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Resumo: As histérias em quadrinhos eletrdnicas (HQtrdnicas) representam um tipo de
midia com potencial de pesquisa para a drea do design de interagio. O presente estudo
parte de uma andlise da obra These Memories Won't Last, do artista Stu Campbel, no
sentido de identificar as estratégias utilizadas na criagdo de uma interface narrativizada.
Foi empregado o método de close reading para observagio das propriedades do espaco
virtual e da navegagio da obra. Como resultado da andlise, aponta-se o uso da interagio

corporificada e da restri¢io da agéncia como meios para a dramatizagio da navegacio.
Palavras-chave: HQtrdnica, Interface Narrativizada, Interacio Corporificada.

Abstract: The HQtrénicas (electronic comics) represent a type of media with research
potential for the area of interaction design. The present study is based on an analysis of
Stu Campbel's These Memories Won't Last, in order to identify the strategies used in the
creation of a narrativized interface. The method of close reading was used to observe the
properties of the virtual space and the navigation of the work. Because of the analysis,
the use of the embodied interaction and the restriction of the agency as a means for the

dramatization of navigation is pointed out.

Keywords: HQtrdnica, Narrativised interface, Embodied Interaction.

Introdugio

No ano de 2006, McCloud langou
o livto Reinventando os Quadrinhos,
no qual aponta para o futuro da arte em
doze direcoes, que abrangem aspectos

que passam pela comunicagio, politica,

economia e tecnologia. Um dos sentidos
sugeridos pelo autor, se refere 3 utilizagio
das midias digitais para a reformulagio da
experiéncia de leitura.

Mais de uma década depois, este

tipo de quadrinho tem ganhado pouco
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espaco no consumo dos fis da Nona Arte.
Como indica um levantamento preliminar,
entre as obras indicadas para o prémio de
webcomics do Eisner Award nos tltimos
cinco anos, poucas se configuram como
histéria em quadrinhos que utilize de
maneira significativa o potencial das
midias digitais interativas, referidas neste
estudo como HQtrdnicas. Dentre estas,
destaca-se, pela qualidade inovadora da
interface, a obra These memories won't
last, do artista multimidia Stu Campbell,
lancada e indicada ao prémio em 2016, o
qual nio teve éxito de conquistar.

Embora a obra tenha ganhado
reconhecimento com a indicagio ao
prémio, ela representa uma classe de
quadrinhos pouco conhecida do publico
em geral. No intuito de contribuir para
a divulgagio e valorizagio desta forma
de expressio no meio académico, este
estudo propée uma andlise da obra
These Memories Wont Last. Para este

fim, serd adotado um referencial teérico

predominantemente da drea dos jogos

eletrdnicos, mais precisamente do campo
das narrativas interativas.

Nas dltimas décadas, a industria
dos games tem prosperado na articulagio
de narrativas com a mecinica dos games
(MURRAY, LASHLAY, CREECH,
2017). O nimero de pesquisas tém crescido
ao redor dos desafios de projetar experiéncias
em que narrativa e complexas interacoes
convergem (BIZZOCCHL BEN LIN;
TANENBAUM, 2011). Assim, este estudo
considera as HQtrénicas como um tipo
de produto similar aos jogos eletronicos e,
portanto, passivel de uma anilise sob a luz

dos conhecimentos gerados nesta 4rea.

1 - Objeto de anilise

O objeto em questio é o quadrinho
digital These Memories Won't Last, criado
pelo artista Stu Campbell (2016). A obra
narra a histéria do avd de Campbell, um
senhor de idade avangada que sofre com a

doencga de Alzheimer. O préprio autor é

personagem da histéria, como o neto que
escuta memorias do avd sobre sua vivéncia
na Segunda Guerra Mundial. O tema
central da histéria é o desvanecimento da
memodria, e a fim de discuti-lo, o autor
criou através da obra um meio de preservar
a memoria de seu avd e questionar como
e quais memérias devem ser preservadas
(STARR, 2016).

O quadrinho foi desenvolvido em
tecnologia. HTML5 para que pudesse
ser mais acessivel e ao mesmo tempo
apresentar variados efeitos dudio visuais.
Contudo, como revela o préprio autor em
entrevista para 0 Submarine Channel em
2016%* a obra também ird desvanecer, tendo
em vista que a linguagem computacional
com que foi criada se tornard obsoleta e
deixard de ser lida pelos navegadores da
internet.

O objeto em questio pode ser
definido, de acordo com Franco (2004),
como uma HQtrénica. Este tipo de
histéria em quadrinhos vai além da mera
reproducio da midia em suporte digital, tal
como revistas digitalizadas ou até mesmo
quadrinhos produzidos em computador
que se mantém muito préximos do
convencional. As HQtrdnicas rompem
com a tradicio do meio impresso,
eliminando os limites conformadores da
pigina, e utilizando recursos como efeitos
sonoros, musicas e animagoes.

Assim sendo, uma HQTrdnica
constitui um meio hibrido, que mescla
as caracteristicas das histérias em
quadrinhos com as poéticas das inovagdes
da hipermidia, em consonincia com o
que Bolter e Grusin (2000) consideram
como uma remediagio de alto grau. Para
os autores, a remediacio ocorre quando
uma midia é representada dentro de outra.
Esta relagio se d4 em diferentes niveis, de
acordo com grau de competigio entre as
midias. Deste modo, quando uma midia
assimila totalmente a outra, alterando
profundamente os padrdes de interagio,

atinge-se um grau elevado de remediacio.




2 - Método

A obra serd analisada por meio da
técnica do close reading. Trata-se de uma
metodologia qualitativa e subjetiva que, se
praticada de forma sistemitica e rigorosa,
pode contribuir com relevantes insights
sobre o fendmeno dos jogos eletronicos
e textos digitais (BIZZOCCHIL BEN
LIN; TANENBAUM, 2011). O método
se apoia na habilidade do pesquisador de
cuidadosamente  observar, documentar,
avaliar e comunicar suas experiéncias.

O artefato deste estudo serd analisado
sob o aspecto da interagio. Dada a natureza
hibrida das HQtrénicas, serdo articuladas
definicées de autores da 4rea de pesquisa em
quadrinhos, jogos eletrénicos e da interagio
humano-computador.

Serdo observados dois componentes
da obra: a construgio do espago virtual,
identificados aqui como roldanas no infinito,
e a navegacio pelo espago, que se caracteriza

pela negacio da agéncia.
3 - Resultados

3.1 Roldanas no Infinito

Ao entrar no site da HQtronica,

lentamente, palavra por palavra, a seguinte

frase se forma sobre um fundo cinza:
“Quando vocé olha para tris em
sua vida, quais memorias vocé
escolheria para compartilhar?’

(CAMPBEL, 2016,

nossa)’

traducio

As palavras da frase se comportam
como nuvens de vapor, surgindo e se
dispersando uma a uma em sentido
ascendente. Junto com a frase, uma linha
vermelha e sinuosa se move de baixo para
cima, atravessando a tela. Esta linha é o fio
condutor da leitura e integra um dos planos
que compde a HQtrdnica. Conforme a
figura 1, dois planos sobrepostos contém os
elementos da narrativa.

No plano da linha vermelha, situado
A frente, a histéria é narrada pelo artista em

discurso indireto, usando o texto verbal de

modo semelhante ao praticado nas legendas
de quadrinhos convencionais. No segundo
plano, estdo ilustragdes de personagens e
cendrios em tom de azul. A jungio desses dois
planos forma a menor unidade narrativa, de
maneira andloga ao papel representado por
um quadro em uma histéria em quadrinhos
tradicional.

Cada quadro tem, portanto, em
primeiro plano um texto que representaa voz
do narrador e em segundo plano ilustragdes
que a complementam. Em poucos trechos
as ilustracdes contam com texto verbal, que
aparecem geralmente em balées de fala dos
personagens. Assim, a fala do narrador no
primeiro plano tem certa autonomia, sendo
possivel a compreensio geral da narrativa
somente com a informago deste plano. Logo,
as ilustragdes tém um cariter secundirio e
precisam da informagio do primeiro plano
para serem compreendidas.

A obra utiliza um recurso que
McCloud (2006, p.200) descreve como tela
infinita. O termo se refere a um modo de

diagramar o conteddo de uma histéria em

Figura 1: os planos divididos em tons de azul e vermelho.

5.“When you look back on your
life, what memories would you
choose to share?”
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Figura 2: objetos aparecem fora dos requadros, presos as cordas.

Figura 3: objeto amarrado a corda que interage com o personagem dentro do requadro.

quadrinhos que ¢ possivel somente no meio
digital. Na tela infinita nio existem paginas
separando o contetido, o que possibilita um
arranjo das informagdes que pode seguir
em diversas diregdes. Na obra em questio,
a diagramagio se d4 na direcio vertical,
progredindo no sentido para baixo. Somente
em algumas partes as imagens do segundo
plano correm na diregio horizontal, porém
dentro dos limites de um requadro, como se
este também fosse uma tela infinita.

A continuidade de cada plano estd
amparada por um elemento que une os
textos, quadros e imagens. No primeiro
plano os elementos se organizam unidos
pelo fio vermelho e no segundo por cordas.
McCloud (2000) se refere a esse recurso de
design como trilha e enfatiza seu valor como
ferramenta de contagio de histérias. Segundo
o0 autor, as trilhas sdo uma exclusividade de
quadrinhos que utilizam a tela infinita, tendo
como fungo principal estabelecer uma linha
de leitura dentro da tela.

Contudo, no segundo plano visual,
as cordas cumprem distintas funcdes.
Como citado, em um sentido pragmatico,
ela funciona como uma trilha que orienta a
sequéncia de ilustragdes. No entanto, como
indica a figura 2, as ilustracdes se organizam
predominantemente de duas maneiras:
dentro e fora do requadro.

Dentro do requadro estid o foco da
narrativa visual, a representagio da agio dos
personagens: a memodria do narrador e as
experiéncias de seu avd. Fora do requadro
surgem ao longo da narrativa objetos
amarrados que representam lembrancas
de coisas perdidas pelo avd. Logo, a corda
é responsivel por amarrar e manter a
diagramagio da HQtrénica na tela infinita,
ao passo que simbolicamente amarra as
lembrangas do avd e mantém sua frigil
estabilidade mental. No entanto, o artista
frequentemente viola esses padrdes para fins
expressivos. Como exemplo, ha trechos da
narrativa em que a corda adentra o requadro
como mostra a figura 3. As caracteristicas
estéticas destes elementos da interface sio

relevantes para reforcar os tema da narrativa




e impactam na construcio de interface
narrativizada (BIZZOCCHTL; BEN LIN;
TANENBAUM, 2011).

Ao prosseguir na narrativa, os planos
da histéria se movem em sentidos diferentes.
Sem que haja algum comando, ambos os
planos permanecem por todo o tempo em
uma movimentagio suave e oscilatéria, em
um padrio que remete 20 movimento de um
objeto que flutua em meio fluido. Entretanto,
neste estado, os movimentos nio estio
coordenados, ou seja, ocorrem de maneira
independente. Este recurso animado resulta
em um efeito parallax (técnica de computagio
grafica aplicada a imagens de duas dimensdes,
em que elementos de fundo se movem mais
devagar do que elementos dianteiros, criando
uma ilusio de profundidade) que se mostra
eficaz para a percepcio da diferenca de
distincia entre os planos.

Quando usado o comando de clicar e
arrastar, o plano da linha vermelha responde
em sincronia, de maneira que o controle da
navegacio se dd por um gesto que simula
o puxar de um fio. Simultaneamente ao
comando de puxar, a0 fundo, as imagens
atadas 4 corda que compdem o segundo
plano se movem em sentido oposto, no
mesmo padrio apresentado no mundo real
por um sistema de roldana. Assim, se o fio
vermelho for puxado para cima, a corda azul
ir4 descer, e vice e versa, como se no extremo
inalcangdvel da tela infinita houvesse uma
polia conectando o fio e a corda que une os
planos.

O movimento oscilatério dos planos
em jungio com imitagio do movimento
da roldana estimula a percepcio de
profundidade na tela, conferindo 4 obra um
aspecto de espago tridimensional. O tipo
de interacio usado para a navegagio denota
uma atividade natural do ser humano. Puxar
ou soltar uma corda é um gesto comum na
rotina de muitas pessoas que possuem uma
cortina em sua casa, por exemplo. Neste
sentido, a obra capitaliza sobre esta atividade
no sentido de se apropriar da familiaridade
de uma agio corporal. Ao trazer um padrio

de interagio do mundo real para dentro do

espago virtual tridimensional, é favorecida
de maneira direta a coordenagio entre
os elementos que compéem a interagio.
O design de uma interface que abrange
a comunicagio em nivel corporal abre
oportunidades de experiéncias significativas
e que contemplam o cardter corporificado da
interagio humana (DOURISH, 1999).
Esta estratégia de corporificagio da
interagio é usual em jogos eletrdnicos na
constitui¢io de uma interface narrativizada.
Bizzocchi, Ben Lin e Tanenbaum (2011)
se referem a este recurso como imitagdo
comportamental, em que um artefato une a

compreensio das atividades fisicas do mundo

real com os mecanismos de jogabilidade. E

comum associar este tipo de estratégia a jogos
que empregam hardwares especializados,
como simuladores de voo e jogos de corrida
que usam controles e painéis fisicos similares
a suas contrapartidas do mundo real.
Entretanto, os atores indicam que mesmo
jogos controlados por joystick podem criar
este tipo de interacdo, a exemplo de jogos
como God of War II (Sony Computer
Entertainment Capcom, 2007) onde o
movimento de rotagio do controle analégico
¢ mapeado na atuagio do personagem que
gira suas liminas e cotrentes.

Como efeito na narrativa, os autores
apontam que a imitagio comportamental
altera a relagio entre o usudrio e o
personagem de um nivel de identificacio
para um nivel de fixagdo com interacdes
gestuais e corporais consistentes. Deste
modo, a interagio corporificada “insere o
usudrio mais ativamente dentro do mundo
da histéria” (BIZZOCCHL BEN LIN;
TANENBAUM, 2011, p. 473). Ryan
(2004) ressalta olado pratico destarelagio, em
que a proximidade com padrdes de interacio
no mundo real alivia a carga cognitiva do
usudrio e promove a imersio. Para Dourish
(1999), no entanto, a interagdo corporificada
se dd em uma relagio de acoplamento, na
qual usudrio e artefato se unem de modo em
que suas agdes sio compardveis a palavras.
Dado que os usudrios estio envolvidos

fisicamente e mentalmente na atividade,
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seus gestos carregam significados e conferem
novas possibilidades de se relacionar
intencionalmente com o mundo.

A construgio do espago virtual e da
interagio corporificada na HQtrdnica atuam
para o engajamento do leitor no mundo
da histéria. O narrativizagio da interface
segue no propdsito de tornar o leitor um
participante na narrativa, um sujeito no
didlogo com os personagens, de maneira que
suas agbes se tornam significativas para a

experiéncia de leitura da obra.

3.2 A restrigdo da agéncia

Como citado anteriormente, os
elementos da obra se organizam no espago de
forma verticalizada, no padrio comum dos
sites de internet, de maneira que a navegacio
ocorre em duas direcdes, para baixo e para
cima na tela. O controle da navegagio é
bastante simples. Toda a narrativa pode
ser acessada pelo comando de rolagem,
0 que torna a obra, inclusive, facilmente
acessivel por dispositivos méveis. Porém, esta

simplicidade ndo é somente uma escolha para

Figura 4: imagens encobertas pela névoa.

fins de usabilidade. A interface nio oferece
meios de avangar diretamente para um
determinado trecho da histéria. Nio existe
um menu, paginagio ou barra de progresso.
Até mesmo a barra de rolagem do browser
é ocultada. S6 ¢é permitido ao interator rolar
a tela para baixo e para cima, avancando ou
retrocedendo de maneira linear e continua.
Ao terminar a leitura, nem mesmo um
comando para ler novamente é oferecido, é
preciso carregar mais uma vez a pagina.

Além das limitagdes impostas 2
movimentagio, a narrativa é composta
de modo que o ritmo e sentido de leitura
sejam conduzidos pela interface. Uma vez
que o leitor avancou a partir do inicio da
HQtrénica, nio é possivel permanecer
mais que alguns segundos em um trecho
pois quase todo o texto é ocultado na tela,
como é possivel ver na figura 4. O efeito de
apagamento ¢ gradual e ocorre no sentido
de cima para baixo, como se uma névoa
espessa se aproximasse vinda do passado e se
colocasse sobre as imagens. Retroceder para
ler alguma parte é praticamente impossivel,
uma vez que a névoa ji ocultou quase toda
a informagio. Somente um pequeno trecho
é mostrado em tons suaves na parte de baixo
da tela. Esta névoa, portanto, persegue o leitor
forcando-o a seguir em um ritmo. Olhar
mais uma vez o que foi lido nio ¢ permitido.

A maneiranaqualseddanavegaciona
HQtrénica contraria o atributo que Murray
(2003, p.127) descreve como agéncia. A
partir da imersio gerada pela transparéncia
da midia, ocorre a possibilidade de
realizacio de acdes significativas e de
desfrutar das consequéncias das agdes e
escolhas no processo interativo. Quando
um usudrio d4 um duplo clique sobre um
arquivo, por exemplo, o sistema responde
abrindo o arquivo momentaneamente. A
essa sensagdo de liberdade e controle que
sio fundamentais para uma experiéncia
interativa positiva, a autora se refere como
agéncia.

Ao restringir a agéncia, a interface
da HQtronica se distancia do padrio

de interagio praticado na leitura de




histérias em quadrinhos mais tradicionais.
As propriedades da navegacio da obra
caracterizam uma interatividade que destoa
do que é comum tanto em histérias em
quadrinhos quando em midias eletronicas
baseadas em hipertexto. A participagio do
usudrio no controle livre de uma histéria em
quadrinho ou de exploragio dos termos no
banco de dados de uma wiki, por exemplo,
sio considerados fatores positivos para
uma experiéncia interativa. Entretanto, esta
estratégia pode ser considerada similar ao
que é encontrado em jogos eletronicos.

(2012)
descrevem a relagio da agéncia no jogo
Mass Effect 2 (BIOWARE, 2010) na

construgdo do arco da histéria. O jogo

Bizzocchi e Tanenbaum

oferece ricas possibilidades de interagio
com o mundo através da histéria dos
personagens e do mapeamento do universo
povoado por ragas alienigenas. Entretanto,
o design do jogo canaliza a expressio e
preferencias do usudrio, de modo que o
todos os jogadores experienciam o mesmo
grande arco narrativo. Os autores indicam
que “a direcio da participagio do jogador
em canais estreitos de auto-expressio (...)
oportunidades

promovem signiﬁcativas

para um engajamento ativo com o mundo
da histéria estabelecida” (BIZZOCCHLI;
TANENBAUM, p.10,2012).
(2004, p.339)

duas dicotomias para a compreensio da

Ryan apresenta
participagio do usudrio em uma narrativa

interativa, ‘envolvimento interno versus
externo e envolvimento exploratdrio versus
ontoldgico. No envolvimento interno os
usudrios se projetam como membro do
mundo ficcional, se identificando com um
avatar ou da perspectiva em primeira pessoa
de um personagem. No modo externo, os
usudrios se situam do lado de fora, seja no
papel de um deus que controla o mundo
ficcional ou como um agente que navega
impessoalmente por uma base de dados.
No envolvimento exploratério, os usudrios
podem navegar livremente pelo mundo, mas
suas agdes nio interferem na histéria, ou seja,

os usudrios nio tém poder sobre o mundo

virtual. Em contraste, no modo ontolégico,
as decisdes do usudrio levam a histéria
para diferentes caminhos, de maneira que
suas agdes determinam as possibilidades de
configuragio do mundo. A autora ressalta
que estas dicotomias nio sio bindrias, e que
o envolvimento do leitor se mesclar dentro de
uma narrativa.

Quanto ao objeto deste estudo,
seguindo a tipologia de Ryan (2004), a
interatividade determina um envolvimento
transitério entre o externo e interno. A
dimensio da HQtrénica que se refere
a0 modo tradicional de ler uma histéria
em quadrinhos situa o usudrio em uma
posicio externa, como mero observador
da histéria que transcorre pelos textos e
imagens. Contudo, ao interagir de maneira
corporificada com a obra, o usudrio
atravessa o espago em um sentido de
imersao, e, portanto, com uma participagio
em nivel interno.

Sobre a dicotomia exploratdrio/
ontoldgico, a obra se situa fora do espectro.
Nio ¢ exploratéria, dado que a navegagio
nio permite que o usudrio transite livremente
pelo espaco, como também nio é ontoldgica,
uma vez que a agéncia é restringida e as
escolhas do usudrio nio interferem no curso

da narrativa. Assim sendo, a obra pode ser

considerada um objeto hibrido, o que reflete

com precisio 3 natureza convergente da
midia HQtrdnica.

Assim como a construgio do espago na
obra, a navegagio tem um papel determinante
na corporificacio da interagio e na composicio
da interface narrativizada. A restrigio da
agéncia gera no usudrio frustragio e angtistia
a0 limitar a sua possiblidade de se mover
para onde quiser e no ritmo que desejar.
A névoa que encobre as imagens priva o
usudrio da clareza das imagens, gerando
confusio e inseguranca no deslocamento.
Todos estes sentimentos sio apresentados
pelo personagem do avd no sofrer pela
deméncia. Assim, o criador da obra projetou
a interface para que o usudrio pudesse
experienciar um pouco do sofrimento de

seu avd. Neste sentido, a interface se torna




uma metafora da condi¢io do personagem,
oportunizando um acoplamento entre os
sentimentos do usudrio e do personagem
da histéria. Esta interatividade gera um lago
fisico e emocional entre as duas instincias
da interagio, promovendo uma experiéncia
significativa que corresponde A intencio do
artista de sensibilizar o leitor sobre a questio

da memodria e sua fragilidade.

Conclusio

Este estudo trata de uma anilise da
HQtronica These Memories Won't Last,
obra que representa uma produgio recente
de histéria em quadrinhos que utilizam as
propriedades das midias digitais. Foram
abordados aspectos da interagio do artefato,
em uma andlise das estratégias utilizadas
pelo autor da obra, no intuito de promover
um maior engajamento do leitor na discussio
sobre a meméria.

Identificou-se que a interface ¢
construidademaneiraaimpactar diretamente
na construcio da narrativa. Para este fim, foi
estruturado um espaco virtual que investe na
interagio corporificada. O modo com o qual
o usudrio percebe, controla e navega pela
interface é parte da experiéncia narrativa.

Ao dirigir a navegagio pela restricio
da agéncia, a interface provoca no usudrio
um sentimento de frustragio e angustia.
Assim, a intengio do autor de aproximar o
leitor da temética se cumpre com eficiéncia.
Ao simular o efeito da deméncia na interface,
o autor apela para a compaixio do leitor,
convidando-o a participar do sofrimento do
personagem. Assim, o que se constrdi na obra
é a dramatizacdo da navegagdo.

Ha, portanto, uma coordenagio
entre 0s sentimentos, o que propotciona
2o usudrio uma experiéncia narrativa
significativa no contexto da temitica da
HQtrénica. O leitor se comporta como
o personagem. Ele caminha lentamente
como uma pessoa idosa, enxergando

com dificuldade o mundo que pouco a

pouco perde suas amarras. Navegar pela

HQtrénica torna-se, assim, uma tragédia

de beleza tnica, que somente uma obra

que combina o melhor de dois universos de

midias pode propiciar.
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