imagéticas criadas a
partir de fotografias, desenhos, colagens e montagens digitais. A perspectiva cromatica diz
respeito a aplicacdo de cores de forma significativa e situada nos objetivos comunicacionais
da peca grafica. O aspecto tipografico faz referéncia a articulacao do texto enquanto elemento
visual, trabalhando a escolha, criacdo e adaptacao de tipografias para a construgdo de
sentidos. Por fim, o elemento espacial relaciona-se com a articulagdo das imagens e textos,
bem como cores, texturas, grafismos, etc. a eles associados, no espaco visual, seja este fisico
(poster, revista, livro, etc.) ou digital (site, aplicativo, etc.). Nesse sentido, a andlise dos
elementos da comunicagdo visual ocorre de forma integrada a analise multimodal dos sete

modos semidticos propostos como categorias de analise da pesquisa, uma vez que estdo
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diretamente integrados aos modos de significacao.

Ademais, a problematica orienta tanto as decisdes de design quanto as praticas
pedagodgicas, uma vez que exige dos estudantes a associacdo entre os elementos da
comunicac¢do visual e os elementos dos quadrinhos digitais, demonstrando as possibilidades
criativas, estéticas e narrativas possibilitadas pela linguagem das webcomics e o0s seus
didlogos com os multiletramentos. Assim, o problema ndo se limita a produgcdo de um
artefato grafico, mas envolve a mobilizagdo consciente de recursos multimodais para a
producdo de sentido em ambiente hipermiditico, constituindo-se como eixo estruturador da
interveng¢do didatica e da investigacdo conduzida.

A partir dessa perspectiva, a DBR oferece uma arquitetura metodoldgica iterativa
que busca a resolucdo da problematica proposta, a partir das fases Analise e Exploragao,
Design e Construcao, Avaliagdo e Reflex@o. Os principios dos multiletramentos, por sua vez,
orientam a natureza das experiéncias formativas, contemplando movimentos de pratica
situada, instrugdo explicita, enquadramento critico e pratica transformada.

Essa associagdo permite que as atividades em sala de aula sejam concebidas
simultaneamente como intervengdo pedagdgica e como dispositivo investigativo, garantindo
coeréncia entre fundamentacdo teorica, acdo didatica e produgdo de conhecimento a partir da
pratica. Levando-se em consideracdo o aspecto ciclico da DBR, a pesquisa ¢ desenvolvida a

partir de dois ciclos complementares (Figura 24).

Figura 24 — Estrutura Ciclica da DBR.
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Fonte: Tradugdo a partir de Armstrong, M., Dopp, C., & Welsh, J. (2018).
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Assim, a dindmica da pratica foi estruturada por dois ciclos da DBR, tendo como
focos a Construcdo de um universo ficcional (Ciclo 1) e a Materializagdo da Webcomic
Hipermidia (Ciclo 2). Essa estruturacao metodologica foi segmentada em 10 encontros/aulas,
sendo 5 encontros para cada ciclo, conforme estruturado no planejamento da pratica
(APENDICE B). Assim, os momentos em sala de aula incluiram préticas associadas aos
processos de conhecimento das multiliteracias, contemplando atividades como apresentacao
dialogica de contetidos, exploracdo de tecnologias, oficinas criativas, acompanhamento
processual e apresentacdes coletivas. Desde o primeiro encontro, buscou-se construir um
ambiente de aprendizagem colaborativo e experimental, no qual os estudantes fossem
incentivados a explorar diferentes possibilidades narrativas, visuais e tecnolodgicas para a
construgdo de suas produgoes.

O primeiro ciclo, intitulado Constru¢ao de um Universo Ficcional, concentra-se
na analise de webcomics existentes, na associagdo entre os elementos da comunicagao visual e
as possibilidades estilisticas dos quadrinhos digitais, bem como na elaboracdo de tematicas,
personagens, cenarios € estruturas narrativas, culminando na definicao de modelos conceituais
e roteiros que estruturam o universo ficcional da proposta autoral dos discentes.

A primeira aula da intervencao pedagégica foi dedicada a apresentagdo do projeto
para a turma. Inicialmente, foram discutidos os fundamentos da linguagem dos quadrinhos,
associando o conteudo proposto com os 4 elementos da comunicagdo visual (Pictoricos,
Tipograficos, Espaciais e Cromaticos). Nessa etapa, buscou-se a exploracdo acerca dos
conhecimentos prévios dos discentes acerca da linguagem dos quadrinhos, estabelecendo
relacdes entre a arte sequencial tradicional e digital e os elementos da comunicacao visual.

Como estratégia de aproximacdo da turma com a linguagem proposta, 26
quadrinhos de autores diversos (APENDICE C), pertencentes ao acervo pessoal da docente,
foram compartilhados com a turma, permitindo que os estudantes explorassem diferentes
formatos, estilos graficos e construgdes narrativas. Durante esse momento, observou-se que os
alunos demonstraram curiosidade e envolvimento com as obras, selecionando titulos de
acordo com seus interesses tematicos e permanecendo com os exemplares até o final da aula.

Posteriormente, foram apresentados exemplos de adaptagdes da linguagem dos
quadrinhos para o meio digital, tendo como énfase as possibilidades expressivas das
narrativas sequenciais digitais. A partir desse momento inicial, os estudantes foram
incentivados a construir relagdes entre as historias em quadrinhos tradicionais e as digitais,
elencando caracteristicas que diferem essas duas perspectivas da arte sequencial, como tela

infinita, efeitos sonoros, interatividade, animagdo, diagramac¢do dindmica e narrativa
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multilinear. Assim, a pratica possibilitou que os estudantes compreendessem o potencial
multimodal das produgdes digitais a partir de suas percepcdes e experiéncias relacionadas aos
conteudos tedricos da componente curricular.

Nesse mesmo encontro, foi apresentada a problematica de design que deveria
orientar as produgdes da turma: “Como criar uma webcomic hipermidia autoral que articule de
forma consciente os quatro elementos da comunicacao visual?”. Também foi explicado que os
projetos produzidos durante a disciplina fariam parte da investigagdo desenvolvida na
dissertacdo de mestrado da docente, sendo a turma convidada a participar voluntariamente da
pesquisa. A receptividade dos estudantes foi positiva, marcada por perguntas relacionadas ao
funcionamento da atividade, a organizagdo das equipes e aos prazos de entrega. Ao final da
aula, os alunos iniciaram a formag¢ao dos grupos de trabalho.

O segundo encontro concentrou-se na formalizacdo ética da pesquisa com a
leitura coletiva do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), em que cada aluno
assinou o termo e o devolveu para a pesquisadora. Em seguida, a tematica de criagdo de
narrativas foi explorada junto a turma, discutindo desde estruturas tradicionais de roteiro até
as estruturas narrativas mais comuns da linguagem dos quadrinhos.

Como atividade pratica, foi realizada uma dinadmica de contacdo de historias a
partir do jogo de cartas “Gerador de Historias Divertidas®” da Editora Matrix. Nesse jogo,
cada grupo de alunos deveria realizar o sorteio de quatro cartas de cores distintas, contendo
personagens, locais, agdes € complementos aleatorios. Em grupos, os estudantes deveriam
construir narrativas originais a partir das combinagdes de cartas sorteadas. A atividade
revelou-se particularmente significativa para a constru¢do do repertdrio criativo da turma,
uma vez que os alunos demonstraram entusiasmo e espontaneidade durante as apresentacoes,
utilizando recursos como interpretacdo de vozes, desenho de personagens e escrita em
formato de roteiro. O carater ludico da dindmica favoreceu a participacdo coletiva e estimulou
processos criativos colaborativos.

Na sequéncia, o encontro abordou o desenvolvimento de personagens, discutindo
o papel das formas geométricas basicas na construcao visual das identidades narrativas. Os
estudantes foram desafiados a criar personagens a partir de circulos, quadrados e tridngulos,
refletindo sobre os sentidos simbolicos associados a cada forma. Posteriormente, foram

realizadas atividades relacionadas as expressdes faciais e a gestualidade dos personagens,

8 Jogo de Cartas Gerador de Historias Divertidas:

dTthrYuN kW2CHﬂB9HmprOu2V4d



https://matrixeditora.com.br/produtos/gerador-de-historias-divertidas/?srsltid=AfmBOoo5EtQs09mehZ9gdTeaj6dTBhxrYuN_kW2CHfIB9HmpbVOu2v4d
https://matrixeditora.com.br/produtos/gerador-de-historias-divertidas/?srsltid=AfmBOoo5EtQs09mehZ9gdTeaj6dTBhxrYuN_kW2CHfIB9HmpbVOu2v4d
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utilizando um sorteador digital, desenvolvido pela docente, para selecionar emocgdes e
expressoes que deveriam ser desenhadas pelos alunos.

O terceiro encontro voltou-se para discussdes relacionadas ao layout e a
espacialidade das narrativas sequenciais digitais. A aula enfatizou que a construgdo de sentido
em uma webcomic ndo ocorre apenas por meio das imagens e dos textos, mas também a partir
da organizagdo espacial da pagina, do enquadramento e das possibilidades de navegacgado e
interacao oferecidas pelo ambiente digital. Como exercicio, os estudantes foram convidados a
transformar tiras em quadrinhos tradicionais em versdes adaptadas para o meio digital,
refletindo sobre como a diagramacao poderia ser trabalhada para potencializar a narrativa.

Durante o quarto encontro, foram realizados os primeiros acompanhamentos das
equipes relacionados a construcao de universos ficcionais. Durante as conversas, observou-se
que os estudantes comecaram a estruturar suas narrativas utilizando repertdrios proximos de
sua vivéncia universitaria e cultural, incluindo referéncias ao campus do Pici da Universidade
Federal do Ceard, a jogos do tipo simuladores de relacionamento e as proprias experiéncias
enquanto estudantes do curso de Sistemas e Midias Digitais.

O quinto encontro demarcou a finalizacao do primeiro ciclo da DBR foi marcado
pelo acompanhamento dos projetos da turma em sala, promovendo ajustes nos roteiros e
conceitos iniciais, a partir de feedback docente, consolidando bases narrativas para a etapa de
materializagdo digital. Além disso, a docente apresentou a obra Florence (2018) para os
participantes, utilizada como referéncia para discutir como a interatividade e a estruturacao
tecnologica poderiam ser associadas a um universo ficcional.

O segundo ciclo, denominado Materializagao da Webcomic Hipermidia, volta-se a
prototipagem navegavel, aos testes de fluxos narrativos e interacdes digitais, ao refinamento a
partir de feedbacks e a producdo final da webcomic hipermidia. Ao final, os estudantes
apresentam os projetos e realizam processos reflexivos sobre sua atuagdo enquanto autores
digitais, permitindo que a pratica criativa seja também objeto de andlise e sistematizacdo, em
consonancia com os principios iterativos da DBR.

O sexto encontro foi marcado pela apresentacdo de exemplos de narrativas
hipermidiéticas pelos proprios alunos, a partir do debate de como diferentes ferramentas e
tecnologias poderiam ser utilizadas na producdo das webcomics, incluindo plataformas de
prototipagem, programacdo e recursos multimidia. Durante esse momento, discutiu-se ainda o
uso da inteligéncia artificial no contexto da atividade, sendo enfatizada sua utilizagdo apenas
como ferramenta de apoio técnico e otimizacdo de processos, como geracdo de codigo e

edi¢dao de imagens, conforme estruturado no planejamento da pratica.
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Ao longo dos acompanhamentos do sétimo encontro, percebeu-se que as
apresentacoes coletivas passaram a funcionar também como espagos de colaboracdo entre os
grupos. Frequentemente, os proprios estudantes sugeriam solugdes narrativas, visuais €
tecnologicas para os projetos dos colegas, estabelecendo um ambiente de construgdo coletiva
de conhecimento. Além disso, notou-se que as equipes passaram a demonstrar crescente
envolvimento emocional com suas producdes, adotando inclusive estratégias de sigilo sobre
determinadas partes dos projetos como forma de surpreender os colegas nas apresentagdes
finais.

Nessa dindmica, observou-se uma diversidade temdtica de producdes
desenvolvidas pelas equipes. Entre as propostas, foram apresentadas: (1) Uma narrativa
inspirada em dating simulators® inspirada nas trilhas académicas do curso de Sistemas e
Midias Digitais; (2) Uma narrativa multilinear em que diferentes personagens interpretam um
mesmo acontecimento de formas distintas; (3) Uma narrativa de terror ambientada no campus
universitario protagonizada por um rato estudante; (4) Uma histdria fantastica envolvendo um
aviador padeiro que desafia um regime ditatorial por meio da distribui¢ao gratuita de paes.
Nessa etapa, uma das equipes e o estudante que realizou o projeto individualmente ndo
estavam presentes durante o encontro para a apresentacao das propostas.

Os encontros oito € nove foram reservados para o desenvolvimento e apresentacao
dos protoétipos respectivamente. Os projetos revelaram diferentes niveis de maturidade técnica
e organizacional entre as equipes. Parte das equipes apresentou protdtipos navegaveis bastante
avanc¢ados, integrando interatividade, /ayout dinamico e identidade visual consolidada. Outras
enfrentaram dificuldades relacionadas ao gerenciamento do tempo, a divisdo de tarefas e a
complexidade técnica das propostas inicialmente planejadas. Nessas situacdes, os
acompanhamentos buscaram orientar os grupos quanto a simplificagdo de escopo e a
adaptagdo das ideias as possibilidades reais de execucao.

As apresentacdes finais realizadas no décimo encontro evidenciaram uma grande
diversidade de solucdes elaboradas pelas equipes para responder a problemaética proposta pela
pratica pedagdgica. Assim, os projetos demonstraram um trabalho consciente de articulagao
entre elementos da comunicacdo visual e recursos hipermidiaticos, revelando processos
autorais marcados pela experimentacdo, pela multimodalidade e pela apropriacdo criativa das
tecnologias digitais. O proximo capitulo apresenta os resultados obtidos apds a analise dos

dados.

2 Dating Simulators: Jogos que simulam interagdes romanticas entre o jogador e uma série de personagens
ficticios, a partir de narrativas envolventes em primeira pessoa.
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A organiza¢do do projeto em dois ciclos evidencia uma articulagdo estruturante
entre os pressupostos da Design Based Research e os processos de conhecimento propostos
pela pedagogia dos multiletramentos. Essa integracdo ndo ocorre de maneira meramente
instrumental, mas epistemologica: enquanto a DBR estrutura o percurso
investigativo-interventivo, os multiletramentos orientam a natureza das praticas cognitivas em
uma sequéncia didatica de atividades mobilizadas pelos e para os estudantes.

No primeiro ciclo, voltado a constru¢dao do universo ficcional, a fase de Analise e
Explora¢do da DBR corresponde a ativacdo da Pratica Situada, sobretudo nos movimentos de
experienciar o conhecido e o novo. Ao analisar quadrinhos digitais conhecidos e novos, os
estudantes ndo so6 partem de repertdrios culturais ja constituidos, mas também sao
apresentados, simultaneamente, as possibilidades estilisticas das narrativas hipermidiaticas e
suas associacOes com os elementos da comunicag¢ao visual.

Ainda nesse ciclo, a transi¢do para a fase de Design e Construgdo evidencia a
passagem da experiéncia para a sistematizacdo conceitual, articulando-se a Instrugdo
Explicita. Ao delimitar temadticas, organizar recortes histdricos e estruturar roteiros, os
estudantes realizam processos de conceitualizagdo por nomeagao € com teoria, transformando
intuigdes criativas em decisdes fundamentadas. O design do universo ficcional, portanto,
deixa de ser apenas exercicio criativo e passa a constituir um espago de elaboragdo tedrica
aplicada, combinando elementos cromaticos, pictdricos, tipograficos e espaciais na concepgao
dos elementos base para a historia em quadrinhos.

Na fase de Avaliacdo e Reflexdo, a logica iterativa da DBR encontra ressonancia
direta no Enquadramento Critico. A andlise funcional das propostas e os ajustes realizados a
partir de feedbacks promovem uma leitura estrutural das proprias produgdes, permitindo que

os estudantes compreendam as relagdes entre forma, fungao e efeito de sentido (Quadro 5).

Quadro 5: Primeiro Ciclo - Constru¢ao de um universo ficcional.

Fase da DBR Processos de Conhecimento Praticas em Sala de Aula

1. Anilise e Pratica Situada ENCONTRO 01: Exploragao acerca dos
Exploracio - Experienciando o conhecido. conhecimentos prévios dos discentes acerca da
linguagem dos quadrinhos, estabelecendo relagdes
entre a arte sequencial tradicional e digital e os
elementos da comunicag¢do visual.

Pratica Situada ENCONTRO 01: Anélise de quadrinhos

- Experienciando o novo. tradicionais e digitais propostos pelo professor,
investigando elementos cromaticos, pictoricos,
tipograficos e espaciais nesse tipo de produgao
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digital. A atividade amplia o repertorio multimodal
dos estudantes e favorece a compreensdo das
especificidades da narrativa hipermidia e sua
relagdo com a comunicagdo visual.

2. Design e Instrucdo Explicita ENCONTRO 02: Delimita¢do de tematicas,
Construcio - Conceitualizando por nomeagdo. | recortes historicos e propostas narrativas.
Instrucido Explicita ENCONTRO 02: Sistematizagdo conceitual da
- Conceitualizando com teoria. linguagem visual adaptada a uma narrativa digital.
Pratica Transformada ENCONTRO 02: Desenvolvimento de esbogos de
- Aplicando criativamente. personagens, cenarios, estilos graficos, roteiros e

layouts preliminares. Estruturagdo do universo
ficcional e consolidagdo da identidade estética da

narrativa.
Enquadramento Critico ENCONTRO 03: Discussdo sobre estrutura
- Analisando funcionalmente. narrativa, hipermidia, multimodalidade e o papel

do leitor de webcomics.

Enquadramento Critico ENCONTRO 03: Desenvolve a capacidade de
- Analisando criticamente. analisar relagdes entre forma, fun¢éo e efeitos de
sentido no design editorial digital.

3. Avaliacio e Enquadramento Critico ENCONTRO 04: Socializagdo das propostas
Reflexio - Analisando funcionalmente. entre professor e alunos, seguida por debate sobre
coeréncia visual e narrativa, permitindo
refinamento critico do universo ficcional.

Pratica Transformada ENCONTRO 05: Ajustes nos roteiros e concepts

- Aplicando apropriadamente. iniciais, a partir de feedback docente, consolidando
bases narrativas para a etapa de materializagao
digital.

Criado pelo autor a partir do Grupo Nova Londres (2021), Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023) e Mccaney e
Reeves (2012).

O segundo ciclo, dedicado a materializagdo das webcomics hipermidia, intensifica
essa articulagdo ao deslocar o foco para a integracdo entre narrativa, design e tecnologia. Na
fase de Andlise e Exploragdo, a experimentagdo de plataformas digitais habituais ao contexto
dos estudantes, quanto a imersao discente na articulacao desses mesmos suportes tecnologicos
para a producao de quadrinhos digitais, ativa, novamente, a Pratica Situada, agora voltada a
compreensdo do ambiente digital enquanto campo experimental, autoral e pratico de producdo
de sentidos. A aprendizagem ocorre na interacdo com o meio, refor¢cando o carater situado e
multimodal do processo.

Durante a fase de Design e Construgao, a elaboragao de prototipos navegaveis e o
desenvolvimento final da webcomic evidenciam a dimensdo da Pratica Transformada. Os
estudantes aplicam conhecimentos de maneira apropriada ao testar fluxos narrativos e
interagdes, mas também de modo criativo ao propor solugdes autorais e inovadoras. Nesse

ponto, a DBR , a autoria digital e os multiletramentos convergem de forma mais evidente: o
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design iterativo dos protdtipos corresponde ao movimento de transformagdo ativa do

conhecimento em contextos reais de uso.

Por fim, na fase de Avaliacao e Reflexdo, a coleta de dados empiricos (analise dos

quadrinhos digitais produzidos pela turma, registros de producdo e formulario de

autoavaliacdo) consolida a dimensdo investigativa da DBR e, simultaneamente, promove a

metacogni¢do dos estudantes acerca dos multiletramentos exercitados. Ao refletirem sobre os

modos de significagdo mobilizados e os elementos da comunicagdo visual, os participantes

transformam a experiéncia pratica em conhecimento explicitado, fortalecendo a dimensao

tedrica da intervengao (Quadro 6).

Quadro 6: Segundo Ciclo - Materializagdo da Webcomic Hipermidia.

Fase da DBR

Processos de Conhecimento

Praticas em Sala de Aula e Contribuicdo

Formativa

1. Analise e

Pratica Situada

ENCONTRO 06: Nessa etapa, os proprios alunos

Exploracio - Experienciando o conhecido sdo incentivados a compartilhar alternativas de
tecnologias, tanto para os seus projetos quanto para
os projetos dos colegas.

Pratica Situada ENCONTRO 06: Exploragao das plataformas

- Experienciando o novo digitais e tecnologias disponiveis, bem como suas
possibilidades técnicas de navegacao,
interatividade e multimodalidade, buscando
alternativas para a virtualiza¢do do universo
ficcional criado no ciclo anterior.

2. Design e Pratica Transformada ENCONTRO 07: Desenvolvimento de prototipos

Construcio - Aplicando apropriadamente navegaveis para testar fluxos narrativos,

enquadramentos e transic¢des, integrando narrativa,
design visual e interatividade.

Pratica Transformada
- Aplicando criativamente

ENCONTROS 08 e 09: Produgao final das
webcomics interativas com aprimoramentos visuais
e funcionais, consolidando autoria, consisténcia
estética e articulagdo multimodal.

3. Avaliacio e
Reflexio

Instrucio Explicita
- Conceitualizando com teoria

ENCONTRO 10: Documentagdo do processo de
desenvolvimento dos projetos pelos alunos. A
partir de uma apresentagao de slides, os alunos
demonstram o processo de desenvolvimento da
webcomic, bem como a associagdo entre a narrativa
digital construida coletivamente e os elementos da
comunicagdo digital.

Pratica Transformada
- Aplicando criativamente

ENCONTRO 10: Apresentacdo final dos projetos
a turma, possibilitando circulagdo social do produto
e transferéncia do conhecimento para contexto
publico de validagao.
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Enquadramento Critico
- Analisando funcionalmente

ENCONTRO 10: Avaliagdo dos projetos pelo
docente e pelos alunos de outras equipes,
analisando usabilidade, coeréncia estética e
articulacdo entre elementos visuais e textuais,
gerando dados empiricos para refinamento da
intervencao pedagogica.

Enquadramento Critico
- Analisando criticamente

ENCONTRO 10: Preenchimento do formulario de
autoavaliacdo pelos alunos sobre como o processo
de produgdo das webcomics hipermidia contribui
para a autoria digital dos estudantes ao longo da
componente curricular, bem como diferentes
modos de significagdo foram mobilizados nas
webcomics hipermidia produzidas.

Criado pelo autor a partir do Grupo Nova Londres (2021), Kalantzis, Cope e Pinheiro (2023) e Mccaney e

Reeves (2012).

Desse modo, a estrutura em dois ciclos ndo apenas organiza didaticamente o

projeto, mas evidencia uma correspondéncia profunda entre metodologia de pesquisa e

proposta pedagdgica. A DBR oferece a arquitetura investigativa iterativa; os multiletramentos

fornecem o arcabougo epistemoldgico para a organizagdo das praticas de aprendizagem em

uma sequéncia didatica. Esse processo nao apenas consolida os conhecimentos tedricos, mas

o faz a partir de praticas de autoria digital criativa entre estudantes universitarios. A webcomic

hipermidia, por sua vez, funciona como artefato mediador que materializa essa convergéncia,

permitindo que teoria, pratica e reflexdo se integrem em um processo continuo de produgao e

transformagdao de conhecimento. As proximas segdes dos textos apresentam os resultados

relativos a analise multimodal das webcomics hipermidia, bem como a analise de contetido

dos formulérios de autoavaliacao discente.
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4. RESULTADOS DA ANALISE MULTIMODAL

O presente capitulo apresenta a catalogacdao das produgdes desenvolvidas pelos
discentes para que, a partir desse recorte, estabeleca-se uma associagdo entre as webcomics €
os modos de significagdo, evidenciando as estratégias expressivas adotadas pelos estudantes.
Por fim, sdo descritos os resultados dos formularios de autoavaliacdo discente, com o fito de

compreender as percepgoes dos participantes acerca da experiéncia desenvolvida.

4.1 Webcomic 01 - As Aventuras de Ratilson

A primeira webcomic “As Aventuras de Ratilson®””

, trouxe a inusitada proposta de
representar, de forma comica e cadtica, uma situagdo recorrente no cotidiano universitario: a
experiéncia de um estudante que perde o ultimo 6nibus interno do campus e precisa lidar com
as consequéncias inesperadas dessa situagdo. A narrativa acompanha Ratilson, um humilde
ratinho universitario da ficticia Universidade Federal do Queijo (UFQ), que perde o 6nibus
interno do campus, o “020”, e passa a enfrentar diferentes desafios em seu percurso para
retornar para casa.

No que se refere aos aspectos tecnologicos da produgdo, os desenhos foram
produzidos por intermédio do software Ibis Paint X*', enquanto a diagramagio foi estruturada
no Figma®. Ja a implementag¢do técnica da webcomic ocorreu por meio das linguagens
HTML, CSS e JavaScript”, permitindo a constru¢do de recursos interativos e animagdes
voltadas a experiéncia de leitura digital.

A equipe trabalhou de forma integrada durante todo o processo de
desenvolvimento do projeto, adaptando a narrativa a partir das discussoes realizadas nas aulas
de acompanhamento coletivo junto a turma. Conforme os discentes, durante a apresentacao do
projeto para a turma, uma grande inspiragdo para a concepg¢ao do projeto foi o fato de a
localizacdo do bloco do curso de Sistemas e Midias Digitais estar situada a uma distancia
consideravel da parada de 6nibus. Tal condicdo faz com que muitos alunos precisem correr
freneticamente ao avistarem o transporte no final da estrada que conecta o bloco a parada.

Assim, a adaptacdo dessa experiéncia cotidiana para um universo ficcional

habitado por ratos antropomorficos revelou-se uma escolha criativa relevante, sobretudo por

3% Link de Acesso a Webcomic As Aventuras de Ratilson: https:/willerribb.github.io/ratilson/
3! Ibis Paint X - aplicativo de desenho digital: https:/ibispaint.codesignt.jsp?lang=pt

32 Figma: Plataforma de design e prototipagem na nuvem, amplamente utilizado por equipes para criar interfaces
de aplicativos e sites, desenhar wireframes e desenvolver prototipos interativos:https:/www.figma.com/pt-br/

% HTML, CSS e JavaScript sdo linguagens associadas a programacdo web, ou seja, voltadas ao desenvolvimento
de sites.


https://www.figma.com/pt-br/
https://ibispaint.com/about.jsp?lang=pt
https://willerribb.github.io/ratilson/
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potencializar o humor da narrativa através de trocadilhos e ressignificagdes do contexto real,
como os lugares ficticios “UFQueijo”, “Sistemas e Mouses Digitais” e a mencdo a
“Ratamela”, personagem inspirada na professora da disciplina. Além disso, a ambientagdo em
um universo de ratos permitiu transformar elementos comuns do campus em ameacas

narrativas, como forma de ampliar o carater dramatico e comico da historia (Figura 25).

Figura 25 — Webcomic 1: Conjunto de telas.

AS Aventuras
de Ratilson
Y ctameis

pargué vacd
me odeia?

il &

TENTAR NOVAMENTE.

Fonte: Montagem do autor a partir de https://willerribb.github.io/ratilson/.

No que tange aos letramentos multiplos mobilizados pelo projeto, ¢ possivel
analisar que o modo escrito manifesta-se na organizacdo da narrativa em uma estrutura
multilinear, segmentada em trés caminhos distintos que podem ser escolhidos pelo leitor para
conduzir o percurso de Ratilson. A HQ digital explora, portanto, uma logica de narrativa
ramificada, em que as escolhas do usudrio influenciam diretamente o desenvolvimento da

historia (Figura 26).


https://willerribb.github.io/ratilson/

Figura 26 — Webcomic 1: Modo Escrito - Estrutura Narrativa

Estrutura narrativa

Introducdo da Historia:
Ratilson sai da faculdade apos as 22h e perde o 6nibus. A partir desse
ponto, o usuario deve escolher um caminho para o personagem, sendo

este:
b 4
Pedir um Pegar carona Ir andando até
Queijuber COTm um a parada
desconhecido
Saldo do banco Ratilson pega Ratilson cainha
insuficients Carana com sua sozinho pela
ex namorada estradae é
Ana Ratana devorado por
urna cobra
Pegar carona
com um Ratilson chega
desconheddo erm casa Ratilson morre
ou
Ir andando até
& parada
P Retorno ao
inicio da Retorno ao
histaria imicio da
histgaria

Fonte: Montagem do autor.

Além disso, os dialogos entre os personagens sdo apresentados por meio de
diferentes baldes de fala, demonstrando distintas intensidades da fala dos personagens. Isso
pode ser observado a partir dos baldes de pensamento, baldes de grito, bem como baldes
retos, os quais demonstram um tipo de didlogo mais fechado e sério. Além disso, diferentes

variacoes tipograficas contribuem para enfatizar intengcdes comunicativas, emogdes € niveis
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de tensdo narrativa. Nesse sentido, observa-se que a hierarquia textual pode ser percebida
tanto na composi¢do do titulo, que utiliza tamanho e tipografia distintos em relagdo aos
demais textos, quanto nas caixas de narracao e nos botdes interativos presentes ao final dos
fluxos narrativos, estabelecendo uma relagdo direta entre linguagem verbal e interface digital
(Figura 27).

Figura 27 — Webcomic 1: Modo Escrito - Baldes de Fala e Hierarquia Visual.

Modo Escrito

BalGes de fala

Ratdmela,
porqué vocé
me odeia?

Baldes de Fala
Trémula e Comum

Baldc de Fala Gélida

Baldo de Pensamento Baldo de Grito

Hierarquia Textual

I . As Ayenturas
VOCE CHEGOU EM CAS! de Ra tﬂSon

(mas a que custo)

Ratdmeia,

porgué vocé

b me odeia? gt
3 '\:
- ¥
" Criagdo de titulo com tipografia e tamanho distintos ©
dos demais teextos da comic

TENTAR DE NOVOD

Inspiracdo das caixas
de narragdo na
tipografia e na
hierarquia visual da
tela “You Died" da
franquia de jogos
Dark Souls.

Caixas de Narrac3e integradas a elementos da
interface digital, como os botdes.

Fonte: Montagem do autor.

O modo visual ¢ construido a partir da combinagdo entre fotografias, produzidas
pelos proprios estudantes no campus do Pici, e ilustragdes digitais cartunescas dos
personagens. Essa associagdo entre imagens realistas e personagens estilizados contribui para
criar simultaneamente um efeito de imersdo e identificagdo com o espago representado, bem
como um contraste entre a ambientagdo fotografica e os personagens caricatos, refor¢cando o
carater comico da narrativa.

A manipulac¢do visual das fotografias também desempenha papel importante na
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construcao atmosférica da historia. A edicdo das imagens utiliza efeitos de escurecimento e
contrastes cromaticos para conferir aos ambientes um aspecto mais sombrio e ameagador,
especialmente nas cenas externas. O design dos personagens contribui para consolidar a
proposta narrativa, sobretudo na construgdo de Ratilson enquanto representacdo de um

estudante universitario em um universo de ratos antropomorficos (Figura 28).

Figura 28 — Webcomic 1: Modo Visual - Concepgao de Personagens e Cendrios.

Modo Visual

Concepgao Visual do Personagem

llustrages digitais

Concepgdo dos Cenarios

v

llustracdo de
Ratilson

Meme do Bob Esponja

Composicao de cenas com fotografias,
mesclando personagens cartunescos e, por
vezes, referéncias externas.

Fonte: Montagem do autor

Do ponto de vista cromatico, a webcomic apresenta uma predominancia do uso de
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tons amarelos, estabelecendo uma referéncia direta ao queijo, elemento simbdlico central do
universo ficcional povoado por ratos. Essa tonalidade aparece tanto no plano de fundo do
artefato digital, que utiliza texturas associadas ao alimento, quanto nas roupas do protagonista.
Em contraste, Ratilson ¢ representado em tons de cinza-azulado, produzindo uma harmonia
complementar em relacdo aos elementos amarelos predominantes. Ja as cenas de perigo
utilizam tons avermelhados e alaranjados, como ocorre nos olhos de Ana Ratana e na
representacao da estrada do bloco do curso, indicando, visualmente, situacoes de ameaga e
tensdo narrativa. Essa logica cromatica também se estende aos finais negativos da narrativa,
em que as mensagens textuais assumem tonalidades quentes para reforcar o desfecho tragico

do personagem (Figura 29).

Figura 29 — Webcomic 1: Modo Visual - Escolhas Cromaticas.

Modo Visual

Escolhas cromaticas

vez quando
a gente
*tentou”
morar

TENTAR NOVAMENTE

Uso de detalhes em vermelho como Uso do amarelo para fazer
signos visuais que indicam perigo referéncia ao queijo

Fonte: Montagem do autor.

Além disso, o projeto explora elementos animados simples que ampliam a
expressividade narrativa e reforcam a interatividade da experiéncia de leitura. Entre esses
recursos, destacam-se 0 movimento do bragco de Ratilson ao tentar ligar a lanterna do celular,
as transi¢oes entre quadros e o aumento sutil dos baldes de fala interativos, associados aos

caminhos narrativos do personagem, para indicar clicabilidade. Animacdes rapidas e
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marcantes, como a associada ao bote da cobra em um dos finais possiveis da narrativa,

contribuem para criar uma experiéncia mais dindmica e sensorial no ambiente digital.

O modo espacial pode ser percebido na organizacao da narrativa em tela infinita,
que explora uma logica de diagramacdo continua caracteristica das webcomics digitais. A
disposi¢do simultaneamente linear e ndo linear dos quadros, associada as possibilidades de
escolhas de diferentes caminhos na historia, faz com que o leitor construa diferentes percursos

de leitura, atuando ativamente no ritmo de navegagao e na percep¢ao espacial (Figuras 30 e
31).

Figura 30 — Webcomic 1: Modo Espacial - Diagramac¢ao de quadros.
Modo Espacial

Diagramacgao de quadros

AS AvenluTes
de katflson

|
:

18]

||

Organizacdo verticalizada dos quadros, favorcendo o scroll em tela infinita. Uso de grids
{organizacdo de posicionamento e formatos de quadros) fixos, com pouca variacdo entre as

porgdes narrativas.

Fonte: Montagem do autor.
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Figura 31 — Webcomic 1: Modo Espacial - Narrativa ndo Linear.

Modo Espacial

Organizagdo nao linear das paginas

Ratilson pega um Ratilson pega
Queijuber uma carona com um
desconhecido

Inicio da Narrativa

AS Aventuras
de Ratilson

Segmentacdo da narrativa em 3 caminhos e 2 finais. O espaceo
narrativo se expande progressivamente conforme as escolhas
do leitor e suas interac@es com a interface (passagem dos
quadros por scroll, interacdo por botbes ou interacdo gestual
qguando Ratilson tenta ligar o celular).

Fonte: Montagem do autor.

O modo tatil manifesta-se através das interagdes diretas realizadas pelo usuario
durante a navegacdo da webcomic, de modo que o leitor deixa de ocupar uma posicao
exclusivamente contemplativa e passa a atuar diretamente sobre a narrativa. Dessa forma, o
avanco da historia depende de agdes executadas pelo proprio usudrio, especialmente por
intermédio do toque e do scroll vertical. Desse modo, o movimento continuo de deslizar a tela
para acessar novas por¢des da narrativa transforma a navega¢do em parte integrante da
experiéncia de leitura, estabelecendo uma relacdo direta entre interag¢do fisica e progressao

narrativa (Figura 32).
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Figura 32 — Webcomic 1: Modo Tatil - Interagdo em meio digital.

Modo Tatil

Interacao por toque em tela Digital

AS Aventuras
de Ratilson 0 que eu f oo o
fago agora? JA. GQuellber 5

} You pegar ‘._
* carono com

b descanhecidon

LY
; You ondando 4
_até o .I‘ura.:la;

Interagfes por toque a partir do Botdes Interativos que facilitam o percurso entre
scroll vertical em tela infinita. as diferentes porcdes da historia.

Fonte: Montagem do autor.

Além disso, o projeto utiliza botdes interativos que simulam o toque como
mecanismo de deslocamento entre diferentes caminhos da historia. Esses elementos
funcionam ndo apenas como recursos operacionais da interface, mas como dispositivos
narrativos que orientam o percurso multilinear. Ademais, o uso de fotografias contribui para a
percepcao sinestésica das texturas dos ambientes representados, o que gera a impressiao da
sensagdo de toque mediada pela visualidade. Texturas como as da estrada, das plantas, da

cobra, do queijo, entre outras, geram diferentes percepcdes ao leitor (Figura 33).
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Figura 33 — Webcomic 1: Modo Tatil - Sinestesia Visual

Modo Tatil

Imagens que sugerem sensecao tatil sinestésica

1 L
Texturas realistas na
ilustracdo da cobra

Textura de Quejo Desfoque de movimento para simular
a movimentacdo do personagem

Uso de imagens fotograficas e
ilustracfes realistas (cobra)
sugerem textura e materialidade,
criando sensacdo tatil simulada
na experiéncia de leitura.

Fonte: Montagem do autor.

Ja o modo gestual pode ser observado tanto nas interacdes realizadas pelo usuario
na interface, quanto na representacdo corporal dos personagens. No ambito da interagdo
digital, o leitor precisa executar acdes especificas para prosseguir na narrativa, como a
movimentagdo frenética do celular de Ratilson até que a lanterna seja ativada, liberando uma
nova por¢ao da histéria. Essa dindmica faz com que o gesto deixe de ser apenas uma agao

funcional de navegacdo e passe a integrar diretamente a construgdo narrativa (Figura 34).
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Figura 34 — Webcomic 1: Modo Gestual - Gestos de Navegagao

Modo Gestual

Gestos de navegacao

Maovimentar o celular de Ratilson
freneticamente até que a lanterna
seja ativada, liberando uma nova

porcdo da histdria.

I _ g
Gestualidade inspirada no funcinamento da @ )
lanterna rapida da linha de celulares & o
Motorola, que necessitam do movimento e
frenético do aparelho para gue a luz seja
ativada.

Fonte: Montagem do autor.

Paralelamente, as expressoes faciais e posturas corporais dos personagens também
desempenham papel importante na construgdo de sentidos. A relagdo desconfortavel entre
Ratilson e sua ex-namorada, Ana Ratana, por exemplo, ¢ comunicada através da gestualidade
dos personagens, permitindo que o leitor perceba tensdes emocionais mesmo sem ler o texto.
As vestimentas também contribuem para a caracterizagdo dos personagens: Ratilson utiliza
roupas despojadas, associadas ao cotidiano universitario, como camiseta, cal¢do e mochila,
enquanto Ana Ratana apresenta acessorios especificos, como um lago azul, que reforcam sua

individualidade visual (Figura 35).
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Figura 35 — Webcomic 1: Modo Gestual - Gestualidade e Vestuario

Modo Gestual

— Triste = i Preocupado =

— Contente = Surpresc —  Rancorosa — Olhar Perdido = — Ansioso

Gestualidade e vestuario de personagens

r

— Apreensivo = = Apressado =

Envergonhado 4 = Emburrado = & Constrangido =! & Frustracdo —

A grande variacdo de expressdes faciais, posturas corporais e gestos dos personagens
desempenham papel significativo na construcdo de sentidos na narrativa.

Fonte: Montagem do autor.

O modo oral ndo ¢ contemplado diretamente na estrutura da webcomic, uma vez
que ndo ha utilizacdo de vozes gravadas ou didlogos falados. Contudo, esse modo aparece de
forma indireta através da simulagdo da oralidade nos didlogos escritos dos personagens ¢
também durante a apresentacdo do projeto, ocasido em que os integrantes da equipe
interpretaram vocalmente os personagens da narrativa. O modo sonoro ¢ explorado através da
utilizagdo de trilhas sonoras e efeitos de dudio que auxiliam na constru¢do atmosférica da
narrativa. Sons ambientes, como grilos, vento e ruidos noturnos, fazem referéncia ao campus

do Pici durante a noite, contribuindo para ampliar a sensagdo de imersdo espacial (Figura 36).



Figura 36 — Webcomic 1: Modo Sonoro - Trilha Sonora

Modo Sonoro
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Areas de Trilha Sonora da Comic
llIlolclllllI|‘|'lo--llllo-!'l"'l'll

N P —~
N ZR )

Trilha Sonora ambiente que simula os barulhos do campus
universitario a noite

Preciso
acender o
lanterna pra

Caso o Leitor escolha a opcdo de “Ir andando até a
parada”, um efeito sonoro de tensdo é ativado, o que
deixa a cena ainda mais misteriosa

Fonte: Montagem do autor

Além disso, o uso de efeitos sonoros acionados por interacdo, como a interrupgao

subita da trilha sonora seguida por um som de tensdo quando o usuario decide que Ratilson

deve ir caminhando até a parada de Onibus, sugere ao leitor o perigo iminente daquela

decisdo. Em outro momento, quando o usuario obtém éxito ao ativar a lanterna do celular do

protagonista, novos efeitos sonoros sdo introduzidos, como os sons de passos que parecem vir

em dire¢do a Ratilsom e um grito estridente, que antecede o ataque da cobra, intensificando o

impacto dramatico da cena (Figura 37).

Figura 37 — Webcomic 1: Modo Sonoro - Efeitos Sonoros.

Modo Sonoro

Areas de Efeitos Sonoros da Comic

Efeito sonoro de tensdo Siléncio

Efeito sonoro de passos Efeito sonoro de Grito
se aproximando Estridente

Fonte: Montagem do autor.
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No que se refere a articulacdo entre os modos significativos, observa-se que “As
Aventuras de Ratilson” utiliza recursos proprios das webcomics hipermidia para transformar o
leitor em participante ativo da experiéncia narrativa, fazendo com que as escolhas realizadas
pelo usudrio impactem o ritmo da leitura, os percursos espaciais € os desdobramentos da
historia. Dessa maneira, a midia articula humor, tensdo e imersdo através da convergéncia
entre multiplas linguagens digitais, explorando simultaneamente aspectos narrativos,

sensoriais e interativos da experiéncia hipermidiatica (Quadro 7).

Quadro 7 - Articulagdo Multimodal em “As Aventuras de Ratilson”

Articulacio entre modos semioticos Como ocorre na webcomic

1 Escrito + Visual Os dialogos, caixas de narragdo e trocadilhos verbais sdo
complementados pelos recursos visuais e pelas tipografias.

2 Escrito + Espacial Organizacdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos ocorre
de forma harmoénica com o espago delimitado.

3 Escrito + Tatil Os textos presentes nos botdes interativos exigem acao do leitor para
continuidade da narrativa.

4 Escrito + Gestual A variagdo tipografica e de formato nos balGes de fala ¢ alterada
conforme as falas e emogdes dos personagens.

5 Escrito + Oral A oralidade aparece simulada nos didlogos escritos dos personagens.

6 Visual + Espacial Os recursos visuais sdo dispostos de forma harménica e coerente no
espago digital.

7 Visual + Tatil As texturas visuais das fotografias e elementos ilustrados sugerem
materialidade e percepgdo sensorial dos espagos.

8 Visual + Gestual As representacdes visuais e animagdes dos personagens
complementam seus gestos.

9 Visual + Sonoro A trilha sonora complementa as espacialidades representadas
pictoricamente, como o campus da UFQ ¢ a estrada deserta.

10 Visual + Oral A perspectiva dialogica é simulada a partir de recursos visuais, como
os baldes de fala, que simulam gritos, pensamentos e formas
especificas de apresentagdo da fala.

1 Espacial + Tatil O uso de scroll vertical e interagdo por cliques organiza a progressao
narrativa em tela infinita.

12 Espacial + Gestual O espago narrativo ¢ ampliado a partir da gesticulagdo do celular do
personagem.
13 Espacial + Sonoro A ampliag@o espacial do ambiente digital é seguida por uma

mudanga de aspecto sonoro, como a interrupgao da trilha sonora e
ativacdo de um efeito sonoro de tensdo quando Ratilso decide ir a pé
até a parada sozinho.
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14 Espacial + Oral O didlogo entre personagens progride com a explorag¢do do espago
digital.

15 Tatil + Gestual A gesticulagdo do celular de Ratilson € realizada a partir da interagdo
direta do usuario com a interface digital.

16 Tatil + Sonoro Efeitos sonoros sdo acionados por intera¢des do usuario na interface
digital, como quando o usudrio seleciona a op¢do de “Ir a pé até a
parada”, o que dispara um efeito sonoro de tensao.

17 Tatil + Oral A fala dos personagens ¢ apresentada mediante a interagdo em tela
digital. O usuario precisa realizar uma escolha para liberar as demais
falas de Ratilson ao longo da narrativa.

18 Gestual + Sonoro O gesto de um personagem € o gatilho para a inicializagdo de um
efeito ou trilha sonora. A gesticulag@o do celular de Ratilson ¢ o
gatilho para os efeitos sonoros de passos e do grito estridente
associado ao bote da cobra.

19 Gestual + Oral Os gestos dos personagens sao diretamente associados a forma como
estes se comunicam e trocam dialogos entre si.

20 Visual + O espaco visual ¢ ampliado conforme a progressao narrativa mediada

Espacial+Escrito+Tatil por interagdes do usudrio.

21 Escrito + Visual + Gestual A variagdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢ alterada
conforme as falas e expressdes gestuais dos personagens.

22 Escrito + Espacial + Tatil + | As escolhas narrativas feitas pelo leitor desbloqueiam novos

Visual percursos visuais.

23 Visual + Sonoro + Tatil As intera¢des do usuario desencadeiam simultaneamente movimento

visual (animag¢3o) e efeitos sonoros.

Fonte: Elaboracao da autora.

“As Aventuras de Ratilson” evidencia o dominio da linguagem multimodal, ao

integrar escolhas narrativas, animagdes, efeitos sonoros, fotografias e interagdes digitais a

uma experiéncia coesa e imersiva. A producdo contemplou muito mais do que os quatro

elementos da comunicag¢do visual, ampliando suas possibilidades expressivas a partir da

animacdo e da interacdo. Além disso, a webcomic revela forte relacio com o repertério

cultural e cotidiano dos proprios estudantes, utilizando humor, referéncias internas do curso e

espacialidades reconheciveis do campus universitario como mecanismos de aproximagao

afetiva com o leitor. Nesse sentido, a obra ndo apenas explora potencialidades técnicas das

narrativas hipermidia, mas também evidencia processos criativos, colaborativos e autorais,

capazes de transformar experiéncias académicas cotidianas em uma narrativa digital

expressiva, interativa e sensorialmente rica sob a perspectiva dos multiletramentos.
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4.2 Webcomic 02 - Trilha isn't a Lie

A webcomic hipermidia “Trilha isn’t a lie”*, desenvolvida pela segunda equipe do
projeto, € uma homenagem bem-humorada ao curso de Sistemas e Midias Digitais. Inspirada
no género dos dating simulators, a obra propde uma estrutura de leitura inusitada: O leitor da
webcomic € o protagonista da histéria, atuando como um estudante recém-chegado ao curso.
Durante a semana zero, periodo de integracdo entre veteranos e novatos, o protagonista
conhece quatro veteranos que representam as diferentes trilhas académicas do curso: Sistemas
Multimidia, Jogos Digitais, Design Digital e Audiovisual. Assim, a partir de suas escolhas, o
leitor participa ativamente de oficinas relacionadas a cada érea, até decidir com qual
personagem ira compartilhar um encontro no restaurante universitario.

O titulo, “Trilha isn’t a lie”, constitui uma referéncia direta a uma piada interna
recorrente entre os estudantes do curso, que frequentemente afirmam que o sistema de trilhas
“¢ uma mentira”, considerando o carater inerentemente multidisciplinar do SMD. Segundo
essa percep¢ao, compartilhada pelos integrantes da equipe durante a apresentacao do projeto,
seria praticamente impossivel concluir a graduacao seguindo exclusivamente uma unica trilha,
ou seja, sem transitar por disciplinas de outros campos. A webcomic apropria-se dessa ideia
de maneira humoristica e afetiva, ressignificando-a ao sugerir que as trilhas podem, na
verdade, tornar-se experiéncias de identificacdo e pertencimento, simbolizadas pela
possibilidade de “experimentar” variadas areas académicas.

A equipe apresentou um processo de desenvolvimento bastante integrado e
colaborativo, sendo uma das primeiras a estruturar um prototipo funcional da narrativa.
Observou-se uma divisdo de tarefas equilibrada entre os componentes, envolvendo desde a
elaboragdo do roteiro, definicdo das rotas narrativas, construcdo dos personagens até a
prototipagem visual na aplicacdo web Figma. A ilustragdo dos personagens foi realizada no
Adobe Photoshop® e a implementagdo do projeto em HTML, CSS e JavaScript utilizando a
biblioteca React.js*®. A equipe também desenvolveu a logica de estados e rotas da narrativa
interativa, programou 0s minijogos presentes nas oficinas ficticias e realizou a implementagao

dos elementos sonoros da experiéncia (Figuras 38 e 39).

** Link de acesso a webcomic “Trilha isn’t a lie”: https://vitoriadz.github.io/trilha-isnt-a-lie/

% Adobe Photoshop: Principal software profissional do mundo para edi¢io, manipulagio e criagio de imagens
digitais: https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html

% React.Js: Biblioteca JavaScript de codigo aberto focada em criar interfaces de usuario (UI):
https://pt-br.react.dev/



https://pt-br.react.dev/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
https://vitoriadz.github.io/trilha-isnt-a-lie/
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Figura 38 — Webcomic 2: Conjunto de telas - Parte 1

Fonte: Montagem do autor
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Figura 39 — Webcomic 2: Conjunto de telas - Parte 2

\
-

AT

Fonte: Montagem do autor
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O modo escrito organiza-se a partir de um roteiro coeso e multilinear, estruturado
em quatro rotas narrativas, cada uma associada a uma trilha académica especifica do curso. A
histéria utiliza, predominantemente, a linguagem em segunda pessoa, estabelecendo uma
comunicagdo direta com o leitor e fazendo com que o usuério assuma efetivamente o papel do
protagonista da narrativa. Essa escolha ndo s fortalece a imersdo narrativa, mas também
aproxima o leitor da experiéncia de se sentir como um estudante recém-ingresso no curso

(Figura 40).
Figura 40 — Webcomic 2: Modo Escrito - Estrutura Narrativa

Modo Escrito

Estrutura narrativa

Introducdo da Histaria:

Uma veterana do curso de Sistemas e Midias Digitais oferece ao leitor da narrativa as suas boas
vindas a Universidade Federal do Ceara durante a semana de recepcdo do curso. A veterana
apresenta o cursge de forma breve ao leiter, convidando-o a participar das oficinas ministradas
pelos outros veteranos em suas respectivas trilhas académicas.
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Fonte: Montagem do autor
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Os textos aparecem distribuidos em diferentes formatos, como baldes de fala,
caixas de narracdo, legendas, textos explicativos e instrugdes. A escolha tipografica
demonstra cuidado tanto estético quanto funcional, utilizando fontes serifadas nos didlogos
como referéncia a estética tradicional das historias em quadrinhos, a0 mesmo tempo em que
preserva um tom jovem, informal e descontraido. Existem mudancas pontuais no uso de
tipografias, como nos textos dos baldoes de legenda e nas telas dos minijogos, adaptando a
tipografia conforme o seu contexto de utilizagdao. O uso da tipogratia manual no minigame de
prototipacdo da oficina de design e o uso de fontes associadas a codigos de programacao nas
oficinas de jogos e sistemas demonstram o uso consciente do recurso tipografico como forma
de construgdo de sentido. A hierarquia textual é organizada de forma clara, diferenciando
visualmente falas, narragdes, titulos e instrugdes sem comprometer a fluidez da leitura (Figura

41).
Figura 41 — Webcomic 2: Modo Escrito - Baldes de Fala
Modo Escrito

Baldes de fala

Baldo de Fal
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TCH // LOW_FI_PROT

var jumpForce
CARDAPIO DO DIA

var moveSpeed

Strogenoff de Frange com batata palha
Tipografia que simula a Tipografia que simula a
escrita manual escrita em codigo

Fonte: Montagem do autor

No que tange a hierarquia textual, as caixas de texto instrucionais desempenham
papel importante na mediacdo da interagdo do leitor com as oficinas, orientando a realizagao
das atividades e auxiliando na compreensdo das mecanicas dos minijogos. J4 os grandes

blocos textuais posicionados ao final de determinadas sequéncias narrativas, geralmente sobre
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fundos escuros, contribuem para a constru¢do de momentos contemplativos e imaginativos,
conduzindo o leitor a visualizar os possiveis desdobramentos afetivos e romanticos da
historia. Além disso, os proprios textos presentes nos minijogos modificam-se dinamicamente
conforme o desempenho do usudrio, oferecendo dicas e orientagdes quando o jogador

encontra dificuldades para avangar nas oficinas (Figura 42).
Figura 42 — Webcomic 2: Modo Escrito - Hierarquia Textual
Modo Escrito

Hierarquia Textual

A estruturacdo das oficinas apresenta uma clara hierarquia textual, dividida por textos explicativos,
titulo da secgdo, area de interagéo e feedback textual das a¢des do usuario.

Fonte: Montagem do autor

Outro aspecto relevante do modo escrito refere-se a incorporagao de linguagens e
jargdes especificos do curso dentro da propria narrativa. Na oficina de programagao, por
exemplo, elementos textuais associados a linguagem de programagdo Processing’’ sdo
utilizados como parte dos desafios interativos, enquanto a oficina de jogos faz referéncia
direta a outra linguagem de programacao, o JavaScript. Conceitos relacionados a interacao
Humano Computador (IHC) aparecem integrados a oficina de design, ao passo que
terminologias da linguagem fotografica surgem na oficina de audiovisual. Dessa maneira, o
texto ndo apenas estrutura a narrativa, mas ¢ trabalhado tanto como articulador narrativo,
cultural e técnico em uma midia multimodal complexa.

O modo visual articula ilustragdes digitais, cenarios inspirados em fotografias

reais do bloco do curso, animagdes e diferentes recursos graficos voltados para a construcao

37 Processing: Ambiente de software livre e uma linguagem de programagéo focada nas artes visuais € no
design:https://processing.org/



https://processing.org/
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de uma experiéncia visual dindmica e imersiva. Os cendrios reproduzem espagos
reconheciveis do bloco de Sistemas e Midias Digitais, fazendo com que os estudantes leitores
identifiquem imediatamente os ambientes representados. Antes mesmo da leitura dos textos, a
composicdo visual ja situa o usudrio dentro do universo narrativo da midia digital.

O estilo grafico da obra combina linhas expressivas e paletas monocromaticas
especificas para cada trilha académica, criando uma identidade visual propria para diferenciar
de forma clara e harmonica cada percurso narrativo. As escolhas cromaticas também
desempenham fun¢do narrativa importante. Cada oficina apresenta paletas e texturas
particulares que ajudam a diferenciar visualmente os segmentos narrativos e reforgam
simbolicamente as caracteristicas de cada trilha académica.

O design dos personagens foi diretamente inspirado nas experiéncias dos proprios
estudantes enquanto alunos do curso, resultando na constru¢ido de quatro arquétipos distintos
de veteranos universitarios. As vestimentas, expressoes faciais, posturas corporais e formas de
interagdo de cada personagem colaboram para construir personalidades especificas, como o

personagem mais descolado, o introspectivo, o amigavel ou o confiante (Figura 43).

Figura 43 — Webcomic 2: Modo Visual - Concepg¢do de Personagens e Cenarios

Modo Visual
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académica. Uso de cores para diferenciacdo de lugares e personagens de trilhas distintas.

Concepc¢ao dos Cendrios

= ==
Forence =

Entrada do SMD

Fonte: Montagem do autor
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O uso da animagdo estd presente tanto nas transi¢des entre quadros, quanto nos
baldes de fala, nos efeitos de navegacdo e nos proprios minijogos interativos. Essas
animacodes tornam o processo de leitura mais dindmico e reforcam a natureza hipermidiatica
da narrativa. O uso de icones também se mostra bastante funcional dentro da composi¢do
visual da obra. As pegadas espalhadas pelos cenarios funcionam como indicadores visuais das
areas navegaveis e das possibilidades de interacdo do usuario com os ambientes. Ja as barras
de progresso presentes nos minijogos utilizam animagdes como forma de feedback visual,

permitindo que o leitor acompanhe seu desempenho durante as oficinas (Figura 44).
Figura 44 — Webcomic 2: Modo Visual - Animagdes
Modo Visual

Animacgoes
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Fonte: Montagem do autor

Outro aspecto visual relevante encontra-se no design das interfaces dos minijogos,
que dialogam diretamente com softwares e dispositivos reconheciveis pelos estudantes do

curso. A oficina de design, por exemplo, faz referéncia estética as interfaces de programas
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como o Figma, enquanto o minijogo de audiovisual simula o funcionamento de uma camera

fotografica

através de interagdes que reproduzem ajustes de foco. Nas oficinas de

programacao e jogos, a interface visual remete a editores de cddigo, permitindo que o usuario

altere pardmetros de movimentagdo de objetos virtuais e observe as mudangas diretamente na

animagao do sistema (Figura 45).

Design de Interfaces

oay

| == wsmmmnvum o - - + 0

Figura 45 — Webcomic 2: Modo Visual - Design de Interfaces
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Fonte: Montagem do autor

O modo espacial estrutura-se a partir de uma combinacdo entre o uso da tela

infinita, caracteristica das webcomics digitais, ¢ da organizagdo espacial tipica dos dating

simulators.

Conforme a equipe durante a apresentagdo do projeto, este teve como inspiragao
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38> Dessa maneira, a narrativa

direta o jogo online de simulagdo de encontros “Amor doce
constroi um espago no qual o leitor pode explorar cendarios, retornar a percursos anteriores,

revisitar personagens e experimentar diferentes rotas narrativas (Figura 46).

Figura 46 — Webcomic 2: Modo Espacial - Diagramagao de Quadros

Modo Espacial
Diagramacao de quadros
Wl Nt %g
HIGH SCHOOL LIFE
R =
K

Corredor vazio com icones
de passos que indicam
areas de explragdo

.
B =
‘.,
A
- I -
_ i . o Personagem fixo no
g Organizagdo verticalizada dos quadros, favorce o scroll em centro da tela que
- tela infinita. Uso de grids (organizagdo de po_5|c|v0namenm e T ) 0 e
5 ! formatos de quadros) fixos, com pouca variagao entre as
- L Al porcdes narrativas. Uso prioritario de grandes quadros que

ocupam a totalidade da tela ao invés de uma narrativa visual

Layouts de paginas segmentada em sarjetas.

prototipados pela Layout daos quadros e formas de interacdo/navegacac
equipe fortemente inspiradas no jogo de simulador de encontros
“Amor Doce”

Fonte: Montagem do autor

A organizagdo espacial do projeto ¢ diretamente influenciada pelas escolhas do
usudrio, fazendo com que o ritmo da leitura, as transi¢des entre cenas € a expansao narrativa
dependam das decisdes tomadas durante a navegagdo. O espago representado também
estabelece forte relagdo com os ambientes reais do bloco do curso, ampliando a sensacdo de
pertencimento e reconhecimento espacial dos leitores. Além disso, o uso de modais para
acionar minijogos contribui para expandir a espacialidade da narrativa, produzindo uma

sensagdo de profundidade espacial (Figura 47).

% Amor Doce (originalmente Amour Sucré): Jogo online de romance e simulag¢io de encontros criado pelo
estidio francés Beemoov: https://www.amordoce.com/



https://www.amordoce.com/

Figura 47 — Webcomic 2: Modo Espacial - Narrativa Multilinear

Organizacdo linear e ndo linear das paginas

Introduc3o da narrativa segue formato
linear até a chegada do corredor
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Segmentacdo da narrativa em 4 caminhos lineares com 4 finais
distintos. Ao escolher qualguer uma das rotas, o usuario tem a
possibilidade de retornar ao corredor e selecionar outra trilha.

Fonte: Montagem do autor

O modo tatil manifesta-se principalmente através das interagdes por toque

realizadas pelo usudrio ao longo da navegacdo da webcomic. A experiéncia de leitura depende

constantemente de agdes como clicar, arrastar, deslizar ¢ selecionar elementos da interface,

fazendo com que o leitor participe ativamente do desenvolvimento da narrativa. A articulagdo

entre scroll vertical, botdes interativos e dareas clicaveis produz uma sensagdao de

deslocamento espacial pelo bloco do curso, como se o leitor estivesse efetivamente

explorando os ambientes enquanto calouro da graduagdo. Além disso, a midia apresenta

botdes externos a narrativa principal, que permitem pausar a trilha sonora e os efeitos visuais,

\

demonstrando um cuidado da equipe com aspectos relacionados a acessibilidade e a

personalizacdo da experiéncia do usuario (Figura 48).



116

Figura 48 — Webcomic 2: Modo Tatil - Interagdo em Tela Digital

Modo Tatil
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Fonte: Montagem do autor

Os minijogos presentes nas oficinas ampliam consideravelmente essa dimensao
tatil, permitindo que o usuério ajuste o foco da camera, organize blocos de interface, manipule
elementos graficos e interaja diretamente com sistemas que simulam praticas relacionadas as
proprias trilhas académicas. No minijogo da trilha de Design Digital, por exemplo, o usuario
participa de uma atividade que simula o processo de prototipagem em papel de uma interface
grafica. A intera¢do ocorre a partir do arraste e reposicionamento de caixas textuais que
compdem o layout ficticio de um carddpio do restaurante universitdrio. Nesse contexto, o
toque deixa de possuir apenas uma fungdo operacional de navegagdo e passa a representar
diretamente uma pratica projetual associada ao design de interfaces. A necessidade de mover
os elementos, reorganizar a hierarquia visual e experimentar diferentes composigdes faz com

que o leitor compreenda tatilmente aspectos relacionados a organizacao espacial, composi¢ao
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visual e usabilidade, simulando processos reais de prototipagem desenvolvidos em disciplinas
da éarea de design.

Ja no minijogo da trilha de Audiovisual, a interagdo tatil ¢ construida a partir da
manipulacdo de um slider que simula o ajuste de foco de uma camera fotografica. O usuario
precisa deslizar o controle até que a imagem se torne nitida, reproduzindo digitalmente o
gesto mecanico de focalizacdo presente em equipamentos fotograficos reais. A interagao
articula, assim, o modo tatil ao aspecto visual da imagem, fazendo com que o leitor perceba
imediatamente as alteracdes de profundidade e nitidez geradas pelo movimento executado.

O minijogo da trilha de Jogos Digitais amplia ainda mais essa dimensao tatil ao
permitir que o leitor manipule diretamente pardmetros numéricos relacionados ao
comportamento fisico de um objeto virtual. Nessa oficina, o usuario deve alterar variaveis de
velocidade e salto de um quadrado para que ele consiga atravessar o vao entre duas
plataformas. A interagdo ocorre em uma interface que simula visualmente um ambiente de
programacdo, em que os valores das varidveis podem ser modificados manualmente pelo
jogador. A cada alteracdo, a animacdo do quadrado responde imediatamente as mudancas
implementadas, estabelecendo uma relacao direta entre toque, programacao e feedback visual.

Na oficina da trilha de Programacao, o aspecto tatil ¢ explorado através da seleg@o
de comandos e botdes que simulam o funcionamento do software Processing. O usudrio
precisa escolher entre diferentes opcdes de comandos para construir corretamente um desenho
dentro da interface simulada do programa. A interagdo baseia-se no clique e na selecao
sequencial de elementos, fazendo com que o leitor participe ativamente da ldgica de

composicao visual algoritmica (Figura 49).

Figura 49 — Webcomic 2: Modo Tétil - Minijogos
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plataformas. interface
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Fonte: Montagem do autor



118

O modo gestual aparece tanto na representacdo visual dos personagens, quanto
nos gestos de navegacdo realizados pelo leitor na interface digital. Dos seis personagens
presentes na histéria (a veterana da introducao, Eve, lara, Luan, Theo e a representacao visual
do proprio leitor) apenas o avatar do usudrio possui uma participagdo visual mais limitada,
aparecendo brevemente em uma das cenas da rota de Design. Essa escolha visual ¢ de
relevante para a proposta do projeto, uma vez que uma representacdo direta do leitor pode
impactar a imersao no contexto narrativo, pois o usuario pode nao se identificar com o avatar.
Os demais personagens, contudo, apresentam uma ampla diversidade gestual e expressiva, o
que contribui diretamente para a consolidagdo de suas personalidades e para o
estabelecimento de vinculos emocionais com o leitor.

No que tange ao vestuario dos personagens, todos os veteranos utilizam roupas
visualmente despojadas, associadas ao cotidiano universitario, reforcando uma estética jovem.
Além disso, os personagens vinculados as trilhas académicas do curso sdo representados com
um aspecto visual carismatico e atraente, caracteristica que dialoga diretamente com a
proposta narrativa inspirada nos dating simulators, incentivando o leitor a conhecer mais
sobre cada personagem e, consequentemente, sobre suas respectivas trilhas.

A veterana responsavel pela introdugdo da narrativa, por exemplo, apresenta
expressoes corporais abertas, sorrisos constantes € uma postura receptiva, que comunica uma
personalidade amigével, acolhedora e convidativa. Eve, representante da trilha de Sistemas
Multimidia, por outro lado, demonstra uma postura mais confiante e descontraida, perceptivel
tanto em suas expressdes faciais quanto em sua linguagem corporal, além da forma como
interage verbalmente com o usuario. lara, veterana da trilha de Jogos Digitais, apresenta uma
construgdo gestual distinta, assumindo uma postura mais introspectiva e alternativa. A
personagem transmite uma identidade associada a cultura geek e aos jogos digitais, nao
apenas por seus didlogos, mas também por sua postura corporal, expressoes faciais e
acessorios.

Ja Luan, representante da trilha de Design, apresenta uma gestualidade expansiva,
marcada por expressdes alegres, movimentos mais amplos e uma postura corporal
comunicativa, refor¢ando sua personalidade extrovertida e criativa. Theo, veterano da trilha
de Audiovisual, em grande parte de suas aparigdes, mantém uma expressdo blasé e
corporalidade mais contida, sugerindo um perfil observador e silencioso. Entretanto, sua
gestualidade transforma-se em momentos especificos relacionados aos seus interesses
pessoais, como durante interagdes envolvendo fotografia, enquadramentos visuais ou

aproximacgodes afetivas com o leitor. Nessas cenas, pequenas alteragdes em suas expressoes
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faciais e posturas corporais tornam-se particularmente significativas, demonstrando como

mudangas sutis na gestualidade podem carregar forte carga narrativa e emocional (Figura 50).

Figura 50 — Webcomic 2: Modo Gestual - Gestualidade e Vestuario
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Fonte: Montagem do autor



120

As cenas finais de cada rota narrativa ampliam ainda mais a importancia do modo
gestual na construcao de sentidos da webcomic. Antes de cada desfecho, o leitor ¢ apresentado
a grandes caixas de narragdo sobre fundo preto que descrevem o percurso dos personagens até
o0 restaurante universitario. Essa construgdo escrita cria uma atmosfera emocional e
imaginativa que potencializa o impacto das imagens finais.

Além disso, 0 modo gestual também se manifesta através dos proprios gestos de
interacao realizados pelo leitor na interface digital. A estrutura de navegacao da webcomic,
organizada em percursos exploratdrios pelo bloco do curso, simula corporalmente o gesto de
caminhar e explorar os espacos do SMD, fazendo com que a movimentagdo entre cenarios
seja percebida quase como deslocamentos fisicos dentro do ambiente universitario. Nos

minijogos, essa dimensao gestual torna-se ainda mais evidente (Figura 51).

Figura 51 — Webcomic 2: Modo Gestual - Gestos de Navegagao
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Fonte: Montagem do autor

Na oficina de Design, o gesto de clicar, arrastar e posicionar blocos textuais
simula diretamente praticas de prototipagem em papel. J& na oficina de Audiovisual, o
movimento continuo de deslizar um slider para ajustar o foco da camera reproduz
gestualmente o manuseio de equipamentos fotograficos reais. Na oficina de Jogos Digitais, a
inser¢cdo e alteracdo de valores numéricos em uma interface que simula codigo de

programagao aproximam o gesto das praticas de desenvolvimento computacional .
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O modo oral ndo se manifesta diretamente através do uso de vozes ou didlogos
gravados, mas aparece de forma indireta tanto na simulagdo de oralidade construida pelos
didlogos escritos quanto durante a apresenta¢ao do projeto para a turma. Por fim, o modo
sonoro ¢ explorado principalmente através da utilizagdo de uma trilha sonora ambiente
baseada no estilo Lo-Fi, responsavel por construir uma atmosfera acolhedora, romantica e
contemplativa durante a experiéncia de leitura. O ritmo Lo-Fi € caracterizado por combinar
batidas lentas de hip-hop com jazz, focado em relaxamento, estudo e concentragdo. A musica
atua diretamente na constru¢ao do ritmo narrativo ¢ da ambientacao emocional da webcomic,
reforcando o sentimento de descoberta associado a chegada do novo estudante ao curso. Além
disso, a narrativa utiliza efeitos sonoros acionados por intera¢do, como sons de clique
associados as pegadas navegaveis, fortalecendo a percepgao de resposta imediata da interface

as acoes do leitor (Figura 52).

Figura 52 — Webcomic 2: Modo Sonoro - Trilha e Efeitos Sonoros

Modo Sonoro

Areas de Trilha Sonora e Efeitos Sonoros da Webcomic

Efeitos sonoros de CLIC! ao interagir com 05
botdes de navegacdo =

Misica: OFF Efeitos: OFF 1 Z Ll |
J3 Misica: ON Efeitos: ON = N

Botdes de ligar e desligar a trilha sonora e efeitos sonoros

Trilha sonora marcada pelo estilo Lo-Fi. Esse estilo & caracterizado
pela inclusdo deliberada de "imperfeigdes” técnicas, como chiados de
fita, ruidos de vinil e sons ambiente. Geralmente instrumental,
combina batidas lentas de hip-hop com jazz, focado em relaxamento,
estudo e concentracao.

o5 A

Fonte: Montagem do autor

Em “Trilha isn’t a lie”, a articulacdo entre os modos significativos ocorre de
maneira profundamente integrada a ldgica interativa da narrativa, aproximando a experiéncia
da webcomic de linguagens proprias dos dating simulators e dos minijogos. Os diferentes
modos semidticos operam conjuntamente para construir uma experiéncia de leitura
participativa, em que o usudrio ndo apenas acompanha os acontecimentos da histdria, mas

interage constantemente com 0s personagens, 0os espagos ¢ as oficinas propostas pela
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narrativa. Texto, imagem, gestualidade, espacialidade, som e interagdo tatil articulam-se
continuamente para transformar o leitor em um “calouro” inserido no universo ficcional do
curso de Sistemas e Midias Digitais. Esse conjunto de associacdes modais ¢ sumarizado no

quadro 8 a seguir:

Quadro 8 - Articulagdo Multimodal em “Trilha isn't a Lie”

Articulacio entre modos semioticos Como ocorre na webcomic

1 Escrito + Visual Dialogos em segunda pessoa articulam-se as ilustragdes dos
personagens e cenarios do bloco do SMD.

A tipografia foi utilizada de forma consciente e diretamente
associada aos contextos narrativos propostos, como o uso de
tipografias especificas para codigos, escrita a mao e dialogos.

2 Escrito + Espacial Organizacdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos
ocorre de forma harmoénica com o espaco delimitado.

Escolhas narrativas organizam os percursos da webcomic e
desbloqueiam novas rotas.

3 Escrito + Tatil Botdes interativos exigem agdes fisicas do usuario para
continuidade da histdria.

4 Escrito + Gestual A variagdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢
alterada conforme as falas e emoc¢des dos personagens.

5 Escrito + Oral A oralidade aparece simulada nos dialogos escritos dos
personagens.
6 Visual + Espacial Os recursos visuais sdo dispostos de forma harmoénica e

coerente no espago digital. Cenarios reproduzem espacos
reais do bloco do SMD.

Movimentos e transigdes orientam a continuidade da
navegagao entre cenas.

7 Visual + Tatil Animagdes sdo geradas por interacdes em meio digital. Barras
de progresso, transi¢cdes e elementos animados respondem as
agOes do usuario.

8 Visual + Gestual Expressdes corporais e faciais reforcam emogdes e
personalidades dos veteranos.

9 Visual + Sonoro A trilha sonora complementa as espacialidades representadas
pictoricamente.
10 Visual + Oral A perspectiva dialogica ¢ simulada a partir de recursos

visuais, como os baldes de fala e as caixas narrativas no final
das rotas dos personagens.

11 Espacial + Tatil O uso de scroll vertical e interagdo por cliques organiza a
progressdo narrativa em tela infinita. Exploragdo dos cenarios
simulam deslocamento fisico pelo curso.
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12 Espacial + Sonoro Trilha sonora LO-FI acompanha a navegacdo e os momentos
de interagdo.

13 Espacial + Oral O dialogo entre personagens progride com a exploragao do
espaco digital.

14 Tatil + Sonoro Sons de clique sdo acionados durante as interagdes com a
interface. O usuario pode interagir com botdes para acionar a
trilha sonora.

15 Tatil + Oral O dialogo entre personagens ¢ apresentado mediante a
interacdo em tela digital.

16 Gestual + Oral Os gestos dos personagens s@o diretamente associados a
forma como estes se comunicam e trocam dialogos entre si.

17 Visual + Espacial+Escrito+Tatil O espago visual ¢ ampliado conforme a progressdo narrativa
mediada por interacdes do usuario.

18 Escrito + Visual+Gestual+Espacial | As cenas finais de cada rota narrativa sdo compostas por
grandes caixas de narrac¢do sobre fundo preto que descrevem
o percurso dos personagens até o restaurante universitario.
Essa construgdo escrita cria uma atmosfera emocional e
imaginativa que potencializa o impacto das imagens
apresentadas no espago virtual ao final de cada historia.

19 Visual + Sonoro + Tatil+Espacial As intera¢des do usuario com os icones de navegacgio entre
salas desencadeiam simultaneamente movimento espacial,
rearranjo de elementos pictoricos e disparo de efeitos sonoros.

20 Tatil + Gestual + Visual + Textual Minijogo de Design utiliza arraste de blocos textuais para
prototipagem de interfaces.

Ajuste de foco na oficina de Audiovisual ocorre através de
slider interativo.

Alteragdo de varidaveis em cddigo modifica a animagdo do
minijogo de Jogos Digitais.

Selecdo de comandos na oficina de Programacdo simula
logica algoritmica do Processing.

Fonte: Elaboracao da autora.

A andlise de “Trilha isn’t a lie” permite observar uma exploragdo sofisticada das
potencialidades multimodais das webcomics hipermidia, sobretudo pela integracdo bem
sucedida dos elementos da comunicagdo visual, ampliando as possibilidades estilisticas do
arranjo de imagens, textos e cores em um espaco digital interativo. Dessa forma, a producao
demonstra ndo apenas dominio técnico e criativo da equipe, mas também uma compreensao
consistente acerca das possibilidades narrativas e autorais das midias digitais, evidenciando
como diferentes modos semiodticos podem operar de maneira integrada na construcao de

experiéncias narrativas imersivas, autorais, participativas e emocionalmente envolventes.
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4.3 Webcomic 03 - Suindara

A terceira webcomic, Suindara®, apresenta uma narrativa de suspense inspirada
em elementos do imaginario folclorico brasileiro, especialmente a lenda da coruja 7yto
furcata, conhecida popularmente em algumas regides do Norte como Suindara. A equipe
demonstrou elevado engajamento durante todas as etapas do desenvolvimento do projeto,
realizando constantes refinamentos visuais e narrativos ao longo do processo.

Desde os primeiros encontros, os integrantes desenvolveram protdtipos em papel
para testar as interagdes e a organizacdo espacial da narrativa, revisando continuamente os
designs dos personagens, a diagramac¢ao das cenas e os efeitos interativos da obra. O projeto
incorporou diferentes recursos hipermidia, como trilha sonora, efeitos sonoros acionados por
interacao, scroll narrativo, navegacao simultaneamente linear e nao linear, botdes interativos e
efeitos de hover, articulando HTML, CSS e JavaScript como base tecnoldgica da produgao.
Segundo a equipe, durante a apresentagdo do projeto, essas tecnologias foram escolhidas por
serem familiares aos estudantes do curso e suficientemente flexiveis para integrar narrativa
visual, interacao e manipulagdo imagética.

A historia acompanha um trio de irmaos escoteiros que, durante um
acampamento em uma floresta, acabam se perdendo ap6s ouvirem o grito estridente da coruja
Suindara. A partir desse acontecimento, a narrativa fragmenta-se em trés percursos distintos,
cada um correspondente ao ponto de vista de uma das criancas diante da situagdo vivenciada.
Enquanto a irma mais nova interpreta a floresta a partir de uma perspectiva imaginativa e
fantéstica, visualizando os frutos do Acai como olhos humanos, a irma do meio percebe uma
ameaga fisica e desconhecida ao sentir algo puxando sua perna na mata fechada.

O irmao mais velho, por sua vez, apresenta um olhar mais racional e protetor,
tendo como principal temor o desaparecimento das irmas no ambiente escuro da floresta. Ao
final da narrativa, os trés sdo encontrados por adultos escoteiros e levados para casa, enquanto
a coruja Suindara permanece observando silenciosamente os acontecimentos. A webcomic
constrdi, assim, uma narrativa ambigua, em que o leitor permanece constantemente em duvida
sobre a natureza dos acontecimentos apresentados: seriam manifestacdes sobrenaturais reais

ou apenas proje¢des do medo infantil diante do desconhecido? (Figura 53).

¥ Link de acesso a webcomic Suindara: https://sabrinalopes07.github.io/SUINDARA ---HQ-Interativa/



https://sabrinalopes07.github.io/SUINDARA---HQ-Interativa/
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Figura 53 — Webcomic 3: Conjunto de Telas

Fonte: Montagem do autor
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Nessa producdo, o modo escrito ocorre através da construgcdo do roteiro, dos
baldes de fala, das caixas de narracdo, titulos, legendas e recordatorios narrativos. A escrita
foi estruturada de maneira a criar uma atmosfera de duvida constante, fazendo com que o
leitor questione continuamente se os acontecimentos da narrativa sdo frutos da imaginacao
das criancas, do medo gerado pela floresta noturna ou de uma ameaga efetivamente

sobrenatural (Figura 54).

Figura 54 — Webcomic 3: Modo Escrito - Estrutura Narrativa

Quando as trés historias s3o filanlizadas pelo leitor, abre-se o caminho =
para o verdadeiro final da narrativa.

| !

Fonte: Montagem do autor
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A introducdo da historia ocorre a partir de um recordatorio em formato de livro
que apresenta a lei dos escoteiros, recurso que estabelece imediatamente o contexto narrativo
da obra e aproxima o leitor do universo simbolico do escotismo. Além disso, a narrativa
incorpora referéncias culturais associadas ao imaginario popular brasileiro e indigena,
perceptiveis tanto na utilizagdo do termo “Suindara” quanto na presenga simboélica do guarana
e da floresta como espago de mistério.

Do ponto de vista tipografico, a webcomic utiliza fontes de hastes grossas e
arredondadas, remetendo a escrita infantil, o que reforca o protagonismo das criangas e
contribui para a constru¢do de uma atmosfera simultaneamente terna e inquietante. Essa
escolha tipografica articula-se visualmente aos baldes de fala ornamentados com galhos secos,
ampliando o aspecto imersivo da narrativa e refor¢cando a relacao entre escrita e ambientagao
visual. A organizagdo textual também apresenta hierarquias claras entre titulos, legendas e
caixas narrativas, guiando o fluxo da leitura e contribuindo para a estrutura¢do multimodal da

obra desde as etapas iniciais de roteirizagdo (Figura 55).

Figura 55 — Webcomic 3: Modo Escrito - Roteiro, Baldes de Fala e Hierarquia Textual

Modo Escrito

BalGes de Fala e Hierarquia textual
Hierarquia textual
representada a partir de
titulos e legendas

Recordatorio narrativo em formato de livro
como forma de introducdo da histéria

Cligue agui

Yy

~ Baldes de fala compostos por tipografia
“ = - =
ﬂ«::t:: que imitam a escrita manual, envoltos
Sapinhos/ |" . por galhos de arvores.
}

!

Estrutura do Roteiro

Crianca mais nova

« Quadro 01 - Estava sozin
que estava sozinha e que o sapo estava fuginde de nov

* Quadro 02 - O sapo pulou em wrbusto cheio de X
uarands (oud n0 pareciam estar ol ant Modelos de roteiro
utilizados pela equipe

& Quadra 03 - Crianca acha divertido & pensa que agueles
podem ser alhos de virios sapinhos

# Quadro 04 - Pega alg ) chao e percebe que & um oltho

de verdade super esquisito. Ela grita

Fonte: Montagem do autor
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O modo visual ¢ contemplado a partir da combinacdo entre ilustragdes digitais,
montagens fotograficas, design de personagens, texturas e uso simbolico das cores. A
principal referéncia estética da equipe foi a animagdo “Over the Garden Wall*”, do canal
televisivo Cartoon Network. Assim como na série animada, os personagens apresentam
formas simplificadas e cartunescas que contrastam com cenarios densamente texturizados e

visualmente opressivos (Figura 56).
Figura 56 — Webcomic 3: Modo Visual - Concepgao de Personagens

Modo Visual

Concepcgao de personagens

Suindara

Escoteiros adultos

Coruja
Suindara

Avatar the Last
Airbender

Lumberjanes

Through the
Woods

Fonte: Montagem do autor

0 Over the Garden Wall ou O Segredo Além do Jardim, é uma aclamada minissérie de animagdo do canal
televisivo pago Cartoon Network, criada por Patrick McHale:
https://over-the-garden-wall.fandom.com/wiki/Over_the Garden Wall



https://over-the-garden-wall.fandom.com/wiki/Over_the_Garden_Wall
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As fotografias utilizadas como base para o background (plano de fundo) da
interface digital foram produzidas a partir de registros do proprio campus universitario da
UFC, posteriormente editadas para criar uma atmosfera escura e ameagadora. A manipulagao
das imagens refor¢a o aspecto sombrio da floresta e amplia a sensacdo de tensdo narrativa.
Além disso, a obra explora intensamente texturas associadas a folhas secas, galhos e
vegetacdo fechada, produzindo uma sensagdo sinestésica de materialidade e profundidade

espacial (Figura 57).
Figura 57 — Webcomic 3: Modo Visual - Concepgao de Cenarios

Modo Visual

Concepcgao de Cenarios

llustracio Digital de uma Floresta durante a noite.
Predomindncia de tons escuros e baixo contraste

Cena composta por background .
fotografico, Cenario ilustrado e
pErscnagem

Fotografia de copas de arvores editada
digitalmente.

Os cenarios dos pontos de vista das criangas apresentam um background composto por uma
ilustracao digital de uma grande arvore, enguanto os cenarios internos aos quadros apresentam
ilustragfes em tons de cinza com apenas alguns elementos em destague cromatico, como

personagens e objetos/criaturas relevantes para a narrrativa

Fonte: Montagem do autor
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Sob a perspectiva cromdtica, a narrativa utiliza a cor como elemento de
diferenciagdo dos pontos de vista das criangas. Durante os segmentos narrativos individuais,
cada personagem passa a ser representado por uma paleta monocromatica especifica,
indicando visualmente que aquele trecho corresponde a percep¢do subjetiva da crianga diante
da situagdo vivida. Esse recurso reforca a fragmentacdo narrativa e evidencia as diferentes

formas de interpretacdo do medo e do desconhecido (Figura 58).
Figura 58 — Webcomic 3: Modo Visual - Escolhas Cromaticas

Modo Visual

Escolhas cromaticas

Cores esverdeadas,
avermelhadas e
amarronzadas para a
composicdo da paleta

policromatica

Uso de paletas monocromaticas
para representacao visual dos
personagens em suas narrativas
individuais.

Fonte: Montagem do autor



131

Outro aspecto relevante refere-se as transicdes animadas entre quadros. A
sobreposicdo gradual das imagens durante o scroll vertical produz um efeito visual
semelhante & animagdo quadro a quadro de flip books*, de modo que os quadros parecem
ganhar movimento conforme o leitor avanca na narrativa. Esse recurso torna-se
particularmente expressivo na aparicdo da coruja Suindara, cuja movimentag¢ao ¢ construida
justamente a partir dessa relagdo entre scroll, temporalidade e sobreposi¢cdao visual (Figura

59).
Figura 59 — Webcomic 3: Modo Visual: Animagdes e Transi¢des Visuais

Modo Visual

Animacodes e transi¢des visuais

Animactes criadas a partir da
transicdo suave de quadros
sobrepostos, gerando a impress3o
de movimento entre as cenas.
Esse efeito & semelhanta ao
processo de animacado tradicional
gerado por flip books.

Flip book

Fonte: Montagem do autor

*! Flip Book: Também conhecido como folioscopio, é um pequeno livro que cria uma ilusdo de animagio quando
suas paginas sdo folheadas rapidamente.
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O modo espacial organiza-se a partir do uso da tela infinita associada a
sobreposi¢cdo continua de quadros centralizados. Diferentemente das webcomics analisadas
anteriormente, Suindara utiliza o scroll vertical como mecanismo implicito de deslocamento
espacial. O background permanece estatico durante boa parte da leitura, enquanto os quadros
surgem gradualmente sobrepostos no centro da tela, criando uma percep¢do proxima a

sucessao de frames de uma animagao (Figura 60).

Figura 60 — Webcomic 3: Modo Espacial - Layouts de Paginas e Narrativa ndo Linear

Modo Espacial

Layouts de pagina Organizagéo linear e ndo linear das péaginas

Introducdo da narrativa segue Segmentacdo da narrativa em 3 caminhos lineares. Apds a
formato linear até a aparicdo da finalizacdo de cada uma das rotas, o leitor é direcionado
Suindara para o final da narrativa.

Fonte: Montagem do autor

Essa escolha espacial contribui significativamente para a atmosfera contemplativa
e inquietante da narrativa, fazendo com que o leitor concentre sua atengdo nas pequenas
mudancgas entre os quadros e nos detalhes das cenas. Além disso, a organizacao espacial
alterna momentos lineares e fragmentados, sobretudo quando a narrativa se divide entre os
pontos de vista das trés criangas escoteiras. O formato dos quadros também dialoga
diretamente com o modo visual, assumindo formas semelhantes a baldes de pensamento nos

trechos relacionados as percepgdes subjetivas dos personagens (Figura 61).
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Figura 61 — Webcomic 3: Modo Espacial - Diagramag¢ao de Quadros

Modo Espacial

Diagramacao das paginas e formatos de Quadros

Diagramacdo fixa de um quadro
no centro da tela. Os demais
quadros s3o posicionados de
modo a sobrepor o quadro
anterior.

Alogica de diagramacac &
quebrada na segmentacdo
da narrativa em 3 pontos
de vista.

Diagramacdo fixa retomada nos
rames narrativos. O formato dos
quadros mimetiza os baldes de
pensamento, de modo a
representar a imaginagao de
cada crianca.

Fonte: Montagem do autor

O modo tatil ocorre através das interagdes por toque e pela evocagdo sinestésica
de texturas visuais. Embora a webcomic apresente um ntimero reduzido de interagdes quando
comparada as webcomics anteriores, os botdes interativos € o scroll vertical permanecem

fundamentais para a progressdo da leitura e para a ativagdo dos percursos narrativos (Figura

62).
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Figura 62 — Webcomic 3: Modo Tatil - Interagdo em Tela Digital

Modo Tatil

Interacao por toque em tela Digital

Areas de interacdo por clique na Webcomic

Fonte: Montagem do autor

Além disso, a obra explora fortemente uma sensacao tatil simulada a partir das
imagens e das ilustracdes utilizadas na composic¢ao visual. Os galhos secos que contornam os
baldes de fala, as texturas das folhas espalhadas pela floresta e as fotografias das copas das
arvores produzem uma sensacao de rugosidade, densidade e materialidade que contribui para
a imersdo do leitor no ambiente da narrativa. A webcomic constroi, assim, uma experiéncia
sensorial em que a visualidade da floresta sugere sensagdes fisicas associadas ao espaco

representado (Figura 63).
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Figura 63 — Webcomic 3: Modo Tatil - Sinestesia Visual

Modo Tatil

Imagens que sugerem sensecao tatil e sinestésica

fi‘rihl.on‘

Os galhos secos que contornam os balBes de fala, as texturas das folhas espalhadas pela floresta e
as fotografias das copas das arvores produzem uma sensacdo de rugosidade, densidade e
materialidade que contribui para a imersa2c do leitor no ambiente da narrativa.

Fonte: Montagem do autor

O modo gestual articula-se tanto aos gestos de navegagdo do leitor quanto as
expressoes corporais e faciais dos personagens. O scroll vertical continuo, combinado a
sobreposi¢ao dos quadros, produz uma dindmica repetitiva de navegacdo que aproxima a
experiéncia de leitura da percep¢do temporal de uma animagdo. Na representagdo dos
personagens, a gestualidade desempenha papel essencial na diferenciacao das personalidades
dos trés irmaos. Embora todos utilizem uniformes escoteiros semelhantes, cada personagem
apresenta silhuetas construidas a partir de formas geométricas distintas (circulos, tridngulos e
quadrados), recurso que auxilia na individualizacdo visual das criangas e refor¢a suas

caracteristicas subjetivas (Figura 64).



Figura 64 — Webcomic 3: Modo Gestual - Evolugdo de Design e Vestuario

VersGes preliminares dos personagens

Segunda vers3o dos personagens

Irm3 do meio: Irmao mais velho:
Responsavel e Despojado, o que
certinha. Possui pode ser visto por

um uniforme seu uniforme ser o
impecavel menos alinhado dos
3. Preocupado com

as irmas.

Foram realizadas
meodificacfes nos
designs iniciais apds
o0s momentos de
acompahamento.

Irma mais nova:
Amaisfofae
ingénua do trio.
E exploradora e
adora sapos.

Fonte: Montagem do autor
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A irma mais nova apresenta gestos mais suaves e expressoes ternas, refor¢ando

sua personalidade imaginativa e fantasiosa, perceptivel sobretudo em sua interagdo ludica

com os sapos ¢ na forma como interpreta a floresta. A irma do meio, por sua vez, demonstra

maior rigidez corporal, mantendo postura mais controlada, aspecto que refor¢a sua tentativa

de racionalizar a situagdo vivida. O item da bussola, empunhado pela menina em boa parte de

suas apari¢des, ¢ um elemento simbolico que remete a personalidade da personagem, que

almeja estar no controle da situacdo. Ja o irmao mais velho apresenta postura mais relaxada e

visual despojado, evidenciados pelo uniforme desalinhado e pelas mechas coloridas no

cabelo, o que ¢ um contraste interessante, na medida em que este se mostra como figura

protetora e pragmatica diante do perigo (Figura 65).
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Figura 65 — Webcomic 3: Modo Gestual - Gestualidade dos Personagens

Modo Gestual

Gestualidade dos personagens

Encontrar

Contida n
Tentar alcancar algo I Surpresa I

Atenta Correr Curiosidade

Tensao Amendrontada

Capturado Preccupacao Pressa

Felicidade

Desespero

Fonte: Montagem do autor

O modo oral nao ¢ contemplado diretamente na webcomic, estando presente
através da oralidade simulada nos didlogos escritos entre os personagens € na apresentacao
performatica realizada pela equipe durante a socializagdo do projeto com a turma. O modo
sonoro, por sua vez, desempenha funcdo central na constru¢do atmosférica da midia. A
narrativa utiliza uma trilha sonora ambiente composta por sons caracteristicos de uma floresta
noturna, criando uma paisagem sonora que amplia a sensacdo de isolamento, tensdo e
mistério. O som atua diretamente na modulagdo emocional da leitura, orientando o ritmo

narrativo e refor¢ando o suspense da obra (Figura 66).
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Figura 66 — Webcomic 3: Modo Sonoro - Trilha e Efeitos Sonoros

Modo Sonoro

Areas de Trilha Sonora e Efeitos Sonoros da Webcomic

Trilha Sonora ambiental, simulando uma A partir desse guadro, o grito da coruja
floresta a noite Suindara & ativado

Fonte: Montagem do autor

O elemento sonoro mais significativo da narrativa é o grito da coruja Suindara,
acionado no momento em que as criangas se separam na floresta. Esse som funciona,
simultaneamente, como gatilho narrativo e elemento simbdlico da narrativa, sendo
responsavel pela fragmentagdo dos percursos e pelo inicio dos acontecimentos inquietantes
vivenciados pelas criangas.

No que se refere a articulagdo entre os modos significativos, Suindara constroi sua
experiéncia narrativa a partir de uma forte integracdo entre visualidade, espacialidade,
sonoridade e escrita, utilizando os recursos hipermidia para intensificar a atmosfera de
suspense da narrativa. Os diferentes modos semidticos, bem como os elementos da
comunica¢do visual operam conjuntamente para gerar no leitor uma sensacao constante de
ambiguidade, tensdo e incerteza acerca dos acontecimentos apresentados.

A integracdo entre scroll vertical, sobreposi¢do animada de quadros, trilha sonora
ambiente, montagem fotografica, expressividade gestual dos personagens e uso simbdlico das
cores faz com que a narrativa assuma uma dindmica proxima a linguagem cinematografica e
da animacdo. Além disso, a webcomic articula referéncias culturais, folcléricas e visuais para
transformar o medo infantil do desconhecido em elementos centrais da experiéncia

hipermidiatica. (Quadro 9).
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Quadro 9 - Articulagdo Multimodal em “Suindara”

Como ocorre na webcomic

Articulacio entre modos semioticos

Escrito + Visual

Os dialogos, caixas de narragdo e trocadilhos verbais sdo
complementados pelos recursos visuais. Uso de baldes de fala
adornados por galhos ampliam a ambientagdo narrativa.
Escolha tipografica que recria a escrita infantil, como forma
de produgdo de sentido.

Escrito + Espacial

Organizagdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos
ocorre de forma harmonica com o espaco delimitado. O
roteiro fragmenta a narrativa em diferentes pontos de vista
das criancas, ampliando o espago explorado digitalmente.

Escrito + Tatil

Os textos presentes nos botdes interativos exigem agéo do
leitor para continuidade da narrativa.

Escrito + Gestual

A variagdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢
alterada conforme as falas e emoc¢des dos personagens.

As posturas corporais influenciam a interpretacio subjetiva de
cada personagem sobre os acontecimentos.

Escrito + Sonoro

O uso combinado de onomatopéias e efeitos sonoros
potencializa a expressdo da cena, como durante o grito da
coruja Suindara seguido pela onomatopéia do voo da coruja.

Escrito + Oral

A oralidade aparece simulada nos didlogos escritos dos
personagens.

Visual + Espacial

Os recursos visuais sao dispostos de forma harmoénica e
coerente no espago digital. Quadros centralizados e
sobrepostos criam percep¢do semelhante a de frames
animados.

Visual + Tatil

Texturas de folhas, galhos e vegetagdo criam sensagdo
sinestésica de materialidade.

Visual + Gestual

As representacdes visuais ¢ animagdes dos personagens
complementam seus gestos. Expressoes faciais e corporais
refor¢am as personalidades e medos das criancas.

10

Visual + Sonoro

A trilha sonora complementa as espacialidades representadas
pictoricamente. Sons ambientes da floresta noturna ampliam a
sensacao de tensdo e isolamento.

11

Visual + Oral

A perspectiva dialogica ¢ simulada a partir de recursos
visuais, como os baldes de fala.

12

Espacial + Tatil

O uso de scroll vertical e interagdo por cliques organiza a
progressao narrativa em tela infinita.

13

Espacial + Sonoro

A ampliagdo espacial do ambiente digital é seguida por uma
mudanca de aspecto sonoro. O grito da coruja Suindara faz
com que as criangas se separem e criem 3 percursos
narrativos distintos.

14

Espacial + Oral

O dialogo entre personagens progride com a exploragdo do
espago digital.
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15 Tatil + Oral O dialogo entre personagens ¢ apresentado mediante a
interacdo em tela digital.

16 Gestual + Sonoro O gesto de um personagem ¢ o gatilho para a inicializagdo de
um efeito ou trilha sonora, como o voo da Suidara.

17 Gestual + Oral Os gestos dos personagens sao diretamente associados a
forma como estes se comunicam e trocam dialogos entre si.

18 Visual + Espacial+Escrito O espago visual € ampliado conforme a progressao narrativa.

A escolha de baldes de pensamento para representar
visualmente os espagos narrativos referentes a percepcao
subjetiva das criancas foi uma escolha multimodal de
produgdo de sentidos.

Paletas monocromadticas diferenciam os pontos de vista e
estados emocionais de cada crianca em suas porcdes

narrativas.

19 Escrito + Visual+Gestual A variagdo tipografica e de formato nos baldes de fala é
alterada conforme as falas e expressdes gestuais dos
personagens.

20 Escrito + Espacial + Tatil + Visual | As escolhas narrativas feitas pelo leitor desbloqueiam novos

percursos visuais.

21 Visual + Espacial + Tatil A obra explora intensamente texturas associadas a folhas
secas, galhos e vegetagdo fechada, produzindo uma sensag@o
sinestésica de materialidade e profundidade espacial.

22 Visual + Espacial + Tatil + Gestual | A interacdo tatil em tela digital, combinada com o gesto de
scroll vertical da passagem dos quadros da webcomic, cria um
efeito de animagdo a partir da sobreposigdo entre quadros.

23 Escrito + Visual + Sonoro + O grito da coruja Suindara desencadeia a fragmentagdo da
Espacial narrativa.

Fonte: Elaboragdo da autora.

A andlise de “Suindara” demonstra um wuso bastante consistente da
multimodalidade, construindo uma experiéncia imersiva em que o medo ¢ elaborado ndo
apenas pelos acontecimentos da historia, mas principalmente pela maneira como os diferentes
modos semiodticos operam conjuntamente para produzir tensdo, estranhamento e incerteza. O
projeto destaca-se pela incorporacdo de elementos do imaginario popular as possibilidades
expressivas das narrativas digitais interativas. Portanto, a produgdo evidencia um processo
criativo cuidadoso e iterativo por parte da equipe, perceptivel tanto na elaboragao estética dos

cenarios e personagens, quanto na construgao de um projeto autoral e multimodal.



141

4.4 Webcomic 04: Além do Limite

A quarta webcomic analisada, intitulada “Além do Limite**”, propde uma releitura
do imaginario tradicional das narrativas de super-herois ao colocar pessoas com deficiéncia
como protagonistas centrais da agdo herdica. A narrativa acompanha uma equipe de
super-herdis que precisa atuar conjuntamente para salvar criancas presas em um Onibus
escolar apos o desabamento de uma ponte. A partir de uma estrutura narrativa curta e linear, a
webcomic constroi situacdes de tensao e resgate em que os personagens utilizam adaptagdes
tecnologicas, habilidades especificas e estratégias colaborativas para superar obstaculos e

salvar vidas (Figura 67).

Figura 67 — Webcomic 4: Conjunto de telas

UM DE TRRDE, 0/ CAOS COMEGA NO WSTANTE M QUETUBO CEDE.

Fonte: Montagem do autor

“ Link de acesso a webcomic Além do Limite: https://artemismenezes.github.io/webcomic/



https://artemismenezes.github.io/webcomic/

142

A producdo destaca-se pela proposta de representatividade, tanto no que diz
respeito a pessoas com deficiéncia quanto a diversidade racial dos personagens. A narrativa
apresenta protagonistas com deficiéncia visual, amputagdes e paraplegia, articulando essas
caracteristicas ndo como limitagdes incapacitantes, mas como elementos integrados as
habilidades dos personagens. Além disso, a variedade de tons de pele e caracteristicas visuais
dos protagonistas e dos figurantes reforca uma preocupag¢dao da equipe com a pluralidade
representacional no universo ficcional da obra.

As tecnologias utilizadas incluiram HTML, CSS e JavaScript para a
implementacdo da narrativa digital, além do software Krita **¢ a aplicagdo web Canva* para
o desenvolvimento visual das ilustragdes e composi¢des graficas.

No que concerne ao contexto de producdo da obra, a equipe iniciou o
desenvolvimento do projeto posteriormente as demais, o que impactou diretamente o tempo
disponivel para refinamento visual e técnico da midia. Ainda assim, o grupo conseguiu
estruturar uma narrativa funcional e coerente com os objetivos propostos pela componente
curricular, contemplando os principais requisitos hipermidiaticos da atividade, bem como os
elementos da comunicagdo visual. O processo de produgao ocorreu de maneira colaborativa,
com boa divisdo de tarefas entre os integrantes da equipe.

Nesse sentido, o modo escrito manifesta-se, inicialmente, pela constru¢io
narrativa, estruturada de forma linear, acompanhando o processo de resgate de um grupo de
criancas presas no Onibus prestes a despencar de uma estrada pela equipe de super-herois,
organizando as agdes dos protagonistas em uma sequéncia continua de acontecimentos. O
roteiro apresenta uma ideia central bastante consistente ao demonstrar diferentes formas de
perceber e interagir com o mundo. Cada her6i utiliza habilidades diretamente relacionadas as
suas adaptagdes corporais e tecnologicas, como a ecolocalizagdo para percepgao espacial,
proteses mecanizadas associadas a superforca e cadeiras de rodas tecnologicas capazes de
levitar objetos de grande porte. Assim, o texto constrdi uma narrativa em que a superagao dos
limites ndo ocorre pela negagdo da deficiéncia, mas pela adaptacdo da realidade as
possibilidades dos sujeitos.

A tipografia escolhida pela equipe remete diretamente a estética classica dos
quadrinhos de super-her6is. O uso da fonte Bangers reforca visualmente o clima de agdo e

heroismo da narrativa, produzindo impacto visual e dinamismo nas cenas. Além disso, a obra

# Krita: software gratuito e de codigo aberto voltado para pintura digital, ilustragdo e animagdo 2D:
https://krita.org/pt-design
44 Canva: plataforma online gratuita de design grafico e criagio visual: https://www.canva.com/pt_br/about/



https://www.canva.com/pt_br/about/
https://krita.org/pt-br/
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utiliza diferentes formatos de baldes de fala para representar intensidades vocais e emogdes
distintas dos personagens. A hierarquia textual pode ser percebida na diferenciacdo entre
titulos, caixas narrativas, falas e textos vinculados aos botdes interativos, demonstrando uma

articulacdo constante entre linguagem escrita e interface digital (Figura 68).

Figura 68 — Webcomic 4: Modo Escrito - Estrutura Narrativa, Roteiro e Baldes de Fala

Modo Escrito

Estrutura narrativa
Levitagio Rezgane
Introducioda [ | do&nibuz _das ’ Finalizacdo da
Histdria: Criangas Historia:
Umn Onibus Crianga s
desgovernada. idendfica coma
repleto de criangas, l I Erupo de surper
£33 prestes a cair herdis e a
de um barranco Orientagdo mensagem final da
espacial: Uso da forga histdria &
Percepcioquea [ | paraerguera aprezentada.
ESIIUIUNE estd Estrura
cedendo

Balbes de Fala e estrutura de roteiro

Caixa de Marragdo Estrutura de Roteiro da Equipe

M DE TRRPL & CAOT COMECH WO INSTIATE O GO TP CEDE, FAGINA 1

Guadne 1
(ena: Ponta desabandn, Snibus escolar

Titulo
ALEM

de tarde. O ca08 comega no
8 Que ludo Gide

Botdo Interativo
Segure para Ajudar

Texto que remete
&0 movimento

Qiuiadng 2
Baloes.

Crianga
wai cairt”
Motarista: “Segunem firme!

A ponite i rachando. ., @ gente

Baldo de Pensamento
TEM 17 PESSORS DENTRD... A ESTRUTORA MAO WY
AGUENTAR POR MUATO TEMPO.

Quatio 3
I
Harrag
“Mas nem todos fogem da penga.”

da aquipe de heros

Balo de Grito  BaldodeFals  Baldo deFala

IGUNS AMIM!!  Bal3o de Pensamento

Fonte: Montagem do autor

O modo visual foi construido a partir da combinacdo entre desenhos tradicionais
escaneados, colorizagdo digital, design de personagens, composi¢do de cenas e pequenas
animacodes de interface. A equipe iniciou o processo visual realizando rascunhos das cenas em
papel, posteriormente digitalizados e finalizados em meio digital. Embora alguns aspectos
relacionados ao acabamento visual, especialmente expressdes faciais e uniformidade da
colorizacdo, apresentem inconsisténcias decorrentes do curto periodo de produgdo, tais
elementos ndo comprometem significativamente a compreensao da narrativa.

Os designs

dos personagens demonstram preocupacdo significativa com
representatividade racial e inclusdo de pessoas com deficiéncia. Os protagonistas apresentam

um visual heroico e visualmente atrativo, permitindo que diferentes publicos possam
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identificar-se com os personagens representados. Cada herdi possui uma paleta cromatica
especifica, utilizada como mecanismo de diferenciacao visual de seus poderes, habilidades e
presenca nas cenas de acdo. Além disso, a escolha do estilo mangd, proprio das histérias em
quadrinhos japonesas, potencializa as cenas de acdo com movimentagdes € expressoes
dramaticas, que apelam para a acao.

Esse estilo pode ser identificado por uma representagdo hibrida entre o cartunesco
e o realista, com grandes olhos expressivos € 0 uso de simbolos para demarcar as emogdes
dos personagens. Além disso, como uma forma de contraste entre protagonistas e figurantes, a
equipe representou os figurantes enquanto silhuetas simplificadas, dando destaque para

apenas uma das criangas que seria significativa para o desfecho da histéria. (Figura 69).
Figura 69 — Webcomic 4: Modo Visual - Concepg¢ao de Personagens e Cendrios

Modo Visual

Concepcgdo de personagens e Cenarios

Design dos
personagens
principais da

narrativa. Desenho
estilo rmanga

Representacdo simplificada das
PErsonagens que estavam presos
no dnibus

icones
semelhantes as
onomatopéias
japonesas

4

Cenarios simplificados em fundos brancos. Apenas os
elementos relevantes para a historia sao detalhados

Fonte: Montagem do autor



145

A webcomic utiliza fundos predominantemente brancos e cenarios simplificados,
destacando apenas elementos centrais para a narrativa, como o Onibus, as vigas da estrada e as
estruturas em colapso. Essa escolha direciona a atengdo do leitor para os personagens e para
as agdes dramaticas do resgate. Sob a perspectiva cromatica, predominam tons de azul, roxo e
verde neon, criando uma estética futurista associada ao universo dos super-herois e das
tecnologias utilizadas pelos protagonistas.

As animacgdes sao acionadas durante as transi¢des entre quadros e nas interagdes
realizadas pelo usuédrio. As mudangas entre paginas funcionam de modo semelhante a
transicdo de slides de galerias digitais, enquanto os botdes interativos estdo conectados a
geracdo de pequenas animagdes vinculadas as acdes dos personagens. A barra de progresso
localizada na parte inferior da tela também utiliza animagao sutil para indicar o avanco da

leitura, contribuindo para a orientacdo espacial do usudrio durante a navegagdo (Figura 70).
Figura 70 — Webcomic 4: Modo Visual - Animagdes e Escolhas Cromaticas

Meodo Visual

Animacgoes

Animacdo em Botdo Interativo
g e’ sl

Animagdo da barra de progressdo narrativa

Animacdo em drea interativa

Escolhas Cromaticas

T T PR BENTRS. H'm*-'

Paleta de cores
policromatica com
cores especificas
para cada
protagonista.

Fonte: Montagem do autor
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O modo espacial diferencia-se significativamente das webcomics analisadas
anteriormente ao abandonar a logica da tela infinita vertical em favor de uma estrutura mais
proxima das paginas tradicionais dos quadrinhos impressos. A midia explora a potencialidade
do ambiente digital através de galerias interativas de imagens, permitindo que o leitor avance

ou retorne entre paginas a partir de botdes laterais de navegacao (Figura 71).

Figura 71 — Webcomic 4: Modo Espacial - Narrativa Linear

Modo Espacial

Organizacao Linear das paginas

Navegacdo
Horizontal a
partir de botdes
posicionados
nas lateriais das

paginas

Fonte: Montagem do autor

A diagramagdo das paginas internas aos grandes containers digitais, por outro
lado, apresentam uma organizacdo complexa, utilizando sarjetas expressivas e segmentacoes
internas em formatos semelhantes a raios, recurso que intensifica a sensacao de dinamismo
das cenas de agdo. Embora todas as paginas mantenham formato quadrado padronizado, o
interior das composicdes apresenta variagdes espaciais que ajudam a conduzir o olhar do
leitor e enfatizar momentos especificos da narrativa.

Os quadros maiores destacam momentos de maior tensao dramadtica, enquanto a
separacdo espacial dos personagens refor¢a suas individualidades, habilidades e formas
distintas de atuagdo durante o salvamento. Além disso, a manutencdo de espacos vazios
contribui para direcionar visualmente a atencdo do leitor para os elementos centrais das cenas

de acdo e para as interagdes digitais incorporadas ao projeto (Figura 72).



Figura 72 — Webcomic 4: Modo Espacial - Diagramac¢ao de Paginas
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A diagramacao de paginas com sarjetas expressivas
em formatos de raios, aumentando a sensagdo de
dinamismo nas cenas. Embora todas as paginas
mantenham o formato quadrado, as variagbes
espaciais nas composicdes guiam o olhar do leitor e

enfatizam momentos relevantes da narrativa.

-

i l.l

Fonte: Montagem do autor
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O modo tatil ocorre por intermédio de interagdes realizadas pelo usuario ao longo

da narrativa digital. A navegagdo entre paginas ocorre por meio de botdes laterais que

permitem avangar ou retornar na histéria, reforcando a dimensao interativa da experiéncia de

leitura. Além disso, a webcomic apresenta duas interagdes diretamente vinculadas ao

desenvolvimento da narrativa. Na primeira, o usuario deve clicar e arrastar o 6nibus escolar,

simulando, conjuntamente com os personagens, o esfor¢o de deslocamento do veiculo durante

o resgate. Na segunda interacdo, o leitor precisa pressionar um botdo associado ao comando

“Segure para ajudar”, realizando corporalmente a acdo de auxiliar a super-heroina a sustentar

o Onibus. Essas interagdes produzem uma associacao direta entre gesto fisico do usuario e

acdo narrativa dos personagens, ampliando a sensagdo de participag@o na historia (Figura 73).
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Figura 73 — Webcomic 4: Modo Tatil - Interacdo em Tela Digital e Texturas Visuais

Modo Tatil

Interacdo por toque em tela Digital

Botdes laterais que permitem a interagdo Interagdo de clicar € arrastar Acéo de clicar e pressionar
por cliques para avangar a histaria elementos para pontos botdo interativo
especificos da tela

Texturas nas ilustracdes

Textura de Concreto

o

Textura metalica / % |

Textura de Pele

Fonte: Montagem do autor

O modo tatil também se manifesta através das texturas sugeridas visualmente
pelas ilustracdes. A representacdo de proteses metélicas, equipamentos tecnoldgicos e
superficies mecanicas produz sensagdes tateis simuladas que reforcam a presenca das
tecnologias no universo ficcional. Assim, a obra utiliza a materialidade visual dos objetos para
construir simbolicamente a ideia de adaptagdo tecnoldgica como extensdo das capacidades
corporais dos personagens.

O modo gestual, por sua vez, articula-se tanto aos gestos de navegacao do usuario
quanto a representa¢do corporal dos personagens. As acdes de tocar, pressionar e arrastar
elementos da interface digital constituem gestos fundamentais para o desenvolvimento da
narrativa e vinculam-se diretamente ao modo tatil. Na representagao visual dos personagens, a
gestualidade desempenha papel importante na construgcdo da ideia de heroismo, cooperagdo e
representatividade. Os protagonistas sdo caracterizados a partir de suas especificidades
corporais e tecnologicas, evidenciando que suas deficiéncias ndo impdem limites para o fazer
heroico. A presenca, ao final da narrativa, de uma crianga utilizando aparelho auditivo reforca
ainda mais essa dimensdo representativa, sugerindo que os personagens funcionam como

figuras de identificacdo e empoderamento (Figura 74).
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Figura 74 — Webcomic 4: Modo Gestual - Concepcao de Vestuario

Modo Gestual
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condigdo fisica, como prateses metdlicas, vendas, cadeiras de rodas hipertecnoldgicas e aparelnos suditivos.

Fonte: Montagem do autor

Apesar disso, algumas expressoes faciais apresentaram pequenas inconsisténcias
em relagdo ao contexto emocional das cenas. Ainda assim, o projeto constroi visualmente uma
narrativa expressiva, na qual gestos corporais, posturas heroicas e agdes coletivas contribuem

para fortalecer a mensagem central da obra (Figura 75).

Figura 75 — Webcomic 4: Modo Gestual - Gestualidade dos Personagens
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que pode gerar dividas nos leitores.

Fonte: Montagem do autor
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O modo oral ndo ¢ contemplado diretamente na webcomic, estando presente
apenas através da oralidade simulada nos baldes de fala dos personagens e na apresentacao
performatica realizada pela equipe durante a socializagao do projeto em sala de aula. O modo
sonoro aparece de maneira mais pontual na obra, sendo utilizado principalmente como
mecanismo de feedback interativo. O principal recurso sonoro ocorre durante a interacao
“Segure para ajudar”’, em que o usudrio aciona um efeito sonoro associado ao levantamento
do 6nibus escolar, seguido por um som que confirma o sucesso da acao realizada. Embora
utilizado de maneira mais discreta quando comparado as demais produgdes analisadas, o som
contribui para reforgar a sensagdo de participagdo ativa do usudrio na narrativa e amplia o

impacto da interacgdo tatil proposta pela equipe (Figura 76).
Figura 76 — Webcomic 4: Modo Sonoro: Efeitos Sonoros

Modo Sonoro

Areas de Efeitos Sonoros da Webcomic

O unico recurso sonoro da obra ocorre
durante a interagdo “Segure para ajudar’,
&m que o usudrio aciona um efeito sonoro
associado ao levantamento da estrutura
de concreto, seguido por um som
afirmative que confirma o sucesso da agdo
realizada.

Fonte: Montagem do autor

Quanto a articulagdo entre os modos significativos, “Além do Limite” constroi
sua narrativa a partir da integrag@o entre linguagem verbal, visualidade heroica, interagao tatil
e espacialidade digital, utilizando os recursos hipermidia como mecanismos de ampliagdo da
participacdo do leitor nas cenas de agdo. Texto, imagem, gestualidade, espacialidade e
interagdo digital operam conjuntamente para construir uma experiéncia narrativa dindmica,
em que o leitor participa ativamente das a¢des de salvamento realizadas pelos personagens.
Assim, os modos semidticos ndo atuam apenas como elementos estéticos ou funcionais da
narrativa, mas como dispositivos de constru¢do simbolica da acessibilidade, da colaboragdo e

da valorizagao das diferengas (Quadro 10).
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Quadro 10 - Articulacdo Multimodal em “Além do Limite”

Articulacio entre modos semioticos Como ocorre na webcomic

1 Escrito + Visual Baldes de fala, caixas narrativas e titulos articulam-se as
cenas de acdo e aos personagens heroicos.

A fonte Bangers refor¢ca a estética de quadrinhos de
super-heroéis e o dinamismo narrativo.

2 Escrito + Espacial Organizagdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos
ocorre de forma harmonica com o espaco delimitado

3 Escrito + Tatil Os textos presentes nos botdes interativos exigem acdo do
leitor para continuidade da narrativa.

4 Escrito + Gestual A variagdo de formato nos baldes de fala é alterada conforme
as falas e emogdes dos personagens.

5 Escrito + Oral A oralidade aparece simulada nos dialogos escritos dos
personagens.
6 Visual + Espacial A composigdo das paginas direciona o olhar do leitor para as

acdes principais da narrativa.

Pequenas transigdes animadas simulam mudangas entre
paginas e reforcam a dindmica da leitura.

7 Visual + Tatil As texturas visual sugerem materialidade e percepgao
sensorial dos espacos. Texturas metalicas e elementos
mecanicos evocam sensagoes tateis relacionadas as
tecnologias ficticias.

8 Visual + Gestual As representacdes visuais e animacdes dos personagens
complementam seus gestos. Posturas corporais heroicas
reforgam coragem, esforgo e cooperacdo entre os
personagens.

9 Visual + Oral A perspectiva dialogica ¢ simulada a partir de recursos
visuais, como os baldes de fala.

10 Espacial + Tatil A interacdo por cliques organiza a progressao narrativa em
um sistema de paginagdo virtual, semelhante aos quadrinhos
tradicionais.

1 Espacial + Gestual A navegag@o por galerias digitais simula a virada de paginas

dos quadrinhos tradicionais.

12 Espacial + Oral O dialogo entre personagens progride com a exploragao do
espago digital.
13 Titil + Gestual Interagdes de toque e arraste simulam corporalmente as agdes

dos personagens.

14 Tatil + Sonoro Som de feedback ¢ acionado durante as interagdes do usuario.

15 Titil + Oral O dialogo entre personagens ¢ apresentado mediante a
interacdo em tela digital.
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16 Gestual + Oral Os gestos dos personagens sdo diretamente associados a
forma como estes se comunicam e trocam diadlogos entre si.

17 Visual + Espacial+Escrito O espago visual ¢ ampliado conforme a progressao narrativa.

18 Escrito + Visual+Gestual O formato dos baldes de fala ¢ alterado conforme as falas e
expressdes gestuais dos personagens.

19 Escrito + Espacial + Tatil + Visual | O usuario participa fisicamente dos salvamentos ao clicar,
pressionar e arrastar elementos da historia.

A animagdo da barra de progresso demonstra que as
interagdes do leitor na interface digital geram a ampliagao do
espago narrativo explorado.

20 Visual + Sonoro + Tétil + Sonoro + | Ao clicar no botdo “Segure para Ajudar”, a intera¢do do
Gestual + Escrito usuario desencadeia, simultaneamente, movimento visual
(animagdo) e efeito sonoro, contribuindo para a ampliagdo do
espago digital e da progressdo narrativa.

21 Espacial + Gestual + Visual As areas vazias e a disposi¢do dos personagens no espago
refor¢am suas individualidades e a¢des herdicas.

Fonte: Elaboragdo da autora.

A analise de “Além do Limite” evidencia uma articulagdo multimodal de recursos
digitais para transformar o leitor em participante ativo das cenas de resgate e heroismo. A
obra destaca-se pela representacdo positiva de pessoas com deficiéncia em um contexto
tradicionalmente associado a padrdes corporais especificos, ressignificando o imaginario dos
super-herois a partir da valorizagdao das diferengas, das tecnologias e da cooperagdo entre os
personagens. Dessa maneira, “Além do Limite” demonstra como as webcomics hipermidia
podem funcionar ndo apenas como espagos de experimentagcdo narrativa ¢ interativa, mas
também como ferramentas de constru¢do simbdlica de inclusdo, acessibilidade e identificagcao

social através da autoria em meio digital.

4.5 Webcomic 05: Pan-Pan: Panen et Flying Circus

A quinta webcomic analisada, intitulada ‘“Pan-Pan: Panen et Flying Circus*”,
apresenta uma construcao narrativa que extrapola os acontecimentos da historia em
quadrinhos digital apresentada como projeto final da pratica pedagogica, uma vez que a
equipe estruturou um universo ficcional muito mais amplo e complexo. Conforme os
materiais preliminares desenvolvidos apresentados no ultimo dia da pratica, o universo

ficcional proposto ¢ constituido por arquipélagos de ilhas flutuantes conectadas por correntes,

formando uma sociedade controlada pelo ficticio Estado Unificado. Esse sistema politico é

5 Webcomic enviada em formato de arquivo digital ZIP. Link para acesso:
https://drive.google.com/drive/folders/1TO5SGS5PcQYK7x1 AfpUnE7G2MgauSxilvZ?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1TO5G5PcQYK7x1AfpUnE7G2Mqau5xilvZ?usp=sharing
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liderado pelo ditador Duarte, personagem que, motivado por questdes pessoais relacionadas a
propria alimentagdo e por uma postura autoritaria diante da populagdo, estabelece mudancgas
radicais nos hébitos alimentares do Estado.

Em oposi¢do as imposi¢des do governo, surge Manfred Von Manoel, um padeiro
renomado que abandona suas antigas relagdes econdmicas com o Estado para produzir
alimentos saborosos e acessiveis a populacao. Juntamente com Matilde, uma jovem inventora,
Von Manoel cria uma padaria voadora responsavel por distribuir paes nas ilhas, através de
pequenos paraquedas com os deliciosos quitutes, enquanto ambos sdo perseguidos pelos
avides do regime. Sob essa perspectiva, a narrativa apresentada na webcomic acompanha um
momento cotidiano da dupla, enfatizando ndo apenas os acontecimentos pontuais da trama,
mas também aspectos relacionados a constru¢ao do universo ficcional, das tensdes politicas e
das relagdes entre os protagonistas.

Entre as equipes participantes, a equipe responsavel por Pan-Pan demonstrou forte
engajamento desde as etapas iniciais do projeto. Durante as dindmicas de gerag¢do de ideias
propostas em sala, o grupo ja havia concebido os primeiros elementos centrais da narrativa,
como o aviador padeiro e sua resisténcia contra um governo opressor, estabelecendo desde
cedo a base conceitual do universo ficcional.

A equipe também explorou diferentes ferramentas digitais para experimentagao
narrativa, incluindo testes realizados na plataforma tridimensional Mental Canvas*, buscando
investigar novas possibilidades para a construcao espacial de quadrinhos digitais. Entretanto,
dificuldades internas enfrentadas pelo grupo durante o desenvolvimento acabaram exigindo
uma grande simplificacdo das propostas inicialmente planejadas. Ainda assim, a equipe
demonstrou capacidade de adaptacdo frente as limitacdes encontradas, conseguindo entregar
uma narrativa completa e coerente.

Para o desenvolvimento técnico da webcomic, foram utilizadas diferentes
ferramentas, como o Rarebit”’, template gratuito e de codigo aberto desenvolvido em HTML e
JavaScript € hospedado pela plataforma Neocities*, além de softwares de ilustragdo digital
como o Krita e do Blender para a construcao de uma curta animagao tridimensional integrada

a narrativa (Figura 77).

% Mental Canvas: software que permite aos usudrios esbogar em um ambiente tridimensional, unindo a liberdade
do papel e lapis com a profundidade da navegacgdo 3D: https://mentalcanvas.com/

*7 Rsrebit: Modelo (template) gratuito e de codigo aberto criado especificamente para a publicagdo de
webcomics: https://rarebit.neocities.org/

* Neocities: Servigo gratuito de hospedagem de sites e uma rede social focada em paginas
estaticas:https://neocities.org/



https://neocities.org/
https://rarebit.neocities.org/
https://mentalcanvas.com/

154

Figura 77 — Webcomic 5: Conjunto de Telas
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Durante o desenvolvimento do projeto, o modo escrito pode ser percebido a partir
da estruturacao de recursos textuais durante a concep¢ao do universo ficcional, bem como na
aplicacdo direta desses recursos na narrativa sequencial digital. Assim, a equipe estruturou
dois roteiros distintos: um destinado a constru¢do do universo ficcional e outro voltado
especificamente para a organizacdo da narrativa apresentada na webcomic. Essa separagao
demonstra uma preocupacdo ndao apenas com a historia imediata, mas também com a
consisténcia interna do mundo narrativo, que podera ser expandido em futuras produgdes

(Figura 78).
Figura 78 — Webcomic 5: Modo Escrito - Roteiros e Estrutura Narrativa
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Fonte: Montagem do autor
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A estrutura textual da interface digital foi organizada utilizando os elementos
presentes no template Rarebit, com uma hierarquia claramente delimitada entre titulo
principal, subtitulo, corpo narrativo e rodapé informativo. O titulo “Pan-Pan: Panen et Flying
Circus” possui relevancia significativa para a constru¢do de sentidos da narrativa. O termo
“Pan-Pan”, além de apresentar sonoridade semelhante a palavra “pao”, elemento central da
trama, constitui também um codigo internacional utilizado na aviagdo e na navegagao
maritima para indicar situagdes de urgéncia. Essa dupla significagcdo estabelece uma conexao

direta entre os principais elementos narrativos: pao e aviacdo (Figura 79).

Figura 79 — Webcomic 5: Modo Escrito - Baldes de Fala e Hierarquia Textual
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Fonte: Montagem do autor

O subtitulo Panem et Flying Circus constitui uma adaptacdo da expressao latina
Panem et Circenses (Pdo e Circo), tradicionalmente utilizada para descrever estratégias
politicas baseadas na distracdo social. A adaptacdo realizada pela equipe incorpora o elemento
"flying circus" (Circo Voador), refor¢cando simultaneamente o contexto politico da narrativa e
o contexto um tanto surreal de um padeiro aviador que luta contra um regime totalitario. Além

disso, diferentes formatos de baldes de fala e variagdes na escrita dos personagens colaboram
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para a diferenciacdo entre as personalidades de Von Manoel e Matilde, evidenciando suas
diferengas comportamentais.

O modo visual da webcomic pode ser percebido pela elaboracdao de ilustracdes
digitais, design de personagens, constru¢do de cenarios e insercdo de uma sequéncia animada
tridimensional. O processo visual iniciou-se com a elaboracdo de esbogos em papel para
planejamento das paginas, posteriormente refinados em software de ilustracdo digital. A
narrativa utiliza um estilo cartunesco na representagdao dos personagens, estabelecendo um
contraste estilistico entre os protagonistas, através de elementos visuais relacionados as suas
personalidades e fungdes narrativas. O design dos personagens evidencia aspectos associados
as suas identidades, sobretudo por meio do vestuario, postura corporal e caracteristicas fisicas

especificas (Figura 80).

Figura 80 — Webcomic 5: Modo Visual - Concepgdo de Personagens
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Inicialmente, a equipe almejava uma construcao visual mais ampla do universo,
incluindo cendrios e personagens tridimensionais detalhados. Foram produzidas versdes
tridimensionais utilizando assets e recursos digitais para compor os ambientes. Entretanto,
limitacdes relacionadas ao processamento e renderizagdo dos modelos 3D inviabilizaram a

implementag¢ao integral dessas propostas (Figura 81).

Figura 81 — Webcomic 5: Modo Visual - Concepgao de Cenarios
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Fonte: Montagem do autor

Apesar disso, o projeto incorporou uma curta animag¢do tridimensional com o
suporte da ferramenta Blender, funcionando como intervencao hipermidia dentro da narrativa.
A sequéncia simula uma experiéncia em primeira pessoa, como se o leitor estivesse dentro da
aeronave de Von Manoel durante o voo entre as ilhas flutuantes, ampliando a sensacdo de

imersdo no universo ficcional (Figura 82).
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Figura 82 — Webcomic 5: Modo Visual - Animagao
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Fonte: Montagem do autor

O modo espacial organiza-se a partir de uma diagramagao verticalizada inspirada
na estrutura dos webtoons. A narrativa utiliza grandes quadros separados por extensos espacos
verticais, criando pausas visuais que interferem diretamente na percepcdo de ritmo e
movimento da leitura. A utilizagdo desses espagos vazios contribui para a constru¢do de
sensacOes relacionadas ao deslocamento e ao voo, aspectos centrais para a narrativa. Os grids
utilizados apresentam organiza¢do dindmica, rompendo com estruturas rigidas e favorecendo

uma leitura visual mais fluida (Figura 83).
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Figura 83 — Webcomic 5: Modo Espacial - Narrativa Linear
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Fonte: Montagem do autor

Esse aspecto torna-se particularmente evidente durante a insercdo da sequéncia
animada tridimensional. Apds Von Manoel solicitar que Matilde aqueca o forno, a narrativa
cria uma extensa separacdo espacial antes do surgimento do video, produzindo uma
expectativa semelhante a preparagdo para uma decolagem. A organizacdo espacial dos
quadros potencializa a sensacdo de aceleragdo e movimento, reforcando a proposta da

sequéncia (Figura 84).
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Figura 84 — Webcomic 5: Modo Espacial - Diagramacgao de Paginas
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Fonte: Montagem do autor

O modo tatil ocorre por meio das interagdes digitais realizadas pelo usuario
durante a navegacdo da webcomic. A utilizacdo do sistema de setas da interface digital
permite avancar ou retornar entre as paginas da historia, além da presenga do botdo “INICIO”,
responsavel por redirecionar o leitor ao inicio da narrativa. Além das interacdes de navegagao,
o video tridimensional inserido na obra também exige acdes tateis do usudrio, permitindo
pausar ou reproduzir a animacao durante a experiéncia de leitura. A dimensao tatil também se
manifesta por meio de sensagdes simuladas geradas visualmente. As texturas das nuvens, das
ilhas flutuantes e dos elementos ambientais presentes na sequéncia tridimensional produzem
percepcdes sinestésicas relacionadas ao vento, ao deslocamento e a sensacdo de movimento

durante o voo, o que contribui para a ampliacdo da imersdao do leitor no universo ficcional

(Figura 85).
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Figura 85 — Webcomic 5: Modo Tatil - Interagdo em Tela Digital e Texturas Visuais
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O modo gestual aparece tanto nos gestos de navegacdo quanto na representagcao
visual dos personagens. O gesto repetitivo de scroll vertical torna-se particularmente relevante
na experiéncia de leitura, estabelecendo uma relagdo direta entre movimento corporal e
percepcao espacial da narrativa. Além disso, as expressOes faciais e corporais dos
personagens contribuem significativamente para a constru¢do de suas personalidades. Von
Manoel ¢ apresentado como um personagem mais experiente, cansado e determinado,
caracteristicas perceptiveis por meio de sua postura corporal, expressdes faciais e aparéncia
geral. Matilde, por outro lado, apresenta gestos mais expansivos € expressdes mais
energéticas, reforcando sua personalidade curiosa, criativa e entusiasmada. A interacao
gestual entre os protagonistas também auxilia na construg¢do da relacdo de proximidade entre
ambos, fazendo com que os personagens demonstrem cumplicidade e familiaridade ao longo

da narrativa (Figura 86).
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Figura 86 — Webcomic 5: Modo Gestual - Gestualidade dos Personagens
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A caracterizagdo do vestuario também desempenha papel importantena construgao
gestual dos personagens, funcionando como um marcador visual de suas identidades e papéis
narrativos. Ambos os protagonistas compartilham elementos visuais que indicam suas fungdes
conjuntas dentro da aeronave, como o uso de 6culos de aviagdo, aventais culinarios e jaquetas
de piloto, reforcando simultancamente a dupla identidade de padeiros e aviadores que
estrutura o universo ficcional do projeto.

Entretanto, alguns elementos especificos individualizam suas fung¢des dentro da
dindmica da historia. Matilde utiliza uma bolsa de ferramentas, elemento que reforca sua
atuagdo como inventora responsavel pelos aspectos técnicos da aeronave e pelos
equipamentos utilizados pela dupla. Von Manoel, por sua vez, utiliza um chapéu de chef de
cozinha, fortalecendo sua associagdo com a producdo dos alimentos e sua identidade como
padeiro principal. Dessa maneira, a vestimenta ultrapassa uma funcdo meramente estética,

atuando como elemento semidtico que comunica caracteristicas, competéncias e
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responsabilidades especificas dos personagens, mesmo antes da leitura dos didlogos ou do

desenvolvimento das agdes narrativas (Figura 87).

Figura 87 — Webcomic 5: Modo Gestual - Concepgao de Vestuario
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Fonte: Montagem do autor

O modo oral ¢ contemplado a partir de uma oralidade simulada pelos didlogos
escritos dos personagens e na apresentacdo realizada pela equipe durante a socializagdo do
projeto com a turma, uma vez que os alunos buscaram a interpretagdo das vozes dos
personagens, utilizando uma voz grossa e cansada para Manoel, em contraste com uma voz
fina e estridente para Matilde. O modo sonoro nio ¢ contemplado no projeto, na medida em
que a webcomic ndo utiliza recursos sonoros em sua constru¢ao narrativa.

A articulagdo entre os modos significativos de ‘“Pan-Pan: Panen et Flying Circus”
direciona grande parte de sua multimodalidade para a expansdo do mundo narrativo
(worldbuilding), fazendo com que os diversos modos semidticos contribuam para a
compreensdo de aspectos sociais, politicos e estéticos do universo representado. A articulagao

entre texto, ilustragdo, espacialidade e elementos digitais amplia a percep¢do de movimento,
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deslocamento e imersdo na experiéncia de voo proposta pela narrativa. Além disso, a

construgdo dos personagens ocorre por meio da associagdo entre linguagem verbal,

caracterizagdo visual, expressdes corporais € elementos do vestuario, permitindo que suas

personalidades e fungdes sejam compreendidas mesmo antes do desenvolvimento mais

aprofundado da historia. Assim, os diferentes modos ndo operam isoladamente, mas

complementam-se continuamente na constru¢do de sentidos, transformando a experiéncia de

leitura em uma navegacao integrada entre narrativa, espago € ambientacao ficcional (Quadro

11).

Quadro 11 - Articulagdo Multimodal em “Pan-Pan: Panen et Flying Circus”

Articulacio entre modos semioticos

Como ocorre na webcomic

1 Escrito + Visual

O titulo, subtitulo e didlogos articulam-se as ilustra¢des para
reforgar o universo narrativo e a estética da obra. A logo da
historia simula visualmente uma placa de padaria tradicional,
reforgando a identidade tematica da narrativa.

2 Escrito + Espacial

Organizacdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos
ocorre de forma harmonica com o espaco delimitado. A
estrutura textual do template Rarebit organiza titulo, subtitulo,
narrativa e navegacao digital.

O espagamento entre quadros contribui para a construgdo de
pausas, expectativa e ritmo narrativo.

3 Escrito + Tatil

Os textos presentes nos botdes interativos exigem agao do
leitor para continuidade da narrativa.

4 Escrito + Gestual

Diferentes formatos de baldes e formas de escrita auxiliam na
diferenciagdo das personalidades dos personagens.

A relagdo corporal entre os protagonistas comunica
proximidade e cumplicidade.

5 Escrito + Oral

A oralidade aparece simulada nos didlogos escritos dos
personagens.

6 Visual + Espacial

Os recursos visuais sao dispostos de forma harmoénica e
coerente no espaco digital. O posicionamento dos quadros e
cenarios refor¢a sensagdes de deslocamento e voo.

A sequéncia tridimensional amplia a imersao e cria sensagéo
de movimento dentro da aeronave.

7 Visual + Tatil

As texturas das nuvens, ilhas e cenarios produzem sensagdes
tateis simuladas. A materialidade visual das texturas gera
sensagoes sinestésicas relacionadas ao voo.

O leitor interage precisa interagir diretamente com o video
para disparar a animagao.

8 Visual + Gestual

Expressoes faciais, posturas e caracterizacdo dos personagens
comunicam suas personalidades. As roupas dos protagonistas
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indicam suas fun¢des compartilhadas e individuais na
narrativa.

9 Visual + Oral A perspectiva dialogica ¢ simulada a partir de recursos
visuais, como os baldes de fala.

10 Espacial + Tatil O uso de scroll vertical e interagdo por cliques organiza a
progressdo narrativa em tela infinita. As interagdes de
navegacao auxiliam o leitor a explorar progressivamente os
espagos narrativos.

11 Espacial + Gestual O scroll vertical combinado com grandes espagamentos
produz sensagdo de deslocamento aéreo.

12 Espacial + Oral O dialogo entre personagens progride com a exploragio do
espago digital.

13 Gestual + Oral Os gestos dos personagens sdo diretamente associados a
forma como estes se comunicam e trocam dialogos entre si.

14 Visual + Espacial+Escrito O espago visual € ampliado conforme a progressdo narrativa

15 Escrito + Visual+Gestual A variacdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢
alterada conforme as falas e expressdes gestuais dos
personagens.

Gestos, expressdes € postura corporal reforcam diferengas de
personalidade entre Matilde e Von Manoel.

Fonte: Elaboracao da autora.

A analise de “Pan-Pan: Panen et Flying Circus” evidencia uma construcio
multimodal fortemente orientada para a expansdo do universo narrativo € para a criagdo de
uma identidade ficcional propria, demonstrando um processo criativo que ultrapassa os
limites imediatos da histéria apresentada na webcomic. Ainda que a produgdo ndo tenha
contemplado todos os elementos da comunicagdo visual em sua concepg¢do, tendo um
desfalque na implementacdo da perspectiva cromatica, a equipe conseguiu estruturar uma
narrativa coesa, sustentada por uma articulagdo consistente entre modos escritos, visuais,
espaciais, tateis e gestuais.

Além disso, a insercdo de recursos hipermidia, como a sequéncia animada
tridimensional, demonstra um esfor¢o de experimentacdo com as potencialidades expressivas
dos quadrinhos digitais, ampliando sensacdes de deslocamento, imersao e movimento durante
a leitura. Dessa forma, o projeto evidencia como a linguagem das webcomics hipermidia pode
funcionar ndo apenas como suporte para narrativas lineares, mas também como espago para a
constru¢do de mundos ficcionais complexos, capazes de articular multiplos modos semidticos

em experiéncias narrativas mais amplas, autorais e integradas.
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4.6 Webcomic 06: Samarica Parteira

A sexta webcomic analisada, intitulada “Samarica Parteira®”

, produzida
individualmente por um dos participantes da pesquisa, apresenta uma proposta distinta das
producdes anteriormente discutidas, ao realizar uma adaptacdo em quadrinhos digitais da
cangdo homoénima, composta por Z¢ Dantas e imortalizada na voz de Luiz Gonzaga. A
narrativa apresenta uma representacdo fortemente vinculada a cultura nordestina ao
acompanhar a jornada de Lula, personagem convocado as pressas por seu patrao, Capitao
Barbino, para buscar Samarica, a parteira da regido, uma vez que Juvita, esposa do capitdo,
encontrava-se em trabalho de parto.

A historia acompanha o percurso realizado por Lula até a casa de Samarica,
transformando uma narrativa originalmente construida em linguagem musical em uma
experiéncia sequencial visual e interativa. Assim, o projeto propde a traducdo de uma
composi¢ao musical para a linguagem dos quadrinhos digitais, fazendo com que a construg¢ao

visual, espacial, tatil e ritmica da obra opere como uma tentativa de materializar visualmente

os elementos presentes na cancao (Figura 88).

Figura 88 — Webcomic 6: Conjunto de telas

Samarkca Partein Samarica Partedr

Samarica Parteirs Samarica Partei Samarica Partsics

o
e

Samarica Partelea

Continua...

Fonte: Montagem do autor

4 Link de acesso a webcomic Samarica Parteira: https:/walnut-break-56074902.figma.site/



https://walnut-break-56074902.figma.site/
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A construcdo visual da narrativa foi realizada a partir de um processo hibrido
entre técnicas tradicionais e digitais. Os desenhos foram inicialmente desenvolvidos em papel
e posteriormente vetorizados pelo autor, utilizando o sofiware Adobe Illustrator”. Além disso,
a implementacdo foi realizada na plataforma Figma, ferramenta digital voltada para design e
prototipagem de interfaces.

Com a adaptacdo da letra musical para uma estrutura narrativa prépria dos
quadrinhos digitais, o modo escrito foi contemplado por intermédio da utilizacao de recursos
como baldes de fala, caixas narrativas, legendas, onomatopeias e textos de interface. A
roteirizagdo teve como base a musica “Samarica Parteira”, composta por Z¢ Dantas para o
album Sangue Nordestino, lancado em 1974. Nesse sentido, o processo de adaptacio exigiu
ajustes e reorganizagdes da narrativa musical para adequa-la as especificidades estruturais do
formato sequencial digital, reduzindo a quantidade de estrofes da musica para que esta

pudesse adequar-se ao escopo proposto pelo discente para a adaptacdo (Figura 89).

Figura 89 — Webcomic 6: Modo Escrito - Estrutura Narrativa e Adaptacdo Musical

Modo Escrito

Estrutura narrativa

Capitdo Barbino ao
VET 5Ua £5p0sa
Juvina em wabalho
de parto, manda o
pedo Lula buscar
Samarica Parteira

Lula monta em sua

£gua e cavalga em

busca de Samarica,
atravessando

Lula chega até a
casa de Samarica
Parteira

h 4
v

cancelas e lagoas.

Partes da musica que foram adaptadas para a webcomic

Lulal

Pronto, patrdo

Mante na bestinha melada e risque
Va ligeiro buscar Samarica parteira
Que Juvita ja ta com dor de menino
Ah, menino!

Quande eu ja ia riscando

Capitdo Barbino ainda deu a dltima instrugio
Olha, Lula, vou cuspi no chio, hein?!

Tu tem que vortd antes do cuspe seca!

Foi a maior carreira que eu dei na minha vida
A éguinha tava miada

Piriri piriri piriri piriri piriri piriri piriri

Uma cancela: Nheeiim... (pa)
Piriri piriri piriri piriri piriri piriri

Cancela como o diabo nesse sertdo:
Nheeiim... (pal)
Piriri piriri piriri piriri

Uma lagoa, lagodo

A saparia tava grintando

Ha ha! Ah menina!

Na velocidade que euvinha

Es=za égua deu uma freada tio danada
MNa beirada dessa lagoa

Minha cabeca foi junto com a dela

Samarical
Qh, S5amarica parteira!

Das 20 eswrofes presentes na musica criginal,
5 estrofes e 2 versos foram contemplados pela
adaptacio

Qutra cancela: Nheeiim... (pal)
Piriri piriri piriri pir... €pal

Fonte: Montagem do autor

% Adobe Illustrator: Software profissional de vetorizagdo de ilustragdes digitais:
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html



https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
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Os recursos textuais apresentam uma organizacao hierdrquica clara, distinguindo
titulos, subtitulos, caixas narrativas, falas e elementos interativos. Além disso, pequenas
alteragdes tipograficas desempenham fungdes expressivas importantes, como mudancas na
espessura dos baldes, uso de negrito nas onomatopeias e alteracdes cromaticas nos quadros
narrativos. Essas varia¢des auxiliam na intensificagdo emocional das cenas representadas. A
diferenciagdo entre caixas narrativas, didlogos e onomatopeias também desempenha papel
relevante ao sugerir que a historia estd sendo rememorada por Lula em um momento posterior

aos acontecimentos (Figura 90).

Figura 90 — Webcomic 6: Modo Escrito - Baldes de Fala e Hierarquia Textual

Modo Escrito

Baldes de Fala

Samarica Parteira Continua...

Clique nos quadrinhos para revelar os b

Tiwulo e Legenda

Cancela como o diabo nesse
sertio:

LU L n e
Ahal Ah meninol Na 1
i i velocidade que eu vinha essa
Maonte na bestinha melada e Nhessiim PAI &gua Deu uma freada tio

risque VA ligeiro buscar danada na beirada dessa
samarica parteira que juvita ja lagoa Minha cabeca foi junto
ta com do de menino com a delal

Piriri piriri piriri piriri

BalGes de Fala Onomatopéias Caixas de Narracdo

Hierarquia textual em interfaces digitais

A Lagoa
Asrodes 2 lagoa
Cruras a lagaa
-----

Estruturagdo do medal em titulo, subtitulo, reas interativas e rea de feedback textual

Botides de navegagdo e texto de localizagdo no ambiente virtual.

Fonte: Montagem do autor

A integracdo entre o modo escrito e a interface digital pode ser observada nos
elementos de navegacdo e também na insercdo de uma escolha narrativa que expande
parcialmente a estrutura original da musica. Ao final da histéria, um grande quadro narrativo
informa que a jornada de Lula continua, sugerindo uma continuidade que extrapola o escopo
da webcomic, mas é contemplada com a cangdo original.

O modo visual estrutura-se por meio de ilustragdes hibridas desenvolvidas a

partir de desenhos tradicionais posteriormente vetorizados em meio digital. Os esbogos
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iniciais foram produzidos manualmente utilizando papel, lapis e caneta, sendo posteriormente
escaneados e refinados digitalmente através da técnica de vetorizacdo no Adobe Illustrator.
No que se refere aos aspectos cromaticos, a narrativa utiliza predominantemente tons
azulados, para construir uma ambientagdo noturna caracteristica do sertdo nordestino. Em
contraste, elementos especificos recebem tons quentes amarelados, como o casebre de
Samarica, a estrada, o cavalo e o proprio protagonista, direcionando o olhar do leitor e criando
profundidade visual.

Além disso, a obra apresenta animacdes simplificadas no formato de transi¢des
visuais acionadas pela interagdo direta do usudrio com a interface. Essas transi¢cdes podem ser
percebidas: (1) No clique sobre os quadros, que gera o aparecimento dos recursos textuais
como baldes de fala e caixas de texto narrativo; (2) Na interacdo com o modal; (3) Na
sobreposi¢do do mouse sobre os quadros, que gera uma leve mudanca de tonalidade do

quadro como um todo, o que indica uma possibilidade de interagdo na regido (Figura 91).

Figura 91 — Webcomic 6: Modo Visual - Aspecto Cromaticos e Transi¢des Visuais

Meodo Visual

Processos de producéo visual

software Adobe lllustrator.

Aspéctos cromaticos Transi¢des visuais

Animacdes simples por transicdes visuais geradas pela
interacdo do usuario nos quadros da narrativa

Harmonia cromatica complementar que equilibra
tons azulados e amarelados

Fonte: Montagem do autor
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Ademais, as imagens dialogam diretamente com a narrativa musical original. Em
diversos momentos, elementos descritos na musica recebem representacao visual direta, como
a travessia da cancela ou a associacdo entre o trote do cavalo e a onomatopeia “piriri piriri
piriri”. Em outras situagdes, conceitos presentes na musica sdo sintetizados visualmente,
como ocorre na representagdo do sapo proximo a lagoa, elemento ndo explicitado verbalmente

pelas falas ou narrag¢des dos personagens, mas presente na composicao original (Figura 92).

Figura 92 — Webcomic 6: Modo Visual - Associacao entre Musica e [lustra¢ao

Modo Visual

[ Associagdo entre musica e ilustragio

Lula!

Pronto, patrao

Monte na bestinha melada e risque
Va ligeiro buscar Samarica parteira
Que Juvita ja td com dor de menino
Ah, menino!

Quando eu ja ia riscando
Capitdo Barbino ainda deu a Ultima instrucao
Olha, Lula, vou cuspi no chéo, hein?!

Tu tem que vorta antes do cuspe seca!

Foi a maior carreira que eu dei na minha vida
A éguinha tava miada

Piriri piriri piriri piriri piriri piriri piriri
Uma cancela: Nheeiim... (pa!)

Piriri piriri piriri piriri piriri piriri
Qutra cancela: Nheeiim... (pal)

Piriri piriri piriri pir... épa!

Cancela como o diabo nesse sertao:
Nheeiim... (pa!)
Piriri piriri piriri piriri

Uma lagoa, lagodo

A saparia tava grintando

Ha ha! Ah menino!

Na velocidade que eu vinha

Essa égua deu uma freada tao danada
Na beirada dessa lagoa

Minha cabega foi junto com a dela

Samarica!
Oh, Samarica parteira!

Fonte: Montagem do autor

O modo espacial apresenta uma organizag¢do linear estruturada por paginas
compostas por quatro quadros uniformes em tamanho e disposi¢ao. Essa repeticdo cria uma
cadéncia visual relativamente constante que dialoga diretamente com o ritmo musical da
cangdo “Samarica Parteira”, especialmente por sua sonoridade marcada e repetitiva,

frequentemente associada ao ritmo do trote de um cavalo (Figura 93).
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Figura 93 — Webcomic 6: Modo Espacial - Narrativa Linear

Modo Espacial

Organizacao Linear das paginas

Continua...

Mavegacdo Horizontal a partir de botdes posicionados na porcdo inferior das paginas

Fonte: Montagem do autor

Além disso, ainda que a uniformidade dos quadros limite o aproveitamento do
espago visual, a possibilidade de ocultar e revelar falas durante a leitura cria uma dinamica de
articulagdo entre temporalidade narrativa e ritmo visual. Entretanto, por mais que a
viabilidade de ocultacdo dos baldes de fala solucione o desafio da leitura da imagem e do
texto de modo individual, é preciso salientar que a estruturagdo espacial da linguagem dos
quadrinhos exige uma organizacao harmoniosa entre imagem e texto, de forma que um nao
impeca a compreensdo ou o funcionamento do outro recurso, sendo este um aspecto de
aprimoramento futuro do projeto. Porém, a estrutura espacial fixa delimitada para o projeto ¢
rompida em dois momentos chave da narrativa: (1) Quando o leitor é apresentado a escolha de
atravessar a lagoa ou rodear o espago, a partir de uma interagdo com um modal que sobrepde
a estrutura da péagina da narrativa sequencial; (2) Na ultima pagina da webcomic, quando a

logica de quatro quadros € substituida por um quadro tnico contendo a palavra “Continua...”,
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criando uma ruptura visual significativa na organizagdo da leitura. Por fim, a navegacao
espacial, além das interacdes diretas com os quadros, foi contemplada através da interacao por

botdes que simulam galerias digitais de imagens (Figura 94).
Figura 94 — Webcomic 6: Modo Espacial - Diagramacao de paginas

Modo Espacial

Diagramacéo das paginas e formatos de Quadros

Samarica Parteira

Samarica Parteira

Diagramacdo fixa, com 4 quadros de mesmo A disposicdo espacial dos baldes de fala e
tamanho e com Botdes Interativos gque caixas narrativas, guando ativadas, na maioria
facilitam o percurso entre as diferentes dos guadros, impede a leitura conjunta da

porgdes da historia. imagem e do texto

Samarics Parteirs

Continua...

A diagramacdo das paginas da webcomic muda em 2 momentos distintos: quando o usuario
interage com o moedal e na dltima pagina do quadrinho digital, onde a diagramacao fixa &
substituida por um guadro narrative gue indica a continuidade da trama.

Fonte: Montagem do autor

O modo tatil pode ser percebido nas interagdes realizadas pelo leitor durante a
navegacao e exploracdo dos contetidos narrativos. As interagdes mais perceptiveis e diretas da
interface digital ocorrem através dos botdes inferiores utilizados para avangar ou retroceder
entre as paginas, bem como nos cliques realizados diretamente nos quadros, que revelam ou
ocultam falas, caixas narrativas e onomatopeias. Todavia, uma interagdo especifica, que
diferencia-se das demais, ocorre no primeiro quadro da terceira pagina da webcomic. Ao

clicar na imagem da lagoa, o usudrio ¢ apresentado a um modal contendo dois botdes com
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duas possibilidades de escolhas narrativas: “Arrodear a Lagoa” ou “Cruzar a Lagoa”. A partir
da interacdo com esses botdes, o usuario amplia narrativamente os sentidos da musica,

simulando um possivel pensamento de Lula ao se deparar com a paisagem natural (Figura 95).

Figura 95 — Webcomic 6: Modo Tatil - Interagdo em Tela Digital

Modo Tatil

Interagdo por toque em tela Digital e Texturas

e Os recursos visuais sugerem sensacdes
St = tateis, como estradas de terra, vegetacdo,

madeira, arame, etc.

Botdes Interativos que facilitam o percurso espacial em ambiente digital

=

Interacdes de cligue por
quadro que revelam baldes de
fala e caixas de texto narrativo.

Arame
Farpado

Madeira

Vai demorar muito,

Interacdo em um quadro especifico que libera um modal que gera uma simulacdo de escolhas para o leitor, em gue o usuario
deve assumir mementaneamente o papel do protagenista da historia e, assim, decidir como ele deve atravessar a lagoa.

Fonte: Montagem do autor

Embora apenas uma das opg¢des conduza ao avango da narrativa, a inclusdo desse
momento amplia a participagdo do leitor e cria a sensa¢do de compartilhamento da tomada de
decisdo com o protagonista. Além das interagdes digitais propriamente ditas, o projeto utiliza
recursos visuais capazes de sugerir materialidades e sensagdes tateis associadas ao sertdo
nordestino, como estradas de terra, vegetacdo, agua e elementos naturais representados nas
cenas.

O modo gestual manifesta-se tanto por meio dos gestos proprios da navegagao
digital quanto pela representacao corporal dos personagens. Os gestos de toque utilizados para
revelar didlogos, avangar paginas e selecionar escolhas articulam-se diretamente ao modo tatil

e tornam-se ainda mais significativos quando a leitura ¢ realizada simultaneamente a audi¢do
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da musica original, permitindo que os cliques acompanhem o ritmo sonoro da composi¢ao

(Figura 96).

Figura 96 — Webcomic 6: Modo Gestual - Gestualidade e Vestuario

Modo Gestual

Gestualidade dos personagens e da Interface

Evolucio da composicdo visual de Lula dos rascunhos até a vers3o
final. O personagem & caracterzado come um "pedo” nordesting, o
que pode ser diretamente associado as suas vestes e chapéu.

Tranquilidade

Conjunto de expressdes presentes na
narrativa seqencial digital. Em algumas
por¢des da narrativa, as expressoes de Lula
poderiam ser aprimoradas para
conversarem mais diretamente com os
acontecimentos narrados

neutro Observador Sério

Fonte: Montagem do autor

No que diz respeito a construgdo visual dos personagens, a representagdo gestual
de Lula desempenha papel importante na produg¢do de sentidos. Suas expressdes faciais e
corporais demonstram estados emocionais variados, transitando entre susto, urgéncia,
determinagdo e alivio ao longo da narrativa. O vestudrio também exerce papel significativo na
construcdo da identidade visual do personagem. Lula apresenta elementos associados ao
imagindrio sertanejo e as vestimentas tradicionalmente relacionadas aos vaqueiros
nordestinos, refor¢ando sua inser¢do cultural e espacial dentro da narrativa.

O modo oral pode ser observado por meio da oralidade simulada nos didlogos
escritos dos personagens, que mimetizam a fala e o sotaque nordestino, conforme a
composi¢ao origianl. Diferentemente dos demais projetos analisados, a produ¢do ndo contou

com uma apresentagdo oral para a turma. O modo sonoro nao ¢ contemplado de forma direta
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no projeto, entretanto, a propria escolha de adaptar uma cangdo para o formato de quadrinhos
faz com que a musica funcione como elemento estruturante do projeto, influenciando ritmo,
organizacao espacial, composicao visual e até mesmo a temporalidade narrativa.

No que se refere a articulagdo multimodal em “Samarica Parteira”, os modos
semidticos ndo operam apenas para complementar uma narrativa pré-existente, mas atuam
como mecanismos de tradu¢do intersemidtica, transformando elementos sonoros e orais em
componentes visuais, espaciais, escritos e interativos. A musicalidade da cangdo original
influencia diretamente o ritmo visual dos quadros, a estrutura sequencial da narrativa e a
organizacdo temporal da leitura, enquanto imagens, gestos e recursos textuais materializam
visualmente situagdes, sons € acontecimentos anteriormente acessiveis apenas pela escuta.
Além disso, a integracao entre modos escritos, visuais e tateis amplia a participacao do leitor

ao permitir pequenas tomadas de decisdo e formas de exploragao da narrativa (Quadro 12).

Quadro 12 - Articulacdo Multimodal em “Samarica Parteira”

Articulacdo entre modos semioticos Como ocorre na webcomic

1 Escrito + Visual Baldes, caixas narrativas, onomatopeias ¢ legendas sdo
associados as ilustragdes para representar acontecimentos da
cancgao.

Alteragdes na espessura dos baldes, uso de negrito e
mudangas cromaticas refor¢am intensidades narrativas e
sonoras.

Cenas e personagens representam acontecimentos descritos
direta ou indiretamente pela musica.

2 Escrito + Espacial Organizacdo textual de baldes, legendas e quadros narrativos
ocorre de forma harménica com o espago delimitado. A
organizagdo linear conduz a trajetoria de Lula até a casa de
Samarica.

A ruptura do ultimo quadro com o texto “Continua...” cria um
destaque narrativo e espacial.

3 Escrito + Tatil Textos associados aos botdes de navegacgdo e a escolha
narrativa integram linguagem verbal e interaggo digital.

A escolha entre “Arrodear a Lagoa” ¢ “Cruzar a Lagoa” cria
participagdo do leitor na experiéncia narrativa.

4 Escrito + Gestual A variagdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢
alterada conforme as falas e emogdes dos personagens.

5 Escrito + Sonoro A letra da musica ¢ adaptada para a estrutura narrativa dos
quadrinhos digitais, transformando elementos musicais em
narrativa sequencial escrita.
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Escrito + Oral

A oralidade aparece simulada nos didlogos escritos dos
personagens. A linguagem utilizada preserva caracteristicas
proprias da oralidade nordestina presente na musica original.

Visual + Espacial

Os recursos visuais sdo dispostos de forma harmonica e
coerente no espacgo digital

Visual + Tatil

As texturas visual sugerem materialidade e percepcao
sensorial dos espagos.

Visual + Gestual

Cenarios, vestimentas e ambientacdo reforcam a
representacdo do contexto nordestino. Expressdes corporais e
faciais de Lula comunicam estados emocionais diversos ao
longo da historia.

10

Visual + Sonoro

Elementos musicais sdo materializados visualmente, como o
trote do cavalo associado a onomatopeia “piriri piriri piriri”.

1

Visual + Oral

A perspectiva dialogica é simulada a partir de recursos
visuais, como os baldes de fala.

12

Espacial + Tatil

Botdes localizados na porgao inferior da interface permitem
uma navegag¢do semelhante a galerias de imagens digitais.

O leitor interage através de cliques para avangar paginas e
revelar falas, ampliando o espago digital explorado.

13

Espacial + Sonoro

A repeticao estrutural dos quadros cria uma cadéncia visual
semelhante ao ritmo da can¢ao e ao trote do cavalo.

14

Espacial + Oral

A cadéncia de pensamento de Lula progride com a exploragdo
do espago digital.

15

Tatil + Gestual

Os gestos de toque e selegdo articulam-se diretamente as
agOes interativas da narrativa.

16

Tatil + Oral

As falas sdo apresentadas mediante a interacdo em tela
digital.

17

Gestual + Sonoro

Caso a leitura seja realizada simultaneamente a audicdo da
musica, os cliques podem acompanhar seu ritmo.

18

Gestual + Oral

Os gestos dos personagens sdo diretamente associados a
forma como estes se comunicam e trocam dialogos entre si.

19

Visual + Espacial+Escrito

O espago visual ¢ ampliado conforme a progressao narrativa

20

Escrito + Visual+Gestual

A variacdo tipografica e de formato nos baldes de fala ¢
alterada conforme as falas e expressdes gestuais dos
personagens.

21

Escrito + Espacial + Tatil + Visual

As escolhas narrativas feitas pelo leitor desbloqueiam novos
percursos visuais.

22

Visual + Tatil + Espacial

O clique sobre elementos especificos da cena libera novas
informagdes narrativas.

Fonte: Elaboracao da autora.
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A luz de tais consideragdes, a produgio demonstra como aspectos relacionados
ao ritmo, a temporalidade e a expressividade presentes na musica podem ser reinterpretados
por meio da organizagdo dos quadros, das escolhas cromaticas, das interagdes digitais e da
construgdo visual dos personagens e cenarios. Além disso, o projeto apresenta um relevante
potencial de valorizagdo cultural ao incorporar elementos caracteristicos da estética e da
oralidade nordestina, preservando referéncias presentes na cangdo original e ampliando suas
possibilidades narrativas. Assim, o trabalho demonstra uma articulagdo consistente entre
diferentes modos de significacdo, evidenciando que as webcomics hipermidia podem atuar
ndo apenas como espagos de experimentacao tecnologica, mas também como ferramentas de
ressignificagdo e preservagdo de manifestagdes culturais por meio de linguagens multimodais

contemporaneas.

4.7 Sintese da analise multimodal

A andlise multimodal das seis webcomics desenvolvidas no contexto desta
pesquisa permitiu compreender de forma mais aprofundada como diferentes modos de
significacdo foram mobilizados pelos estudantes durante o processo de concepgdo e
desenvolvimento das producdes digitais. Nos projetos analisados, a incorporagdo de recursos
proprios do meio digital, como animagdes, navegagao nao linear, elementos interativos, trilhas
sonoras, efeitos visuais e sistemas de participa¢ao do usuario, ampliou significativamente as
possibilidades de construgao de sentidos, tornando a experiéncia narrativa mais dinamica,
imersiva, autoral e participativa.

Observou-se que o modo escrito esteve presente em todas as produgdes como um
dos principais eixos organizadores das narrativas, atuando por meio da elaboragdo de roteiros,
dialogos, recordatorios, elementos explicativos, textos de interface e processos de
hierarquiza¢do das informagdes. Entretanto, em nenhuma das produgdes o texto operou de
maneira isolada, articulando-se continuamente aos demais modos semidticos presentes nas
obras. De forma semelhante, o modo visual assumiu papel central nas seis produgdes,
contribuindo ndo apenas para a representacao de personagens, cenarios e acontecimentos, mas
também para a constru¢do de atmosferas narrativas, identidades visuais e sistemas simbolicos
particulares de cada universo ficcional. Elementos como escolhas cromadticas, estilos
ilustrativos, uso de fotografias, texturas, enquadramentos e animagdes mostraram-se
relevantes para a ampliacao das possibilidades expressivas das narrativas.

O modo espacial também se destacou como um componente de significativa

relevancia, demonstrando que a organizacdo dos quadros em ambientes digitais ultrapassa
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funcdes meramente estruturais. As diferentes estratégias adotadas pelos estudantes, como o
uso de tela infinita, narrativas multilineares, sistemas de navegagdo por galerias interativas e
percursos exploratorios, evidenciaram que o espago digital pode atuar diretamente sobre a
construcdo de ritmo e de percepc¢do narrativa do leitor. Em articulacdo com essa dimensao, o
modo tatil mostrou-se particularmente expressivo ao deslocar o leitor de uma posi¢do
predominantemente contemplativa para uma condi¢ao de participagdo ativa, permitindo que
acOes como clicar, arrastar, selecionar, explorar cenarios e interagir com minijogos passassem
a integrar o proprio desenvolvimento da narrativa.

O modo gestual, por sua vez, esteve presente tanto na representacdo grafica dos
personagens quanto nas formas de interagdo proprias das interfaces digitais. Gestos, posturas
corporais, expressdes faciais e escolhas relacionadas ao vestuario auxiliaram
significativamente na constru¢do das identidades dos personagens e na comunicacdo de
emocodes, intengdes e relacdes interpessoais. Paralelamente, os gestos proprios das interfaces
digitais também passaram a integrar a constru¢ao narrativa das producdes. O modo sonoro
apresentou diferentes niveis de aplicagdo entre as equipes, aparecendo tanto de forma direta,
por meio de trilhas sonoras e efeitos sonoros, quanto de forma indireta, como observado em
Samarica Parteira, cuja narrativa deriva de uma composicdo musical preexistente. O modo
oral, embora menos explorado diretamente nas produgdes, manifestou-se sobretudo a partir da
oralidade simulada nos diadlogos escritos e nas apresentagdes realizadas pelos estudantes
durante a socializagao dos projetos.

Entretanto, mais do que identificar a presenca isolada desses modos, as analises
evidenciaram que os sentidos produzidos nas webcomics emergem das relagdes estabelecidas
entre eles. As narrativas analisadas demonstraram que texto, imagem, espaco, gestualidade,
som, interatividade e participacdo do usuario nao atuam como elementos independentes, mas
constituem uma rede de significacdes interdependentes que operam simultaneamente durante
a experiéncia de leitura. Em diversos momentos observou-se que determinados sentidos
somente eram produzidos a partir da associacdo entre diferentes recursos expressivos,
indicando que a multimodalidade, nesse contexto, nao corresponde apenas a coexisténcia de
multiplas linguagens, mas a forma como essas linguagens se articulam para gerar experiéncias
narrativas mais complexas.

Essa percepcdo dialoga diretamente com as discussdes relacionadas aos
multiletramentos, especialmente ao considerar que os processos de leitura e produgdo de
significados em contextos digitais contemporaneos exigem competéncias que ultrapassam a

interpretagdo exclusiva da linguagem verbal. Nesse sentido, as webcomics produzidas pelos
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estudantes demonstraram ndo apenas dominio técnico de ferramentas digitais, mas também
processos de negociacdo de sentidos, escolhas projetuais, resolucao criativa de problemas e
articulacdo entre diferentes formas de linguagem.

Além disso, observou-se que a produgdo dos projetos possibilitou aos
participantes assumirem uma posi¢ao ativa enquanto designers de significados , selecionando,
combinando e reorganizando recursos semioticos para comunicar ideias, emocoes,
experiéncias pessoais e referéncias culturais especificas. A presenca de elementos
relacionados ao cotidiano universitario, a cultura nordestina, a debates sobre inclusdo e
representatividade, bem como a incorporagdo de experiéncias pessoais dos estudantes,
evidencia que os projetos ndo se limitaram a aprendizagem de aspectos técnicos associados ao
desenvolvimento de histérias em quadrinhos digitais, mas constituiram espacos de expressao
autoral e critica na producdo de midias digitais. Destarte, para além dos projetos realizados
pela turma, torna-se caro a pesquisa ¢ a avaliacdo da percep¢do discente sobre a pratica

realizada.
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5 RESULTADOS DA ANALISE TEMATICA

O presente capitulo apresenta a analise tematica dos formularios de autoavaliagao
discente, buscando compreender como os participantes perceberam a experiéncia pedagogica
desenvolvida, bem como as contribui¢des da producdo de webcomics hipermidia para seus

processos de aprendizagem, autoria digital e exercicio dos multiletramentos.

5.1 Analise do Formulario de Autoavaliacao

A presente analise fundamenta-se nos formuldrios de autoavaliacdo respondidos
por 21 dos 26 estudantes ao final da pratica pedagogica. A partir dessa abordagem, buscou-se
investigar de que maneira a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento da autoria digital,
dos multiletramentos e das competéncias multimodais dos participantes, oferecendo subsidios
para compreender os impactos da pratica pedagdgica sob a perspectiva dos proprios

estudantes (Grafico 4).

Grafico 4 - Board grafico: Engajamento e Autoria
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Fonte: Elaboragio da autora.
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No que se refere as questdes relacionadas a percepcdo dos estudantes enquanto
autores no ambiente digital, bem como as suas avaliacdes acerca da experiéncia discente
vinculada a pratica, observa-se uma avaliacdo predominantemente positiva da pratica
pedagogica pelos participantes, evidenciando elevados niveis de engajamento durante o
desenvolvimento do projeto. Essa percepcdo ndo se manifesta apenas nas respostas
apresentadas pelos estudantes no formuldrio, mas também pode ser observada na qualidade
dos artefatos produzidos ao longo da experiéncia, os quais demonstraram dedicagao,
planejamento e apropriacdo dos conteudos trabalhados na disciplina.

No que se refere a percepcdo de autoria, os resultados revelam que 17 dos 21
respondentes afirmaram reconhecer-se como autores no processo de construcdo das
webcomics. Esse dado ¢ particularmente relevante para os objetivos da pesquisa, uma vez que
indica que a pratica foi capaz de promover espacos de participacao ativa, criagdo e tomada de
decisdes pelos estudantes, aspectos fundamentais para o desenvolvimento da autoria digital no
contexto do ensino superior. Dessa forma, os resultados sugerem que a proposta favoreceu
nao apenas a produgao de artefatos multimodais, mas também o reconhecimento dos discentes
como sujeitos criadores e protagonistas de seus proprios processos de aprendizagem (Grafico

5).
Grafico 5 - Board grafico - Autonomia Criativa e Relevancia Académica
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Ademais, os resultados demonstram uma percepcdo positiva quanto a
contribuicao da pratica para o desenvolvimento da autonomia criativa dos participantes. Esse
dado pode ser vinculado a exploragdo de estratégias, técnicas e solucdes criativas proprias dos
discentes durante a elaboracdo das webcomics, evidenciando um processo de criacdo menos
centrado na reproducdo de modelos e mais voltado a experimentacdo e a resolucdo de
problemas projetuais.

Por sua vez, os dados obtidos reforcam a efetividade da proposta na articulacao
entre os contetidos tedricos da disciplina e sua aplicag@o pratica em um contexto de producao
multimidia. As respostas indicam que os estudantes reconheceram a utilizagdo dos elementos
da comunicacao visual (aspectos pictdricos, cromaticos, espaciais e tipograficos) durante o
desenvolvimento das midias digitais, demonstrando que a pratica favoreceu a transposi¢ao
dos conhecimentos trabalhados em sala de aula para a constru¢do de um produto digital
concreto e significativo.

No que se refere as habilidades desenvolvidas pelos estudantes durante a
producdao das webcomics, a analise das respostas evidenciou a predominancia de
competéncias associadas a escrita criativa, ao desenho, a programagao, a gestualidade de
personagens, ao design de interfaces digitais e a gestdo de projetos. Tais habilidades dialogam
diretamente com diferentes modos de significagdo mobilizados ao longo da pratica,
especialmente os modos escrito, visual, gestual e espacial, indicando que o desenvolvimento
das webcomics proporcionou oportunidades para o exercicio e o aperfeicoamento de

multiplos letramentos de forma integrada (Tabela 02).

Tabela 2: Articulagdo de conhecimentos mobilizados durante a pratica

Categoria Temética Unidade de Analise Frequéilciz.l de
Ocorréncias
Modo Escrito Escrita criativa 9
Modo Escrito Programagao 3
Modo Visual Desenho 8
Modo Espacial Design de interfaces digitais 5
Modo Gestual Gestualidade de personagens 1
Competéncias Projetuais Gestdo de projetos 4
Exercicio de habilidades pré existentes Habilidades pré existentes 2
Auséncia de desenvolvimento percebido | Nenhuma habilidade nova 3

Fonte: elaborada pela autora (2026).
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Além da diversidade de habilidades mencionadas, observou-se que muitos
estudantes relataram aprendizagens que articulavam simultaneamente mais de um dominio de
conhecimento, evidenciando o carater multimodal da experiéncia. Nesse sentido, as respostas
indicam que o processo de criagdo das webcomics ndo se restringiu ao desenvolvimento de
competéncias isoladas, mas favoreceu a integracdo entre diferentes linguagens e formas de
expressao, caracteristica central da pedagogia dos multiletramentos.

Essa articulagdo pode ser observada, por exemplo, no relato por escrito do
Estudante 18 no questionario, ao afirmar que: “Sim, escrita e desenho de comic, com espagos,
planejamento de cenas, tamanho dos quadros e sarjetas”. A resposta evidencia aprendizagens
relacionadas de forma concomitante aos modos escrito, visual e espacial, demonstrando que a
construgdo da narrativa exigiu a coordenagdo entre a elaboragdo textual, a representacao
gréfica e a organizacdo dos elementos na interface digital.

De maneira semelhante, o relato do Estudante 15 “Acredito que, principalmente
na parte de diagramagdo e¢ de tomada de decisdo envolvendo escopo, tive que diminuir
bastante coisa do roteiro e decidir quais seriam quadros-chave que nao poderiam faltar para a
historia ser entendida”, revela o desenvolvimento de competéncias associadas a gestdo de
projetos e a produgdo multimodal. Ao mencionar aspectos relacionados a organiza¢do do
trabalho, a diagramacdo em ambiente digital e a adaptacdo dos conteudos produzidos as
limitagdes temporais do projeto, o estudante demonstra a mobilizagdo integrada de
conhecimentos vinculados ao modo espacial, a comunicagdo escrita € ao planejamento
projetual. Tais evidéncias reforcam a compreensao de que a producdo das webcomics favorece
ndo apenas a aprendizagem de habilidades técnicas especificas, mas também a articulagdo

entre diferentes letramentos necessarios a autoria digital contemporanea (Quadro 13).

Quadro 13 — Habilidades desenvolvidas pelos estudantes durante a producdo das webcomics

Categoria tematica Unidade de analise Recortes da Analise Tematica

Modo Escrito Escrita criativa E19: “Sim, pratiquei a criacao de narrativas”

Modo Escrito Programag@o E10: “Na parte de programagao, aprendi coisas novas nos
componentes”

Modo Visual Desenho E7: “Sim! Desenvolvi meu desenho”

E14: “Tive a oportunidade de desenvolver desenho
digital.”
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Modo Espacial Design de interfaces | E11: “Design de interface”
digitais
E1l: “(...) planejamento de layouts.”

E15: “Acredito que principalmente na parte de
diagramacao e de tomada de decisdo envolvendo escopo

..y
Modo Gestual Gestualidade de E17: “(...) considerava chato realizar uma repeti¢ao do
personagens mesmo personagem, mas achei bastante divertido

trabalhar com expressdes faciais e comportamentais,
gostei de experimentar essa nova area.”

Competéncias Projetuais | Gestao de projetos E12: “A habilidade em lidar com situagdes que sejam
desesperadoras, como a entrega no processo de design dos
baldes de fala”

Exercicio de habilidades | Habilidades pré E8: “Nova ndo, mas exercitei escrita e desenho.”
pré existentes existentes
E20: “Nao, pela maior parte do projeto executei

habilidades nas quais ja havia feito anteriormente”

Auséncia de Nenhuma E3 e E9: “Nao”
desenvolvimento habilidade nova
percebido

Fonte: Elaboragdo da autora.

Os estudantes também avaliaram a intensidade com que diferentes modos de
significagdo estiveram presentes durante o processo de desenvolvimento de suas webcomics.
Para essa andlise, cada modo foi associado a elementos especificos da producdo dos
quadrinhos digitais, tais como a escrita criativa para o modo escrito, a elaboracdo das
ilustracdes para o modo visual e a organizagdo da pagina e da interface para o modo espacial.
Dessa forma, buscou-se compreender como os participantes perceberam a mobilizagdo de
diferentes linguagens na construcdo do artefato multimodal, a partir de uma escala Likert
integrada a cada modo significativo.

Os resultados revelam uma elevada percepcdo da multimodalidade por parte dos
estudantes, uma vez que todos os modos investigados apresentaram indices de concordancia
superiores a metade dos respondentes. Este dado sugere que os participantes reconheceram a
presenca e a contribuicao de multiplas formas de significacdo durante o processo de produgdo
das webcomics, evidenciando a natureza multimodal da pratica desenvolvida.

Os modos mais frequentemente identificados pelos estudantes foram o visual e o
escrito, que obtiveram os maiores niveis de concordancia. Esse resultado ¢ coerente com a
propria natureza das historias em quadrinhos, cuja construcdo narrativa ocorre
tradicionalmente por meio da articulagdo entre elementos visuais e textuais. Em seguida,

observam-se os modos gestual, espacial e tatil, indicando que os participantes também
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perceberam a relevancia de aspectos relacionados a expressividade dos personagens, a
organizac¢do dos elementos na interface e a interacdo com os recursos digitais empregados na
producao.

Por outro lado, os modos sonoro e oral apresentaram os menores indices de
mobilizagdo percebida pelos estudantes. Tal resultado pode ser explicado pelas caracteristicas
dos projetos desenvolvidos, que priorizaram predominantemente recursos visuais e textuais
em detrimento de elementos baseados em 4udio ou oralidade. Ainda assim, a presenca desses
modos, mesmo em menor intensidade, sugere a presenca de recursos complementares que
ampliaram as possibilidades expressivas das narrativas produzidas.

De maneira geral, os resultados reforcam a compreensao de que a produgdo de
webcomics hipermidia constitui um contexto propicio para a articulacdo de multiplos modos
de significacdo, evidenciando o potencial da pratica para o desenvolvimento de experiéncias

alinhadas aos pressupostos dos multiletramentos (Grafico 6).

Grafico 6 - Grafico do BLOCO 3 - Modos de Significacio
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Fonte: Elaboracdo da autora.
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A percepcao da multimodalidade identificada na questdo anterior ¢ reforcada
pelos resultados obtidos na etapa seguinte da pesquisa, em que os estudantes foram
questionados sobre a existéncia de integracdo entre diferentes linguagens no projeto

desenvolvido por suas respectivas equipes. Dos 21 participantes que responderam ao
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instrumento, 20 afirmaram perceber essa integracdo, indicando um reconhecimento quase
unanime da articulacdo e aplicacdo de letramentos multiplos ao longo da producao das
webcomics.

Esse resultado corrobora os dados apresentados anteriormente acerca da
mobilizagdo dos diferentes modos de significagdo, sugerindo que os estudantes ndo apenas
utilizaram elementos associados a distintas linguagens, mas também foram capazes de
reconhecer a forma como esses clementos se relacionaram na constru¢ao de sentido das

narrativas produzidas (Grafico 7).

Gréfico 7 - Board grafico - Multiletramentos e aprendizagem

10 Vocé considera que houve uma integracao entre diferentes linguagens (texto, imagem, interacao, etc.) na webcomic

construida pela sua equipe?

20
15 17
10

5

1 3
( A— .
Discordo Totalmente Discordo Neutro Concordo Concordo Totalmente

Fonte: Elaboracdo da autora.

Estes resultados sdo complementados pelas respostas abertas, nas quais os
estudantes foram convidados a exemplificar situacdes em que diferentes linguagens foram
integradas em suas webcomics. Enquanto os dados numéricos permitem identificar a
percepgao geral da multimodalidade no projeto, as respostas abertas possibilitam compreender
de forma mais especifica como essa integracdo se materializou nos artefatos produzidos.

Ao identificarem e explicarem exemplos de integracdo entre diferentes
linguagens, os participantes demonstraram compreender o papel desempenhado pelos
diversos modos de significacdo na constru¢do das narrativas. Esse dado evidencia ndo apenas
a mobilizagdo de multiplos letramentos durante a pratica, mas também a capacidade dos
estudantes de planejar e utilizar conscientemente recursos multimodais para orientar a
experiéncia de leitura e potencializar a producao de sentidos nos artefatos desenvolvidos

(Quadro 14).
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Quadro 14 - Integracao entre diferentes linguagens nas webcomics.

Recortes da Analise Tematica

Modos mobilizados

El "Integragdo da ilustragdo de um personagem com seus Visual + Gestual + Escrito + Espacial
diferentes gestos e com as falas deles de texto, e de fundo + Sonoro
ainda elementos sonoros."

E2 "Utilizamos desenhos, baldes e a organizagao dos quadros Visual + Escrito + Espacial
para conduzir a leitura."

E3 "Os botdes e animagdes ajudavam o leitor a navegar pela Visual + Espacial + Tétil + Escrito
historia."

E4 "textual, desenhos e programacao" Visual + Escrito

E5 "as legendas/dialogos com os desenhos e a diagramagéo da Escrito + Visual + Espacial
pagina"

E6 "As imagens e os baldes de fala tinham uma interagio Visual + Escrito + Tatil + Espacial
diferente. De acordo com o que vocé "scrollava" os baldes
tinha um efeito que o desenho ndo tinha. Mas na oficina isso
era ainda mais perceptivel pois vocé "saia" dos quadrinhos e
ia para a interagdo com o minigames."

E7 "As fotografias no fundo com as ilustragdes dos personagens, | Tatil + Espacial +Visual + Sonoro +
o0 4dudio complementando a historia, as escolhas, os diferentes | Escrito
finais, as pequenas intera¢des, a narrativa."

E8 "Algumas das onomatopeias foram desenhadas, criando Escrito + Visual
interagdo entre texto e desenho"

E9 "A webcomic tem um video de uma cena em 3d" Visual + Espacial

E10 [ "Asimagens conversavam com botdes e textos promovendo | Visual + Escrito + Tatil
a interagdo na webcomic"

Ell "A ideia de o surgimento das falas ocorrer apenas apos um Oral + Tatil + Gestual + Visual +
clique no quadro era de manter o ritmo da narrativa, com um | Escrito
acontecimento apos o outro, sem possibilitar que o leitor
acabe lendo fora de ordem sem querer ao dar o primeiro
"over view" na pagina, mantendo a possibilidade de fazé-lo
caso ele queira. Acredito que isso configure uma integracao
entre imagem, texto e interagao."

E12 | "A onomatopeia da coruja com o som de uma coruja." Escrito + Sonoro

E13 | "A parte que as criangas se assustam e tem a ilustracdo delas | Gestual + Visual + Tatil + Escrito +
assustada e, ao passar o hover, tem o texto com a Sonoro
onomatopeia da coruja ¢ o som da coruja de verdade."

E14 | "Paginas interativas onde o leitor controla o personagem para | Espacial + Tatil + Gestual
usar os poderes"

El5 | "A animacdo do ratinho balancando o celular pra acender a Visual + Gestual + Tétil + Sonoro
lanterna se da por conta da interagdo do usudrio com o
quadro e leva a um jumpscare com efeito sonoro logo apos."

E16 | "programacdo e desenho" Visual + Escrito




189

E17 | "Para liberar a imagem final da hq, voce precisa interagir Visual + Espacial + Tatil + Escrito
com um minigame, fazendo uma juncao e conexao entre
experiencias, de leitura, interacao e ate "recompensa", apos
concluir a tirinha."

E18 [ "Minha equipe utilizou a mescla de texto em imagem para Escrito + Visual + Espacial + Tatil
criar onomatopeias integradas a cena do quadrinho e um
video para causar mais impacto a sensagdo de velocidade"

E19 | "Momento de jumpscare na webcomic, onde juntamos uma Visual + Espacial + Sonoro
cobra aparecendo com um som alto com intuito de assustar"

E20 | "Acredito que conseguimos integrar diferentes linguagens Visual + Escrito + Espacial + Tatil
entre interagao e imagem/texto principalmente na escolha de
rotas e também nos minigames de cada sessdo"

E21 | "Acontece na cena em que Orbita impede a queda do 6nibus. | Gestual + Tatil + Visual + Escrito
Nessa parte, a narrativa une linguagem visual e verbal para
transmitir tensdo e ago ao leitor."

Fonte: Elaboracao da autora.

Por fim, a autoria discente pode ser identificada n3o apenas nos artefatos
produzidos ao longo da pratica, mas também pelas percepg¢des expressas pelos proprios
participantes ao refletirem sobre a experiéncia vivenciada. As respostas ao questionamento
acerca de como a producdo das webcomics contribuiram para o desenvolvimento dos
discentes enquanto autores no ambiente digital, forneceram evidéncias acerca dos impactos da
pratica pedagogica sob a perspectiva dos estudantes, permitindo compreender como estes
percebem seu processo de desenvolvimento autoral.

A andlise tematica das respostas revelou a presenca de diferentes dimensdes
associadas a autoria digital. Entre elas, destacam-se o fortalecimento da autonomia criativa, a
valorizacdo da participagdo ativa no processo de criacdo, a articulacdo entre conhecimentos
tedricos e sua aplicacao pratica, o desenvolvimento de competéncias multimodais e técnicas,
o trabalho colaborativo e a reflexdo critica sobre os proprios processos de produgdo. Tais
aspectos demonstram que a experiéncia ultrapassou a simples execucdo de uma atividade
académica, configurando-se como um espago de experimentacdo, tomada de decisdes e
construgdo de conhecimento por meio da criacao de artefatos digitais.

Além disso, os relatos evidenciaram a mobilizagao de habilidades relacionadas ao
planejamento e a gestdo de projetos, a revisdo e avaliacdo critica do proprio trabalho, a
resolugdo de problemas, a negociacdo de ideias em contextos colaborativos e a aprendizagem
de ferramentas e técnicas de produgdo digital. Da mesma forma, os estudantes destacaram a
integracdo entre diferentes linguagens na construcdo das webcomics, bem como a

possibilidade de exercer maior liberdade criativa na elaboragdo de solugdes autorais. Esses
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resultados sugerem que a pratica favoreceu o desenvolvimento de competéncias alinhadas as
demandas contemporaneas de producao digital, nas quais a criacdo de contetidos ocorre por
meio da articulagdo entre multiplos letramentos e diferentes modos de significagao (Quadro

15).

Quadro 15 - Autoria em ambiente digital

Categoria Unidade de analise Exemplo representativo
tematica
Autonomia Tomada de decisdes criativas; | E4: “me senti sendo artista, gostei muito da
criativa desenvolvimento de solugdes | autonomia”

proprias; liberdade de criagao.
E13: “Por nunca ter feito uma webcomic, eu estava
muito empolgada por escrever um roteiro pela
primeira vez e de uma forma que elementos visuais
sempre estivessem em mente no processo. Foi um
jeito novo de contar uma histéria e um esforco
criativo que me deu uma nova experiéncia e um
novo jeito de pensar.”

Criacdo mediada | Valorizacdo da autoria E20: “Contribuiu principalmente no trabalho da
por Processos humana mediada por idealizacdo de uma produgao digital que leva em
Humanos tecnologias digitais consideragdo a interagdo com um usuario final, que

¢ essencial para o atual ambiente digital. Também
foi bem importante para retomar a importancia das
produgdes de arte feitas por processos mais
humanos.”

Associa¢ao entre Aplicagdo pratica da teoriana | E2: “A produgdo da webcomic me animou muito
teoria e pratica construcdo de midias digitais. | para desenvolver mais essa atividade como aluna do
SMD, tendo em vista que o curso nos possibilita
aprender muito do que € necessario para
produzi-la.”

Desenvolvimento Integragdo entre texto, E6: “Acredito que reforgando o meu interesse em
multimodal imagem, interface e outros escrever histdrias, coisa que gosto muito, € me
recursos digitais. provando o quanto gosto da area de cddigo. Pois

codar foi uma parte bem interessante do processo.”

E21: “A produgdo da webcomic contribuiu para o
meu desenvolvimento como autora no ambiente
digital ao me fazer pensar ndo apenas na historia,
mas também em como diferentes elementos visuais
e textuais trabalham juntos para comunicar uma
mensagem. Durante o processo, precisei organizar a
narrativa de forma clara, adaptar os didlogos para
poucos quadros e pensar na composi¢ao visual para
facilitar a leitura digital.”

Desenvolvimento Aprendizagem de E3: “Entendi novas possibilidades do que pode ser
técnico ferramentas, softwares e feito na web, novos formatos de interacdo com
técnicas de produgdo digital. usuarios.”

E17: “Estimulou a cria¢do de roteiro, a criar
personalidades e tom de voz diferentes para cada
personagem, a criar uma webcomic acessivel para
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todos por meio do digital.”

Trabalho Construgao coletiva; E12: “Trabalhar com outras pessoas fez com que eu
colaborativo negociagdo de ideias; divisdo | aprendesse a dividir tarefas, ouvir opinides
de responsabilidades. diferentes e melhorar minhas ideias junto com o

grupo. No comego tivemos algumas dificuldades
para organizar o trabalho e manter tudo no prazo,
mas aos poucos conseguimos nos adaptar.”

Reflexio sobre o Planejamento, revisdo e ES5: “Crescimento na capacidade planejamento de
processo criativo avaliagdo critica do proprio toda a construgdo do produto (webcomic), ja que
trabalho. todos os componentes (texto, imagem, interacdo...)

estdo intrinsecamente ligados ¢ dependem
diretamente um do outro, nenhuma decisdo poderia
ser adiada ou negligenciada pois isso influenciaria
diretamente no andamento da narrativa. A
construgao do roteiro contemplou todas essas
questdes e tomamos todas as decisdes em equipe.”

Gestiio de Projetos | Solucdo de problemas, gestdo | E14: “Foi minha primeira experiéncia, entdo, me
de expectativas e prazos ajudou a entender sobre a experiéncia geral de
definidos. organizagdo, tempo, desenvolvimento e solugdes
para problemas que podem aparecer”

Fonte: Elaboragdo da autora.

Os resultados obtidos pelas respostas do formuléario de autoavaliacdo evidenciam
que a producdo colaborativa de webcomics constituiu uma experiéncia significativa para os
estudantes, tanto sob a perspectiva da aprendizagem técnica quanto do desenvolvimento da
autoria digital. As respostas indicam elevados niveis de engajamento com a proposta,
percepcdo positiva acerca da autonomia criativa e reconhecimento da integracdo entre

diferentes linguagens durante a construgdo dos artefatos produzidos.

5.2 Convergeéncias entre a percepcao discente e a analise multimodal das webcomics

Sob a perspectiva dos multiletramentos, os resultados sugerem que a pratica
favoreceu a mobilizagdo articulada de diferentes modos de significagdo, especialmente os
modos escrito, visual, gestual e espacial, permitindo que os estudantes atuassem
simultanecamente como produtores, intérpretes e organizadores de contetdos multimodais.
Além disso, a capacidade dos participantes de identificar e refletir sobre essas articulagdes
demonstra ndo apenas a utilizacdo de multiplas linguagens, mas também uma compreensao
consciente de seu papel na construgdo de sentidos.

Ademais, sob a otica dos multiletramentos, este resultado torna-se ainda mais
significativo. Conforme discutido ao longo desta pesquisa, a pedagogia dos multiletramentos

pressupde que os estudantes atuem como designers de significados, selecionando,
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combinando e reorganizando diferentes recursos semidticos de acordo com seus objetivos
comunicacionais. As respostas dos participantes indicam que esse processo ocorreu de forma
consciente durante a elaboracdo das webcomics, uma vez que os estudantes demonstraram
compreender as especificidades de cada modo de significagdo e reconhecer sua contribui¢do
para a experiéncia narrativa.

Assim, a forte correspondéncia entre os resultados dos formulédrios de
autoavaliacdo e as analises das producdes reforca a compreensdao de que a pratica
desenvolvida constituiu um contexto favordvel ao exercicio de competéncias multimodais
alinhadas aos pressupostos dos multiletramentos, promovendo tanto a produ¢do quanto a
reflexdo critica sobre diferentes formas de constru¢do de sentidos em ambientes digitais. O
Quadro 16 sumariza essas percep¢des a partir da articulagao entre os modos de significacao
evidenciados nas respostas dos estudantes ao formulario de autoavaliagdo e observados na

analise multimodal dos quadrinhos digitais.

Quadro 16 — Articulagdo entre autoavaliagcdo discente e analise multimodal das produgdes

digitais
Modo Evidéncias gerais encontradas nas producdes
Escrito Presente em todas as produgdes por meio de roteiros, didlogos, caixas narrativas, legendas,

textos explicativos, onomatopeias, escolhas tipograficas e elementos de interface. Também
atuou na organizagdo da narrativa, na defini¢do de hierarquias informacionais ¢ na construgédo
das identidades dos personagens por meio da linguagem verbal.

Visual Constituiu o principal eixo expressivo das webcomics, envolvendo ilustragdo digital, design de
personagens, constru¢do de cenarios, uso de fotografias, texturas, cores, animagoes,
enquadramentos e recursos visuais que ampliaram a atmosfera narrativa e a caracterizagdo dos
universos ficcionais.

Espacial Manifestou-se na organizagdo dos quadros e percursos de leitura, incluindo telas infinitas,
galerias digitais, narrativas multilineares, percursos ramificados, distribui¢do dos elementos na
pagina e construgao do ritmo visual. Em diversos projetos, a espacialidade foi utilizada como
recurso narrativo para representar deslocamentos, escolhas e mudangas temporais.

Tatil Evidenciado por meio de interagdes como clique, scroll, arraste, selegdo de opgdes,
acionamento de botdes e participacdo em minijogos. Também esteve presente de forma
indireta através de imagens e texturas que sugerem sensagdes materiais e ampliaram a imersao
do leitor nos ambientes representados.

Gestual Identificado nas expressdes faciais, posturas corporais, vestimentas, olhares e movimentos que
comunicam emogdes, intencdes e tracos de personalidade dos personagens. Além disso,
ocorreu em gestos proprios da interface digital, como arrastar, deslizar, selecionar objetos,
ajustar controles, manipular elementos virtuais e simular a¢des relacionadas as atividades
representadas nas narrativas, como programar, fotografar, prototipar interfaces, utilizar
ferramentas ou explorar cenarios.
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Sonoro Manifestou-se por meio de trilhas sonoras, paisagens sonoras ambientais, efeitos sonoros
acionados por interagdo e sons utilizados como mecanismos de feedback ao usudrio. Em
alguns projetos, os recursos sonoros contribuiram para a construgdo de atmosferas de suspense,
aventura, explorac¢ao ou humor, além de reforgarem eventos narrativos especificos e
ampliarem a imersdo na experiéncia de leitura.

Oral Embora menos recorrente nas producdes, esteve presente por meio da oralidade simulada nos
dialogos escritos, na constru¢do de vozes e modos de fala dos personagens, na adaptacio de
narrativas oriundas de tradi¢des orais e musicais, bem como nas apresentagdes realizadas pelos
estudantes durante a socializagio dos projetos, quando algumas equipes interpretaram
personagens e explicaram suas produgdes.

Nesse contexto, os resultados corroboram as analises realizadas sobre as
webcomics produzidas pelas equipes, refor¢cando a compreensao de que a pratica pedagdgica
contribuiu para a criacdo de um ambiente favoravel ao desenvolvimento da autoria digital. A
convergéncia entre as percepcdes expressas pelos estudantes nos formularios de autoavaliagdo
e as evidéncias identificadas na analise multimodal sugere que os participantes ndo apenas
mobilizaram diferentes modos de significacdo durante o processo criativo, mas também
desenvolveram uma compreensdo consciente acerca de suas fungdes na construgdo de
sentidos. Assim, os resultados apontam para o potencial da producdo de webcomics
hipermidia como pratica alinhada aos pressupostos dos multiletramentos, favorecendo a
integragdo entre diferentes linguagens, a expressao autoral, a criatividade e a participagao
critica dos estudantes em processos de producao multimodal. O préximo capitulo apresenta as

conclusoes do estudo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou investigar a producdo coletiva de webcomics hipermidia
como dispositivo formativo para promover praticas de autoria digital criativa entre estudantes
universitarios, fundamentando-se nos pressupostos tedricos dos multiletramentos e
desenvolvendo sua intervencdo por meio da abordagem metodolégica da Design Based
Research (DBR). Os resultados obtidos permitem afirmar que a produgdo de webcomics
hipermidia configura-se como uma estratégia pedagdgica potente para a promocao de
experiéncias de aprendizagem que articula criagdo, reflexdo, colaboracdo e expressao autoral.

Nesse interim, a pesquisa permitiu evidenciar a existéncia de relagdes diretas entre
os modos propostos pelo Grupo Nova Londres e os recursos expressivos presentes nas
webcomics hipermidia. Os elementos escritos, visuais, espaciais, tateis, gestuais, sonoros e
orais identificados ao longo da investigagdo demonstram que os quadrinhos digitais
extrapolam a logica tradicional da associacdo entre texto e imagem, constituindo-se como
artefatos multimodais complexos capazes de integrar diferentes formas de representagdo em
uma mesma experiéncia narrativa. Tal constatagdo contribui para ampliar as discussdes acerca
dos quadrinhos digitais enquanto linguagem alinhada as demandas comunicacionais da
cultura digital contemporanea.

A analise multimodal das seis webcomics produzidas pelos estudantes possibilitou
aprofundar essa compreensao ao evidenciar como diferentes combinacdes de modos
significativos foram empregadas de maneira estratégica na constru¢cdo das narrativas.
Observou-se que os participantes ndo apenas utilizaram multiplos modos de representagao,
mas desenvolveram articulacdes particulares entre eles, produzindo experiéncias
comunicacionais que exploravam distintos niveis de interagdo, navegacdo e construcdo de
sentidos. Os resultados reforcam a compreensdo de que a multimodalidade ndo se manifesta
pela simples coexisténcia de linguagens distintas, mas pela integracdo funcional entre modos
que atuam conjuntamente na produgdo de significado.

Sob a perspectiva da autoria digital criativa, os achados da pesquisa revelam
contribuigdes igualmente relevantes. A autoria identificada nas produgdes analisadas ndo se
restringe a criagdo de um produto final, mas emerge como um processo continuo de tomada
de decisdes, negociagao de ideias, resolugao de problemas e expressdo de posicionamentos
individuais e coletivos. Ao longo da pratica pedagogica, os estudantes assumiram papel ativo

na definicdo de tematicas, linguagens, recursos técnicos e estratégias narrativas, exercitando
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competéncias relacionadas a criatividade, a autonomia e a produgdo critica de contetidos
digitais.

Essa dimensdo autoral foi corroborada ndo apenas pela andlise dos artefatos
produzidos, mas também pelos relatos dos proprios participantes nos instrumentos de
autoavaliacdo. As percepcdes registradas evidenciam que a experiéncia foi compreendida
como uma oportunidade de desenvolvimento criativo, de experimentagdo tecnoldgica e de
ampliacdo das formas de expressdo pessoal. A recorréncia de aspectos relacionados a
liberdade criativa, ao trabalho colaborativo, ao exercicio de novas formas de producdo
(desenho, programacao, escrita criativa, etc) e ao engajamento sugere que a proposta foi capaz
de promover um ambiente formativo favordvel a emergéncia de praticas autorais
significativas.

Essa caracteristica pode ser observada em “As Aventuras de Ratilson”, que utiliza
humor e satira para criticar a escuriddo e a infraestrutura do campus universitario,
transformando uma experiéncia cotidiana dos estudantes em narrativa autoral. Em “Trilha
Isn't a Lie”, essa perspectiva emerge a partir de uma homenagem a cultura académica do
curso de Sistemas e Midias Digitais, articulada as experiéncias prévias do grupo com
narrativas digitais inspiradas em dating simulators.

J& “Suindara” ressignifica elementos do imaginario cultural local em uma
narrativa de suspense, demonstrando como referéncias folcloricas podem ser reinventadas em
narrativas hipermidia. Em “Além do Limite”, a autoria se expressa na valorizacdo da
representatividade e da diversidade, evidenciando o compromisso dos autores com a inclusao
social na concepcdo de historias. Por sua vez, “Pan-Pan: Panen et Flying Circus” cria um
universo ficcional para discutir governos autoritarios ¢ desigualdades alimentares, utilizando a
ficcdo como ferramenta de critica social. Em “Samarica Parteira”, a autoria se manifesta na
valorizagdo da cultura nordestina, por meio da homenagem a seus saberes, personagens e
referéncias identitarias.

Em conjunto, essas producdes demonstram que a autoria digital criativa vai além
do uso de tecnologias, constituindo-se como um processo de expressdo de identidades,
experiéncias e visdes de mundo. Sob a perspectiva dos multiletramentos, os estudantes
atuaram como designers de significados, articulando diferentes linguagens e repertérios
culturais para produzir narrativas relevantes e socialmente situadas.

Do ponto de vista metodologico, a articulacao entre a abordagem da Design Based
Research e os principios dos multiletramentos constituiu um dos principais aportes desta

investigacdo. Enquanto a DBR ofereceu uma estrutura metodoldgica para o desenvolvimento
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iterativo da pratica pedagdgica, os multiletramentos forneceram os fundamentos conceituais
para a valorizag¢do da diversidade de linguagens, culturas e formas de expressao presentes nos
processos de aprendizagem. Essa convergéncia permitiu construir uma proposta formativa
capaz de responder as demandas contemporaneas da educagdo digital no ensino superior, sem
reduzir o uso das tecnologias a uma dimensao meramente instrumental.

Por conseguinte, os resultados obtidos contribuem para fortalecer a compreensao
de que a formacao universitaria contemporanea demanda espagos pedagogicos que favorecam
ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos técnicos, mas também o desenvolvimento de
capacidades criativas, criticas, comunicacionais e autorais. Nesse cendrio, as webcomics
hipermidia demonstram potencial para atuar como dispositivos formativos que articulam
producao cultural, multimodalidade e aprendizagem ativa, possibilitando que os estudantes
construam conhecimentos a0 mesmo tempo em que produzem sentidos sobre si, sobre os
conteudos estudados e sobre o mundo que os cerca.

Todavia, ¢ pertinente salientar as limitacdes presentes no estudo. Uma delas
refere-se ao tempo disponivel para a execucao da pratica pedagogica. Apesar de os estudantes
terem conseguido desenvolver produ¢des multimodais expressivas e diversificadas, um
periodo mais extenso de aplicagdo possibilitaria maior aprofundamento das etapas de
concepgao, prototipacdo, experimentacio e refinamento das narrativas digitais, favorecendo a
exploracao de solugdes multimodais mais complexas e inovadoras.

Além disso, a duracdo da intervengdo limitou a incorporacdo de tecnologias
emergentes que poderiam ampliar significativamente as possibilidades expressivas dos
projetos, como recursos de inteligéncia artificial generativa, realidade aumentada, realidade
virtual, desenvolvimento de jogos digitais e outras formas de narrativa interativa. Outra
limitagdo esta relacionada ao contexto especifico da investigagdo, realizada em uma tnica
turma de graduagdo vinculada ao curso de Sistemas e Midias Digitais. Embora essa
caracteristica tenha possibilitado uma analise aprofundada do fendmeno em seu contexto real
de aplicagdo, estudos futuros podem ampliar a proposta para diferentes cursos, areas do
conhecimento e niveis educacionais, permitindo compreender como distintos perfis de
participantes se apropriam da metodologia.

Soma-se a isso o fato da constante evolugao das tecnologias digitais e das praticas
comunicacionais contemporaneas, compreende-se que os resultados aqui apresentados
representam um recorte temporal de um fendmeno em permanente transformagao, refor¢cando
a necessidade de estudos continuos que acompanhem o surgimento de novas linguagens,

plataformas e formas de autoria digital.
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Assim, reconhece-se que esta pesquisa ndo encerra as discussOes acerca das
potencialidades educativas dos quadrinhos digitais, mas abre novas possibilidades
investigativas. Entre elas, vislumbra-se a aplicagcdo da proposta em diferentes niveis e
contextos educacionais, permitindo analisar como distintos publicos se apropriam dessa
linguagem.

No contexto da educagdo basica, a producdo de quadrinhos digitais apresenta
potencial para contribuir com o desenvolvimento do letramento digital criativo por meio da
elaboracdo de narrativas multimodais voltadas a constru¢do € a comunicacdo do
conhecimento. Os alunos, enquanto autores em ambiente digital, podem trazer suas proprias
realidades para as narrativas hipermidiaticas, articulando contetido e vivéncias de mundo de
modo ludico, criativo e significativo para os estudantes.

Sua natureza interdisciplinar favorece, ainda, a articulagdo com abordagens como
o STEAM (Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), uma vez que integra
dimensdes relacionadas as artes, a comunicacdo, ao design, as tecnologias digitais e a
resolucdo de problemas. Nesse sentido, as narrativas podem ser utilizadas tanto para a
exploragdo de contetidos das areas de Linguagens e Ciéncias Humanas, quanto para a
contextualizacdo de conceitos das Ciéncias da Natureza e das Ciéncias Exatas, criando
situacdes de aprendizagem mais significativas, contextualizadas e envolventes para os
estudantes. Além disso, a incorporagdo de elementos interativos € computacionais as
narrativas digitais amplia as possibilidades pedagdgicas dessa linguagem. Recursos
desenvolvidos por meio da programagdo podem permitir a simulagdo de fendmenos fisicos,
matematicos ou cientificos em ambientes narrativos, favorecendo processos de
experimentacao, visualizacdo e compreensao conceitual.

Outra perspectiva promissora consiste na investigagao das webcomics hipermidia
como Recursos Educacionais Digitais (RED), concebidos especificamente para a mediag¢ao de
conteudos curriculares. Nesse cendrio, as narrativas multimodais podem atuar ndo apenas
como produtos criados pelos estudantes, mas também como materiais didaticos capazes de
favorecer a aprendizagem por meio da articulacdo entre texto, imagem, interatividade,
sonoridade e navegacdo nao linear.

Adicionalmente, futuras pesquisas podem direcionar seus esforcos para a
formagdo docente, buscando desenvolver adaptagcdes metodoldgicas que auxiliem professores
na incorporagdo dos quadrinhos digitais em suas praticas pedagdgicas. Para além da utilizacao
da metodologia com seus estudantes, os proprios docentes podem apropriar-se dos processos

de producdo de webcomics hipermidia para conceber recursos educacionais personalizados,
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alinhados as especificidades de seus contextos de atuacdo e as necessidades de aprendizagem
de seus alunos. Nessa perspectiva, as experiéncias vivenciadas em sala de aula tornam-se
insumos para a criacdo de materiais mais contextualizados, capazes de dialogar diretamente
com os repertorios culturais, interesses e demandas dos discentes, fortalecendo as relagdes
entre ensino, autoria e produg¢do de conhecimento na cultura digital.

Dessa forma, conclui-se que a producdo coletiva de webcomics hipermidia,
constitui uma abordagem pedagogicamente relevante para a promocao da autoria digital
criativa no ensino superior. Ao integrar multimodalidade, participagdo ativa, colaboragdo e
produgdo cultural, a proposta demonstra que a aprendizagem pode ser compreendida como
um processo de criacdo de significados, no qual os estudantes assumem o papel de autores de

suas proprias experiéncias formativas.
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APENDICE A - FORMULARIO DE AUTOAVALIACAO

FORMULARIO DE AUTOAVALIACAO

Pesquisa: Produc¢io Colaborativa de Webcomics Interativas no Ensino Superior

Descri¢ao do formulario

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa académica desenvolvida no curso
de Sistemas e Midias Digitais, que investiga a producio colaborativa de webcomics
interativas como método para o desenvolvimento de multiletramentos no ensino

superior.

Este formulério tem como objetivo compreender como a vivéncia projetual impactou o
dominio e articulacdo do seu grupo sobre diferentes linguagens e modos de significacao

ao longo da unidade tematica Design Editorial Digital, na disciplina Comunicagdo Visual 2.

Nao se trata de uma avaliagdo. Nao existem respostas certas ou erradas. As informacoes
coletadas serdo utilizadas exclusivamente para fins cientificos, de forma anénima e

confidencial.

Tempo estimado de resposta: 10 a 15 minutos.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Ao prosseguir com o preenchimento deste formulério, vocé declara que:

e Foi informado(a) sobre os objetivos da pesquisa;

e Compreende que sua participacdo ¢ voluntaria;

e Autoriza o uso das informagdes fornecidas exclusivamente para fins académicos e
cientificos;

e Tem ciéncia de que suas respostas serdo analisadas de forma anénima e confidencial,

Pergunta obrigatoria (multipla escolha — resposta tinica):
[ Li e concordo em participar da pesquisa

[] Ndo concordo em participar da pesquisa



BLOCO 1 - Perfil do participante

1. Idade:
L] 18-21
L] 22-25
[126-30
1 Acima de 30

2. Semestre atual:
[14°]5°6° 0 7° 0O 8 [ 9° I Outro

3. Indique 0 nome da sua equipe:

(Resposta aberta)

BLOCO 2 - Autoria digital e experiéncia

4. Vocé se sentiu engajado durante a sua participacio no projeto?

208

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente
totalmente
5. Vocé se percebeu como autor(a) no desenvolvimento da webcomic?
1 2 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente
totalmente
6. O projeto contribuiu para sua autonomia criativa?
1 2 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente

totalmente
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7. O projeto foi relevante na aplicacao pratica dos elementos da comunicacio visual

(Pictoricos, cromaticos, espaciais e tipograficos) em um projeto multimidia?

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente

totalmente

8. Qual foi a principal habilidade que vocé desenvolveu no projeto (ex: desenho, escrita

criativa, programacio, design, etc)?

(Resposta aberta)

BLOCO 3 — Modos de significacao

9. Vocé considera que os elementos abaixo foram contemplados na webcomic da sua

equipe?

Modos contemplados
pela Webcomic

Discordo
totalmente

Discordo
parcialmente

Neutro

Concordo
parcialmente

Concordo

totalmente

Texto (roteiro, didlogos,
caixas de texto,
recordatorios, etc)

Imagens (ilustracao,
animagao, cor)

Organizagao espacial da
tela (layout)

Interagao tatil (cliques,
navegacao)
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Gestos (Desenho
expressivo dos gestos
dos personagens,
expressoes faciais e
vestimentas)

Uso de Efeitos sonoros
(Sons/musica)

Uso de linguagem oral
(Apresentacao oral da
comic, gravagdo de voz,
conversas de
planejamento com a

equipe)

BLOCO 4 — Multiletramentos e aprendizagem

10. Vocé considera que houve uma integracao entre diferentes linguagens (texto,

imagem, interacio, etc.) na webcomic construida pela sua equipe?

1 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente

totalmente

11. Descreva um exemplo de integracao entre diferentes linguagens na webcomic.

(Resposta aberta)

12. De que forma a produc¢io da webcomic contribuiu para seu desenvolvimento como

autor(a) no ambiente digital?

(Resposta aberta)
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APENDICE B- PLANEJAMENTO DA PRATICA PEDAGOGICA

PLANEJAMENTO DA PRATICA PEDAGOGICA

Pesquisa: Producao Colaborativa de Webcomics Interativas no Ensino Superior

Problematica situada em contexto real de ensino: o desafio proposto aos estudantes

consiste no desenvolvimento colaborativo de quadrinhos digitais hipermidia, capazes de

articular, de maneira coerente e intencional, os quatro elementos da comunicagao visual:

Pictodricos, Cromaticos, Tipograficos e Espaciais.

Requerimentos tecnolégicos do projeto: Essa webcomic devera ser multimodal, integrando

elementos como: Animacao, Narrativa multilinear, Efeitos e Trilha Sonora, Interatividade,

Tela Infinita, Diagramacao Dinamica, etc. O uso de inteligéncia artificial s6 podera ser

contemplado de modo complementar ao processo de criacdo, enquanto ferramenta de edicao

de imagens e estruturacdo de codigos.

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES:

Ciclo da DBR

Tematica

Principais atividades

Construgdo de um
Universo
Ficcional

Introdugdo a linguagem
dos quadrinhos e
apresentagdo da pratica

Apresentagdo do projeto e da problematica
de design; exploracdo de quadrinhos
impressos; discussdo sobre comunicagao
visual e webcomics hipermidia; formacao
inicial das equipes.

Construgdo de um
Universo
Ficcional

Narrativa e cria¢do de
personagens

Leitura e assinatura do TCLE; estudo de
estruturas narrativas; dindmica com o jogo
Gerador de Historias Divertidas; exercicios
de criagdo de personagens, expressoes
faciais e gestualidade.

Construgdo de um
Universo
Ficcional

Layout e espacialidade
das webcomics

Discussao sobre diagramacao,
enquadramento e navegacdo em quadrinhos
digitais; adaptacdo de tiras impressas para o
formato digital.

Construgdo de um
Universo
Ficcional

Desenvolvimento dos
universos ficcionais

Acompanhamento das equipes; definigdo de
tematicas, cenarios, personagens ¢
conceitos narrativos das webcomics.

Construgdo de um
Universo
Ficcional

Consolidagdo das
propostas autorais

Refinamento dos roteiros e concepts;
feedback docente; apresentacao da obra
Florence como referéncia de narrativa
interativa; encerramento do primeiro ciclo.
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Materializagdo da 6 Tecnologias e recursos Apresentagdo de referéncias pelos

Webcomic hipermidiaticos estudantes; discussdo sobre ferramentas de

Hipermidia desenvolvimento, recursos multimidia e uso
ético da inteligéncia artificial.

Materializagdo da 7 Apresentacdo dos projetos | Socializagdo das propostas; feedback

Webcomic coletivo; discussdo de solucdes narrativas,

Hipermidia visuais e tecnoldgicas; fortalecimento da
colaborag¢do entre equipes.

Materializagdo da 8 Desenvolvimento dos Produgéo dos prototipos navegaveis;

Webcomic prototipos implementag@o de layouts, interagdes ¢

Hipermidia recursos multimodais; acompanhamento
docente.

Materializagdo da 9 Apresentagdo e Avaliacdo dos prototipos em

Webcomic refinamento dos desenvolvimento; feedbacks para ajustes

Hipermidia prototipos técnicos, narrativos e visuais; adequacdo do
escopo dos projetos.

Materializacdo da 10 Apresentagdo final das Exposigdo dos projetos concluidos;

Webcomic
Hipermidia

webcomics

compartilhamento dos resultados; discussdo
sobre processos autorais, multimodalidade e
articula¢do entre comunicagdo visual e
hipermidia.
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APENDICE C - LISTA DE HISTORIAS EM QUADRINHOS APRESENTADOS PARA
A TURMA DURANTE O PRIMEIRO ENCONTRO DA PRATICA PEDAGOGICA.

—_—

° ® N kWD
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A Cegueira Iminente de Billie Scott - Zoe Thorogood
Blacksad Amarillo - Juan Diaz Canales e Juanjo Guarnido
Mayara e Annabelle - Pablo Casado e Talles Rodrigues

Um Dia - Daniel Brandao, Luis Carlos Sousa e Miguel Felicio
Metatirinhas - Pamela de Castro

Little nemo - Winsor Mccay

Cangaco Overdrive - Z¢ Wellington e Walter Geovani

Verdes Felizes - Zidrou e Lafebre

Rohan no Louvre - Hirohiko Araki

. Tintim e a Lua: Rumo a Lua e Explorando a Lua - Hergé
. Cururuman O facinoroso peba - Emmanuel Bezerra

. Zootirinhas - Rebeca Jessica

. Nanda a Ver - Blenda Furtado

. Rasga Mortalha - Adams Pinto e Jon Bosco

. Roseira, medalha, engenho e outras historias - Jefferson Costa
. Manual da bruxinha boleira - Isa Homori

. Sebastido - Felipe Heloi

. Mah Antologia de quadrinhos do cuca - Rede CUCA

. Lapso - Ren Nolasco

. Nova York - Will Eisner

. A noite dos palhacos Mudos - Laerte

. Destino Adiado - Jean-Pierre Gibrat

. Kobane Calling - Zerocalcare

. Nao era vocé quem eu esperava - Fabien Toulmé

. Fessora! - Line Lemos

. Pétalas - Gustavo Borges
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