% 5% Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERcom  XIX Prémio Expocom 2012 — Exposicdo da Pesquisa Experimental em Comunicacao

HQTRONICA LITERARIA: ADAPTACAO DO CONTO ‘A CARTOMANTE’
DE MACHADO DE ASSIS PARA O FORMATO DE HQTRONICA !

Leandro DALLAZUANNA?
Marco MAZZAROTTO?®
FACINTER: Faculdade Internacional de Curitiba, Curitiba, PR

RESUMO

Este projeto tem como objetivo produzir uma HQtrénica (Histéria em Quadrinhos
Eletrdnica) do conto ‘A Cartomante’ de Machado de Assis. Para que através desta
adaptacdo, aproximar o publico jovem da literatura classica brasileira. Pesquisas recentes
apontam que para o0s jovens a leitura ndo é uma das suas principais prioridades. Com isso,
as HQtrénicas podem se tornar objetos de aprendizagem quando utilizadas em um contexto
educacional, utilizando dos seus recursos multimidiaticos e interativos para motivar jovens
leitores a conhecer este tipo de obre literaria.

PALAVRAS-CHAVE: HQtronica; literatura; multimidia; Machado de Assis
1 INTRODUCAO

O presente trabalho trata-se de uma experimentacdo hipermidiatica da adaptacao do
conto “A Cartomante”, de Machado de Assis, para o formato de HQtronica. Segundo Edgar
S. Franco, criador do termo ‘HQtrbnica’, o termo se refere a uma versdao multimidia das
Historias em Quadrinhos (HQs) tradicionais, porém ndo se limitando apenas aos recursos
visuais e textuais. Nela além dos elementos convencionais de imagens e textos, podem

também ser incorporados elementos sonoros e interativos. (FRANCO, 2001)

2 OBJETIVO

Este trabalho tem como objetivo difundir a literatura brasileira classica para o
publico jovem. Este publico ndo estd familiarizado com este tipo de literatura e carrega
certo preconceito e resisténcia quando se tratam de livros de autores, como Machado de
Assis e tantos outros. Para Matta (2010), a literatura classica “traumatiza” os jovens

leitores.

! Trabalho submetido ao XIX Prémio Expocom 2012, na Categoria avulso, modalidade Histéria em Quadrinhos.
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3 JUSTIFICATIVA

Pesquisas recentes apontam que para os jovens a leitura ndo € uma de suas
principais prioridades. Com isso, as HQtrénicas podem se tornar objetos de aprendizagem
quando utilizadas em um contexto educacional, utilizando dos seus recursos
multimidiaticos e interativos para motivar esses novos leitores.

Os leitores modernos possuem uma compreensdo mais facil quando se juntam
palavras e imagens (EISNER, 1989). O mesmo ¢ defendido por Mayer, que afirma que “a
eficiéncia na transmissdo de informacéo através de imagens unidas a contetdos verbais se
mostrou mais eficiente que a utilizagdo de palavras somente” (MAYER apud. KUPCZIK,
2008.p.4320).

Sendo assim, os elementos multimidiaticos, ludicos e motivacionais contidos nas
HQtrénicas se mostram passiveis de serem empregados de forma eficiente como uma
ferramenta cuja finalidade € auxiliar a leitura e assim despertar o interesse dos jovens para

este tipo de obra literaria.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O método aplicado para o desenvolvimento deste trabalho uniu pesquisa
bibliografica ao método de design proposto por Lobach (2001).

Com base nas teorias levantadas na pesquisa bibliografica, partiu-se para o
desenvolvimento da HQtronica para o conto ‘A Cartomante’ de Machado de Assis. O
processo de desenvolvimento deste produto seguiu as etapas do método de design definidas
por Lobach (2001), que sdo: (1) Andlise do problema, que consiste em identificar o
problema e coletar e analisar as informacBes necessarias para a sua compreensao, assim
como os dados necessarios para soluciona-lo. (2) Geracdo das alternativas, que é a
aplicacdo de técnicas e processos criativos para a producdo de ideias e a geracdo de
propostas de solucGes para o problema. (3) Avaliacdo das alternativas, etapa na qual as
alternativas geradas anteriormente sdo avaliadas e corregdes e alteracdes sdo propostas até a
definicdo da proposta de solugdo mais adequada ao problema. (4) Realizacdo da solugdo
do problema, que neste caso é a implementacdo da solucdo escolhida e sua

disponibilizagéo para a sociedade.

4.1 ETAPA 1 - ANALISE DO PROBLEMA
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O problema identificado foi a falta de interesse dos jovens da geracdo Z pela
literatura brasileira classica. A partir dai foi realizada a pesquisa bibliografica sobre os
temas j& citados no inicio deste capitulo de modo a compreender melhor o problema, assim
como levantar informagdes sobre o tipo de solucéo planejada para ele: uma HQtronica.

Além da pesquisa bibliogréafica, essa etapa de levantamento de informacdes também
contou com a técnica de andlise de similares. Para Padovani e Gomes (2009), essa técnica
consiste em identificar e analisar produtos concorrentes/similares em busca com o0s
seguintes objetivos:

a) ldentificar tendéncias de solucéo;

b) identificar as melhor praticas concorrente que podem ser aproveitadas;

c) identificar deficiéncias recorrentes no mercado de modo a evita-las.

A anélise de similares foi aplicada em dois tipos de produtos similares: HQtronicas
disponiveis na web e HQs impressas de adaptacGes literarias. Com base nas referéncias

levantadas nessa etapa, foi possivel partir para a criacao das proposta na etapa seguinte.
4.2 ETAPA 2 — GERA(;AO DE ALTERNATIVAS

Nesta etapa foram geradas as propostas de design para a HQtronica, até chegar a
uma versao adequada para o problema.

O processo de desenvolvimento da proposta comecou com os desenhos, ou seja, 0
processo de esbocar os cendrios e personagens. Essa parte foi desenvolvida através de
ilustracbes a mao feita através de uma mesa digitalizadora. Em seguida, ja em formato
digital, esses esbocos foram arte-finalizados e coloridos utilizando o software Adobe
Photoshop CS3. Nesse processo, a versao impressa das HQs A Cartomante’ e ‘O Alienista’
foram usadas como referéncia para criagcao de cenas, personagens e cenarios.

Apbs finalizados estes arquivos foram exportados nos formatos JPG e PNG e
importados para o software Adobe Flash CS3, aonde foram desenvolvidas as animagoes,
inseridos os botbes de comando, a trilha sonora, efeitos sonoros e toda o diagramacgdo dos
textos dos balGes de fala e caixas de texto. Nesta parte, foram relevante as referéncias

levantadas na analise de similares aplicada em HQtronicas.
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4.3 ETAPA 3 - AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

A ideia inicial era envolver os usuarios finais neste processo de avaliacdo, porém
como o tempo para o desenvolvimento deste projeto era escasso, 0S testes como 0 USuario
ficardo pendentes para serem aplicados posteriormente, nos desdobramentos futuros deste
trabalho. Deste modo, a avaliagcdo e selecdo/refinamento foram feitas pelo autor e seu

orientador durante as reunides de orientacdo semanais.
4.4 ETAPA 4 — REALIZACAO DA SOLUCAO

Apbs o projeto grafico e de interface estar plenamente aprovado, partiu-se para a
diagramacédo e animacdo de todas as telas propostas. Com todo o conteddo desenhado,
diagramado e animado, o produto foi concluido exportando-o em dois formatos de
publicacdo: SWF, que é o formato do Flash que pode ser inserido em qualquer pagina
HTML e assim distribuido via internet; e EXE, que € um formato Stand-alone, ou seja, que
pode ser executado em qualquer computador com sistema operacional Windows sem a

necessidade de acesso a internet.

4.5 JOVEM, A LEITURA E AS HQTRONICAS

A internet esta promovendo grandes mudancas sociais e esta nova geracao, também
conhecida como geracdo Z, sdo os principais agentes dessas mudancas.

A origem do “Z” como ¢ conhecida esta nova geragcdo tem relagdo com o seu
comportamento. Eles zapeiam muito pulando da TV para o celular, de uma rede social para
o0 videogame. Séo considerados da geracdo Z os jovens de 12 a 19 anos, que cresceram em
uma sociedade onde a internet, o celular e mais recentemente as redes sociais ja eram
fendmenos consolidados. O mundo todo é conectado e para eles ndo existem barreiras
geograficas. (QUEST, 2011)

Em pesquisa realizada pelo Ibope/Nielsen, no Brasil sdo cerca de 55,5 milhdes de
internautas com idade a partir dos 16 anos. O brasileiro em média passa mais de 66 horas
por més navegando na internet. (QUEST, 2011)

Segundo a pesquisa da Quest (2011), entre as trés geracOes (X, Y e Z), dados

revelam que apenas 52% de pessoas possuem 0 habito da leitura. Os jovens da geracdo Z
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sdo os que léem menos, 41% afirmam que possuem o hébito da leitura, contra 53% da
geracdo Y e 55% da geracdo X. Estes resultados fazem parte do estudo S&o Paulo em Foco:
Geracdes X, Y e Z, realizado pela Quest Inteligéncia de Mercado. Foram ouvidas 600
pessoas na capital paulista, com idades entre 14 e 51 anos.

Mas ndo é so no Brasil que isso ocorre, de acordo com dados do Programa Internacional
de Avaliagdo dos Estudantes (PISA), “jovens de 15 anos afirmam que a leitura ndo esté entre as
suas prioridades” (MANDELLI, 2010).

Para a psicologa da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (Abed), Ivete
Palangue: “Os adolescentes tém de prestar atencdo em varias coisas ao mesmo tempo. Ele é
multifocal e deve se dividir por varios canais” (MANDELLI, 2010).

Claudemir Viana, pesquisador do Centro de Estudos e Pesquisas em Educacéo,
Cultura e Acdo Comunitéria (Cenpec), explica que os jovens ndo perderam o habito de ler,
mas sim o da leitura formal que os livros oferecem. “O texto existe, sO que de outras
formas, e agora oferece acesso amplo e irrestrito. A leitura digital € mais ludica e
interessante porque ndo ¢ linear ¢ permite uma liberdade multimidiatica” (MANDELLI,
2011).

Atualmente, as escolas enfrentam um grande dilema, barrar o uso das novas
tecnologias, e assim tentar evitar as distracdes ou usufruir da imensa gama de possibilidades
que o universo digital oferece. E com esse intuito que o trabalho em questdo aborda o uso
das HOQtronicas (Histérias em Quadrinhos Digitais) como forma de romper possiveis
preconceitos com as novas tecnologias e com as HQs, ao aplica-las na adaptacdo de uma

obra literaria classica com vistas a torna-la mais atraente ao publico jovem.

4.6 OS QUADRINHOS E A LEITURA

Os Quadrinhos durante muito tempo tiveram um papel secundario como forma de
leitura. Nos ultimos anos eles vém conseguindo um papel de maior destaque nas livrarias,
maior divulgagdo na midia e mais estudos a respeito.

Entre todos os tipos de historias em quadrinhos, existe uma mais relevante para esta
pesquisa, que sdo HQs de adaptacdes literarias. Este tipo de adaptacdo ndo é uma coisa
nova, nas décadas de 1940 e 1950, a extinta Editora Brasil — Ameérica, ja langava
adaptaces de cléssicos da literatura universal e brasileira. (METODISTA, 2011)
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Para o professor e diretor da Faculdade de Educagéo e Letras (FACEL) da
Faculdade Metodista de S&o Paulo, Elydio dos Santos Neto, a proposta do uso das HQs no
ensino é positiva. Para ele a aplicacdo destes recursos em estabelecimentos de ensino
fundamental, médio e até em universidades é valida porque a sua leitura pode levar a
reflexdo e ao autoconhecimento. (SANTOS NETO citado por METODISTA, 2011)

O diretor ainda ressalva:

O que penso, no entanto, é que muitas vezes hd uma ,pedagogiza¢do” das
histdrias em quadrinhos, o que promove uma utilizagdo empobrecida das mesmas,
uma vez que se deixa de explorar todo o potencial artistico e comunicacional que
esta linguagem tem e que merece ser explorada por si mesma. (SANTOS NETO
citado METODISTA, 2011)
Fabio Moon, quadrinhista que adaptou o conto ,,O Alienista™ de Machado de Assis,
acredita que as HQs sdo mais faceis de ler do que um livro. Segundo ele: “Imagem junto com
texto possui uma dindmica de leitura mais interessante para as criangas e para os jovens”

(METODISTA, 2011)

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Desde o inicio, a idéia foi manter o texto original, sem adaptacfes, mantendo assim, a
Hgtrénica como uma fonte original de estudo do texto de Machado de Assis. Com base no texto
original, partiu-se entdo para o desenvolvimento das ilustracdes iniciais. Para servir como
referéncia para a construgdo dos cenérios e definicdo dos mdveis, vestuario e aparéncia dos
personagens, foram utilizadas as HQs impressas ‘A Cartomante’ ¢ ‘O Alienista’.

Outro recurso utilizado foi o uso de fotos da época, como referéncia para compor 0s

cenarios da historia.

IMAGEM REAL DA RUA DA GUARDA VELHA NO RIO DE JANEIRO DO SECULO XIX E A
ILUSTRACAO DESENVOLVIDA PARA A HQTRONICA

Os desenhos foram produzidos totalmente de maneira digital, utilizando uma mesa

digitalizadora e o software Adobe Photoshop CS3, onde foram feitos os esbocos, arte-final
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e colorizacdo. Este processo digital facilitou na criagdo da HQtronica, pois reduz o tempo
que seria perdido tendo que escanear as ilustracbes para o computador e facilitar as
possiveis correces que podem ser feitas quase que na mesma hora. Na imagem abaixo é

possivel ver um esboco feito na mesa digitalizadora e o resultado apds a arte-final e

colorizag&o.
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ESBOCO DE UMA DAS PAGINAS DA HQTRONICA E EM SEGUIDA A SUA VERSAO ARTE
FINALIZADA E COLORIZADA.

A incorporagéo de trilha sonora, efeitos sonoros, narragdo e animagdo foram feitas
através do software Adobe Flash CS3. Através dele, também foi possivel criar os botdes
com os hiperlinks que ligam uma pégina a outra.

A primeira proposta foi criar uma HQtronica inteiramente narrada, onde conforme a
narracdo fosse acontecendo as imagens dos quadrinhos iriam se revelando. Porém, esta
ideia foi logo descartada, pois a HQtronica iria se tornar um 48 video e o leitor seria apenas
um expectador, ndo podendo interagir e nem controlar o ritmo de leitura.

Como a histdria seria narrada, os baldes de fala e caixas de textos ndo seriam
utilizados, este foi outro motivo para que esta idéia inicial fosse desconsiderada, pois assim

a HQtronica perderia uma das principais caracteristicas dos Quadrinhos, que sao os balGes.

5.1 DIAGRAMACAO

A gestalt das HQs tradicionais, baseadas na utilizagdo de ilustragdes inseridas em
quadrinhos, foram mantidas, ou seja, todos os quadros sdo dispostos a frente do leitor. Os
comandos para avangar e retroceder a pagina possibilitam ao leitor controlar o seu proprio

ritmo de leitura, assim como em uma versao impressa.
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A orientacdo em forma de “paisagem” do formato da pagina foi necessaria para que
a HQ se adaptasse ao formato da tela do computador, com isso, 0 uso da barra de rolagem

se torna dispensavel.

5.2 TRILHA SONORA

A trilha sonora é utilizada para ambientalizar o leitor a historia, 0 que contribui para
o0 enriquecimento da narrativa. Porém, ela ndo possui ligacdo direta com a narrativa, pois o
ritmo de leitura € imposto pelo préprio leitor.

As musicas usadas foram todas instrumentais, pois musicas com vocal atrapalhariam
a leitura. A HQtronica possui duas musicas, a primeira foi utilizada como tema principal na
tela de abertura, e é a mUsica “Maria”, de Francisco Tarrega. A segunda é a musica tema do
capitulo um, uma sonata de Bach tocada em flauta e piano.

Como o conto sera dividido por capitulos, a ideia é que cada capitulo possua além
do tema principal, uma tema musical instrumental que retrate a atmosfera geral do capitulo.
Para Franco (2004), “E claro que o efeito causado pela méisica ndo é tio dindmico quanto
no cinema, mas é um dado novo que pode ajudar o artista na elaboracao geral da atmosfera

de uma sequéncia.”
5.3 EFEITOS SONOROS E NARRACAO

Os efeitos sonoros sdo usados como complemento, a ambientalizagdo do leitor com
a narrativa. Além de serem usados como substituto das onomatopéias que um dos
elementos tradicionais das HQs impressas. Os efeitos sonoros ajudam a aprender a atengédo
do leitor junto com os estimulos visuais.

Para Franco (2001, p. 95)

O efeito sonoro é um dado original, pois dificilmente encontramos HQs impressas
que introduzam onomatopéias ao longo de todos os quadrinhos da pagina para
simular sons ambientes como o barulho do mar, do vento e de gaivotas e essa
possibilidade certamente aumenta a sinestesia da HQ no suporte eletrdnico.

A narracdo ndo deixa de ser uma espécie de “efeito sonoro”, porém na HQtronica,
este recurso foi pouco explorado, de acordo com Franco (2001, p. 96). “A inclusdo dos

dialogos falados, modifica o ritmo tradicional de leitura.”
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Por este motivo a narracdo esta presente em poucos momentos, pois 0 objetivo

maior do projeto é o estimulo a leitura.
5.4 ANIMACOES

As breves animagdes presente na HQtronica, unidas com os efeitos sonoros tem a

funcdo de dinamizar e enriquecer a narrativa. Segundo Franco (2001, p. 91)

Animagéo resulta hibridizagdo interessante, pois ela mantém a gestalt tradicional
das HQs marcada pela apreensdo de todos os quadrinhos da pagina / tela pelo
campo visual do navegador e a0 mesmo promove a animacdo de um ou mais
quadros presentes nessa sequéncia de quadros estaticos.

Estas animacdes, assim como os efeitos sonoros, servem para substituir outro
elemento caracteristico e tradicional das HQs impressas, que sdo chamadas ,linhas de

movimento®, utilizadas para simular a ilusdo de movimento.

6 CONSIDERACOES

Como visto, o presente trabalho tratou de uma experimentacdo hipermidiatica do
conto ‘A Cartomante’, de Machado de Assis, adaptado para o formato de HQtronica
(Historia em Quadrinhos Digitais). A HQtrénica é uma versdo multimidia das Histdrias em
Quadrinhos (HQs) tradicionais, que além dos elementos visuais e textuais, sdo incorporados
recursos sonoros, animados e interativos.

Pesquisas apontam que 0s jovens ndo tratam a leitura como uma de suas principais
prioridades e também segundo especialistas, a literatura classica causa certo ,trauma®™ ao
jovem leitor.

Sendo assim, as HQtronicas podem se tornar objetos de aprendizagem quando
utilizados em um contexto educacional, através dos seus recursos multimidiaticos e
interativos para motivar estes novos leitores. Foi baseado nestas informacdes e através de
pesquisas, que o trabalho em questdo foi desenvolvido.

Este produto ndo foi criado para fazer com que o jovem deixe de ler obras literarias
classicas, ele é apenas um meio de fazer com que o leitor conheca a obra e de repente crie
um interesse em procurar mais historias daquele autor.

A maior dificuldade foi retratar a histéria conforme o autor a descreve, pois quando
se trata de uma adaptacédo fiel ao texto original, o quadrinhista deve tentar capturar um

melhor momento da cena descrita pelo autor e transforma-la em uma cena nos Quadrinhos.
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Por fim, chega-se a conclusdo que as HQtronicas podem se tornar um 6timo meio de
apresentar ao publico jovem o qudo rica € a literatura classica brasileira e quem sabe

quebrar esse preconceito que eles carregam a este tipo de obra literaria.
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