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PROJECAO CILINDRICA ORTOGONAL EM HISTORIA EM
QUADRINHOS VOLTADA PARA ALUNOS SURDOS
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Resumo: Este artigo baseia-se na integra na dissertacdo de mestrado de
Busarello (2011). Apresenta sucintamente a criagdo da Historia em
Quadrinhos hipermidiatica tendo como conteddo o conceito de projecéao
cilindrica ortogonal. Desenvolvido sob uma perspectiva inclusiva, este
trabalho teve como publico alvo estudantes com deficiéncia auditiva. Como
resultado verifica-se que foram estabelecidas relagbes que possibilitassem
a visualizagdo da historia em quadrinhos de forma hipermidiatica, mas com
base em um modelo de estrutura narrativa tradicional. Além disso,
destaca-se a forma encontrada de como relacionar o conteddo didatico
com o contexto da histéria e acdes dos personagens na narrativa. Do
ponto de vista hipermidiatico foram estabelecidos dois tipos de interagao, o
primeiro por links no decorrer da histéria e outro pela agédo direta do
estudante ao responder os exercicios do objeto de aprendizagem.

Palavras-chave: histéria em quadrinhos, proje¢édo cilindrica ortogonal,
hipermidia, educacgéao inclusiva, pessoas surdas.

Abstract: This article is based entirely on the dissertation of Busarello
(2011). It presents succinctly the creation of the hypermedia comics content
on the orthogonal cylindrical projection concept. Developed from an
inclusive perspective, this research had as audience students with hearing
impairment. As a result, the researchers established relationships that
enabled the visualization of the comics in hypermedia, but based on a
traditional storytelling structure model. In addition, they show how to relate
the course content to the story context and actions of the storytelling
characters. From the hypermedia point of view, two types of interaction
were established: the first one by links throughout the story; and others by
direct action when the student answers the learning object exercises.
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1 O Projeto Web GD

No Brasil, o censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (BRASIL, 2011),
mostra que a populagéo brasileira superou os 190 milhées de pessoas. Desses, cerca
de 46 milhdes de pessoas apresentam algum tipo de deficiéncia (BRASIL, 2011). Esse
namero representa um percentual de 24% da populacdo total de brasileiros.
Considerando um panorama mundial, haveria um contingente de 1,8 bilhdes com
alguma deficiéncia. Observe-se que nesse numero estao incluidos todos os tipos de
deficiéncias e em seus diferentes estagios, inclusive aquelas decorrentes dos
processos normais do envelhecimento.

Estes dados justificam as atuais politicas de inclusdo social que vém surgindo em
grande parte dos paises. Este elevado contingente da populagéo que apresenta algum
tipo de deficiéncia, com boa parte excluida do mercado de trabalho, ndo é apenas um
problema brasileiro, mas afeta a populagdo mundial, pois estd em jogo o direito a
dignidade do ser humano. Com base nesse contexto, este trabalho apresenta um
recorte de pesquisas realizadas no ambito da UFSC — Universidade Federal de Santa
Catarina, no EGC/CTC — Programa de Pés Graduagdo em Engenharia e Gestao do
Conhecimento, pelo grupo interdisciplinar e interinstitucional que conduz o projeto
amparado pelo programa Capes-Aux-PROESP/2009 intitulado: “Educagao Inclusiva:
Ambiente web acessivel com objetos de aprendizagem para representacdo grafica”.
Esta pesquisa se baseia no Design Inclusivo, cujo objetivo central é a concepgéo e a
construgdo de um ambiente web acessivel para oferta de cursos na modalidade de
Educacao a Distancia (EAD).

A concepcao deste ambiente de aprendizagem tem como objetivo propiciar o
acesso ao conhecimento a um maior numero de pessoas, incluindo em pessoas com
deficiéncias auditivas e visuais. A equipe de desenvolvimento da pesquisa é
multidisciplinar, composta por integrantes com formagéo em diversas areas, tais como
a matematica, engenharia, arquitetura, design, pedagogia, psicologia, comunicacao,
computagdo, entre outras. O trabalho tem como publico-alvo geral: usuérios
aprendizes sem deficiéncia, e com graus variados de deficiéncia auditiva ou visual.

Para a construgdo do ambiente proposto, utilizaram-se as diretrizes propostas por
Macedo (2010) quanto a construgdo de objetos de aprendizagem acessivel. Tendo
como fundamento a revisdo sistematica da literatura (Centro Cochrane do Brasil,
2012) o grupo aprofundou-se no conhecimento de como cegos e surdos aprendem e
como tratam a relagdo espago-forma (BUSARELLO, 2011; QUEVEDO, 2013;
LAPOLLI, 2014). Como primeiro projeto a ser criado para este ambiente web, criou-se
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e disponibilizou-se um curso voltado as pessoas surdas e ndo surdas, com conteudo
de aprendizagem de Projecao Cilindrica Ortogonal, conhecimento imprescindivel para
compreensao da Representacao Grafica.

Neste sentido, o objetivo deste artigo é apresentar o desenvolvimento deste objeto
de aprendizagem, que utiliza como base a narrativa de histérias em quadrinhos
hipermidia, desenvolvido por Busarello (2011).

2 Metodologia

A metodologia adotada para essa pesquisa teve carater exploratério, aplicado com
base em pesquisa qualitativa (MARCONI, LAKATOS, 1990; MERRIAM, 1998; GIL,
2002). Foi dividida em duas partes distintas, a primeira, contemplou o levantamento
bibliografico acerca da problematica e o segundo a testagem do protétipo criado e a
realizacao da pesquisa com o publico-alvo. A revisao tedrica compreendeu, além da
problemética, o perfil do individuo surdo, as caracteristicas das narrativas no ambiente
hipermidia, e as caracteristicas da narrativa em histérias em quadrinhos como midias
visuais. A partir deste ponto foi possivel a construgdo do protétipo do objeto de
aprendizagem em histérias em quadrinhos, cujo tema contemplou a conceituagao de
Projecéao Cilindrica Ortogonal.

As ilustragbes que compdem as histérias em quadrinhos foram primeiramente
criadas a mao e apresentadas ainda em forma de esbogo para uma primeira analise
do conteddo com um dos doutores especialista no conteldo. Apds essa etapa, os
tracos das ilustragdes foram finalizados e digitalizados através de scanner. As cores,
os textos e a estruturacdo das imagens foram feitas de forma digital através do
software Adobe Photoshop.

Para a construgdo do prototipo, foram consultados trés desenvolvedores com
experiéncia no ambiente Moodle. Pelo fato de ter sido construido um protétipo, essa
consulta proporcionou que a estrutura de navegacao e apresentagcdo dos dados no
protoétipo fosse a mais fiel possivel de sua futura aplicacao no ambiente Moodle.

2.1 Revisao sistematica

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa consistiu em relacionar areas ligadas ao
processo de aprendizagem inclusivo com foco nas caracteristicas cognitivas dos
individuos surdos, processo de geracdo de conhecimento através de narrativas em
ambiente hipermidia, e sobre a forma peculiar da linguagem das histérias em
quadrinhos como repositério e propagagao do conhecimento.
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Como referencial tedrico para a construcdo da problematizacao foi realizada, no
més de agosto de 2010, uma busca sisteméatica na base de dados Scopus —
www.scopus.com — elencando produgdes cientificas entre 2006 até 2010 — que
tratassem, dentro do escopo da educacdo inclusiva, a utilizagdo das historias em
quadrinhos como ferramenta de aprendizagem para pessoas surdas. Com o intuito de
ampliar o numero de resultados foram utilizados termos na lingua inglesa. Para isso
foram utilizadas combinagbes de palavras-chaves: comics, graphic novel, hypermedia,
learning, web learning, descriptive geometry, deaf, narrative, visual narrative, e
Storytelling. Dentre os mais de 700 artigos vistos, apenas 18 abordavam questbes
relacionadas ao tema proposto. Entretanto, nenhum apresentava qualquer dado sobre
da utilizagdo das histérias em quadrinhos no processo de aprendizagem para o
individuo surdo.

Para a pesquisa sobre o perfil do usuario surdo, foi realizada uma busca
sistematica na base de dados interdisciplinar Web of Science no més de janeiro de
2011. Para a realizagdo da pesquisa foram utilizadas combinagbes com os termos:
Learning + Deaf e Learning + Deaf + Hypermedia, dentre as publicacdes de 2006 a
2011, mas uma de 2001 foi adicionada aos resultados. Foram encontrados mais de
145 artigos sobre o tema. Uma nova triagem reduziu o nimero de documentos para
aproximadamente 100 artigos. Em analise final, foram selecionados 11 artigos para
essa discussao. Os critérios para esta ultima escolha consideram a abordagem no
perfil do aprendiz: surdo; surdo em cursos EaD; surdo em cursos de representacéo
grafica; e linguagem utilizada para surdos. Além dos artigos levantados por estas duas
buscas sistematicas, somou-se a revisdo tedrica outras obras bibliograficas
pertinentes. De forma geral os artigos selecionados apontam que as possibilidades
dentro do ambiente hipermidia favorecem a aprendizagem do individuo surdo. Isso
tendo como base a utilizacdo de multimidias e o controle de visualizacdo da

informagao.

2.2 Aplicacao do Protétipo

Participaram da pesquisa voluntarios de duas organizagées de ensino para pessoas
surdas da Grande Florianopolis — SC. A primeira instituicdo, IATEL — Instituto de
Audicdo e Terapia da Linguagem, tem como objetivo desenvolver as potencialidades
comunicacionais dos surdos, com foco educacional no oralismo e na necessidade de
reconhecimento da utilizacdo de LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais (IATEL, 2011).
A instituicdo atende, sobretudo, jovens estudantes da rede publica de ensino. A
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segunda instituicio ASGF — Associacdo de Surdos da Grande Florianépolis tem o
objetivo de promover a educacdo, a profissionalizacdo e a insercdao do surdo no
mercado de trabalho, através de convénios e/ou contratos com o setor publico e
privado (ASGF, 2011). Oferece curso de LIBRAS em varios niveis, orientagdo e apoio
aos familiares de surdos, organizacao de eventos da cultura surda e palestras nas
areas de saude, educacao, justica, trabalho e psicologia para a sociedade.

A selecao dos voluntarios seguiu os seguintes requisitos (BUSARELLO, 2011): 1.
Deveriam ser maiores de 15 anos; 2. Poderiam ser homens ou mulheres, de qualquer
raca, credo, classe social, desde que tivessem algum tipo de deficiéncia auditiva; 3. Os
participantes deveriam ter minima familiaridade com o computador.

Na primeira instituicao, IATEL, nove individuos se dispuseram a ser voluntarios da
pesquisa, entre os quais: seis eram alunos regulares, um era professor e dois eram
ex-alunos que foram convidados a participar. Na ASGF, trés individuos se dispuseram
a ser voluntarios, entre os quais: dois eram associados e um funcionario. No total a
pesquisa foi realizada com doze participantes. Os voluntarios foram organizados por
ordem alfabética do nome (primeiro do IATEL e segundo pela ASGF), sendo
identificados como: Participante 1, Participante 2, até Participante 12.

Para a realizagdo da pesquisa nas duas instituicdes foi solicitado o auxilio de
intérprete para fazer a comunicacao entre pesquisador e voluntarios. As etapas para
as duas pesquisas foram as mesmas: 1. O pesquisador explicou aos participantes
sobre a pesquisa e como seria realizada e em seguida os mesmos tiveram acesso
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido; 2. Os participantes preencheram um
guestionario com o propdésito de se levantar o perfil dos mesmos; 3. Cada participante
foi convidado a utilizar o protétipo criado e realizar os exercicios dos mesmos — nessa
etapa cada participante utilizou um computador individualmente, podendo agir de
forma espontdanea com o ambiente e com os outros participantes; 4 Finalizada a
aprendizagem através do prot6tipo, foi realizado um grupo de discussao através de um

roteiro semiestruturado.

3 Histérias em Quadrinho como Objeto de Aprendizagem em
Ambiente Hipermidia

Compreende-se que nas histérias em quadrinhos, o receptor absorve as significagbes
e abstracdes através da arte contida nesse meio (EISNER, 2008). Assim, tanto o estilo
da arte, como o contexto em que os quadrinhos serdo lidos, fardo parte do
entendimento de seus significados. Nessa o6tica, para a constru¢cdo da proposta de
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histérias em quadrinhos hipermidia, objeto de aprendizagem de projecao cilindrica
ortogonal, primeiramente foi preciso definir o estilo que a narrativa adotaria.

Identifica-se que os estilos de quadrinhos mais familiares ao publico brasileiro sdo
as histérias infantis e as de humor (PATATI, BRAGA, 2006). Apesar de o mercado
indicar um maior consumo desta midia pelo publico masculino, entre 8 a 28 anos,
Vergueiro e Bari (2002), identificam um aumento do publico feminino nas leituras de
histérias em quadrinhos.

Com base nesses dados, se estabeleceu que a histéria em quadrinhos criada
como objeto de aprendizagem deve ter como estilo referéncias do trabalho de
quadrinhistas brasileiros, com énfase em um fluxo narrativo leve e um tom de humor
sutil (BUSARELLO, 2011).

O segundo ponto a ser considerado antes da constru¢ao do objeto é que qualquer
objeto midiatico para ser considerado objeto de aprendizagem deve poder ser
agregado a outros objetos de aprendizagem: “deve cumprir dois requisitos
fundamentais: aprendizagem e reutilizagao” (MACEDO, 2010, p. 82). Isso significa que
esse objeto deve ter a capacidade de ser reaproveitavel por desenvolvedores distintos
e contextos instrucionais variados. Além disso, deve permitir uma maior interatividade
com o aluno, contribuindo para maior reflexdo e culminando na formagédo de novos
conceitos por parte do individuo.

Além do conteudo que deve ser apresentado é preciso que a histéria tenha uma
narrativa l6gica, com comego meio e fim definidos. Um roteiro narrativo consiste em
uma variedade de pegas individuais, mas relacionadas para formar uma unidade
(FIELD, 2001). A narrativa pode ser vista como um sistema “feito de finais, inicios,
pontos de virada, planos e efeitos, cenas e sequéncias. Juntos, unificados pelo
impulso dramatico de acdo de personagem, os elementos da histéria sdo “arranjados”
de uma forma particular e depois revelados visualmente para criar a totalidade”
(FIELD, 2001, p. 79). Assim, é possivel que na concepg¢ao de uma histéria, a mesma
seja estruturada de forma ndo linear, desde que respeite uma coeréncia no
desenvolvimento da narrativa (BUSARELLO, 2011).

Aléem disso, links dispostos no decorrer da narrativa possibilitam uma leitura nao
linear da histéria. Isso corrobora para maior interagdo do aluno, além de possibilitar a
revisdo do conteudo apresentado de outra forma (MURRAY, 2003). Macedo (2010)
identifica que objetos de aprendizagem adaptativos devem ser modulares e
independentes da plataforma. Nesse aspecto, sua ndo-linearidade possibilita maior
eficiéncia em satisfazer o objetivo da aprendizagem. No aspecto pedagdgico, a autora
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indica que os objetos de aprendizagem devem possuir trés partes: “o objetivo explicito
da aprendizagem, o conteudo propriamente dito, necessario para atingir os objetivos, e
a pratica ou avaliagdo de conhecimentos.” (MACEDO, 2010, p. 88). Nesse aspecto,

em determinado ponto da narrativa proposta, sera feita uma avaliagdo com o aluno.

4 Histérias em Quadrinhos sobre Projecao Cilindrica Ortogonal

A histéria em quadrinhos proposta € formada por uma narrativa principal linear, onde o
conteudo de projecao cilindrica ortogonal esta inserido na trama ficcional da narrativa
e termina em um exercicio. Além disso, ha uma narrativa secundaria, com 0 mesmo
conteludo de aprendizagem, mas com diferente historia, que é acessada depois da
avaliacao. Essas narrativas sao desenvolvidas com base no paradigma apontado por
Field (2001), que abrangem: 1. Apresentag¢édo dos personagens e contexto da histéria;
2. Confronto; 3. Resolucao; e 4. Pontos de Virada. Entretanto, esses aspectos do
paradigma sao construidos de forma que, as duas partes da narrativa podem ser lidas
tanto isoladas, como uma unica sequéncia. Nessa estrutura séo apresentados links
que levam a conteudos que retomam assuntos determinados. O conteddo desses é de
ordem pontual, para que o leitor possa se aprofundar sobre a ocorréncia de alguns
fatos na narrativa, mas ndo devem ser essenciais para o entendimento da trama

narrativa linear. A Figura 1 abaixo mostra a estrutura da navegacao dos quadrinhos.

NARRATIVA DO LINK 1

NARRATIVA PRINCIPAL

NOVA AVALIAGAO

NARRATIVA DO LINK 3

Figura 1 - Estrutura de HQ n&o linear, tema Projecéo Cilindrica Ortogonal
Fonte: Busarello (2011, p. 101)
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De acordo com Busarello (2011) a sinopse da histéria em quadrinhos, criada como
objeto de aprendizagem, onde o conteudo de projecao cilindrica ortogonal esta
inserido, €: O drama de um adolescente, apaixonado por uma colega, que nao
consegue declarar seu amor por causa de sua timidez. Toda vez que tenta falar com a
menina fica envergonhado, sem palavras. Para tentar superar esse problema, o jovem
utiliza em um canto de seu quarto os conceitos do Triedro para desenhar a amada e
assim, na sua imaginagao, poder viver seu sonho. A narrativa € interrompida quando
recebe uma chamada no celular, de sua colega. Esta é a trama até o momento de
interacdo — avaliacdo — do aluno. Entretanto a sequéncia da histéria tem como
sinopse: A adolescente, por saber que seu colega é bom em entender projetos,
convida-o para ajuda-la a construir a casinha de sua cachorra. O adolescente, que no
primeiro momento se sente timido frente a mocga, vai se soltando enquanto constroi a
casa de cachorros. No final a adolescente revela seu afeto pelo amigo, dando-lhe um
beijo. O rapaz fica sem agéo.

Para o desenvolvimento da narrativa principal, foram criados dois personagens:
Zeca, um adolescente de aproximadamente 17 anos, especialista em representagao
gréfica, mas timido quando o assunto sdo seus sentimentos; e Suzi, uma colega de
Zeca, com a mesma idade e muito esperta (Figuras 2, 3, 4, 5, 6 e 7). Para a
sequéncia, depois da avaliacao, foi incorporada como personagem a cachorrinha de

° or zecar
7 D

Suzi, Tina.

Figura 2 - Primeiros trés quadros da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos com
base na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 102)
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TENHO QUE AS cLago,
SUPERAR MINHA POS50
T/ FACO utiLIZAR

O CONCEITO
DE TRIEDRO,
PARA PROJETAR
A IMASGEM

DE SUZI,

IMABINAR
QUE ESTOU

ATOI PONTO DE VIRADA

Figura 3 - Quadros 4,5 e 6 da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos com base
na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 104)

& MUITO FACIL
BASTA EU TER TRES PLANOS:
VERTICAL, PERFIL ESSE CANTO EU 5O
£ HORIZONTAL. DO MEU QUARTO PRECISO

E UM TRIEDRO
PREFEITO.

DESENHA-LA
DE FRENTE
AU,

ATO I

Figura 4 - Quadros 7, 8 e 9 da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos com base
na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 104)

DE PERFIL
AQUl.

£ AQUI,
% £ 50
cofﬁf_f:” uTILIZAR
DE CIMA.

MINHA
IMABINACAO...

ATO I

Figura 5 - Quadros 10, 11 e 12 da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos com
base na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 104)
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.. & JUNTAR
OS5 TRES DESENHOS.

ATO I

Figura 6 - Quadros 13, 14 e 15 da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos com
base na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 105)

S0 ME
FALTAVA ESSA
Asora.

PONTO DE VIRADA ATO Il

Figura 7 - Ultimos Quadros 16, 17 e 18 da Narrativa Principal das Histérias em Quadrinhos
com base na estrutura narrativa de Field (2001)
Fonte: Busarello (2011, p. 105)

O ATO | é a apresentacao da histéria, dos personagens e da premissa dramatica.
Também estabelece as relagdes entre o personagem principal e outros personagens
ou objetos. Na primeira parte da narrativa o ATO | corresponde dos quadros 1 a 5.
Esse trecho da narrativa, apesar de fazer parte de uma narrativa maior, apresenta
inicio, meio e fim definidos. Também é considerado um objeto de aprendizagem, parte
de outro maior (toda a trama) e constituido por menores (os quadros), uma vez que
um objeto de aprendizagem pode ser tanto formado como agregado a outros objetos
(MACEDO, 2010). Nesse caso, em se tratando da construgcdo de um objeto de
aprendizagem com base em histérias em quadrinhos, esse inicio poderia estar
associado a outro objeto, com 0s mesmos personagens, contexto e drama narrativo,
mas cujo foco de aprendizagem fosse culinaria, ou mecanica, por exemplo. Bastaria
que o Ato Il fosse alterado, incluindo-se uma sequéncia (objeto de aprendizagem) com
outro conteudo de aprendizagem. O ponto a se considerar é que o conteudo do objeto
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seguinte deve possibilitar a sequéncia narrativa desse objeto de aprendizagem. Isso
pode ser identificado também como uma possibilidade nao linear desse objeto.

O ATO Il é onde o personagem principal enfrentara os obstaculos que o impedem
de alcancar seu objetivo. Nas histérias em quadrinhos esse ato corresponde dos
quadros 7 a 15, onde se apresenta o conteudo de projecdo cilindrica ortogonal de
forma contextualizada. Agregam-se a esse ato, as narrativas nos links dos quadros 6 e
7, que complementam o aprendizado, explicando de outras formas a construgdo do
conceito de representagao grafica (BUSARELLO, 2010). As duas sequéncias sao dois
objetos de aprendizagem distintos.

O ATO IIl é uma unidade de agdo dramatica que finaliza a narrativa. Deve ser
mantido coeso dentro do contexto dramatico e nessa narrativa corresponde aos
quadros 17 e 18. Pode ser considerado um objeto de aprendizagem, pois sua
estrutura narrativa deve permitir, além da resolugao desse drama, a possibilidade de
continuagéo. Isso porque ao preceder a avaliacdo, e dependendo da resposta da
mesma, a historia devera ter uma continuagao. A ligacao entre os trés atos é feita por
Pontos de Virada que, na visdao de Field (2001), podem ser qualquer incidente,
episédio ou evento que reverta uma determinada acao em outra direcdo. No objeto,
esta representada pelo quadro 6, entre o Ato | e Ato |l e quadro 17 entre o Ato Il e Ato
[ll. O primeiro ponto faz parte tanto do objeto de aprendizagem introdutério, como
daquele que explica o conteudo didatico (atos | e Il), enquanto que o segundo faz
parte do objeto que explica o conceito de Projecao Cilindrica Ortogonal (ato Il).

Nos quadros 6 e 7 ha dois links, com narrativas pontuais, que contextualizam o
conteudo didatico. As histérias em quadrinhos desses links, também formam objetos
de aprendizagem e apresentam a mesma estrutura narrativa de Field (2001).

Na narrativa do primeiro link (Figuras 8, 9 e 10) o segundo ponto de virada é no
exato momento em que o personagem tira a cadeira do lugar, a revelagao das trés
imagens no triedro — os trés perfis ortogonais do objeto — é 0 que representa o final
desta narrativa. No caso apresentado os dois estdo no mesmo quadro, mas poderiam
estar separados. Sobre a narrativa do segundo link, a forma como esta estruturada
indica que o personagem € a folha de papel e toda trama gira em torno da

transformagéo do objeto plano em tridimensional.
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QUE EU TIVE

NA AULA
DE PROJECAO
CILINORICA

EM CAPA UM
egec DOS TPES PLANOS TERE!
SE EU PUSER UMA PROJECAO
BE Lo, A DIFERENTE DA CADEIRA.
)

ATO I PONTO DE VIRADA

Figura 8 - Primeiros trés quadros da HQ acessada no Link 1
Fonte: Busarello (2011, p. 107)

SE EU
CONTORNAR

TENHO
O OBIETO QUE FORMAR

'MAS EU TENHO
QUE PRESTAR
ATENCAO

ATO Il

Figura 9 - Quadros 4, 5 e 6 da HQ acessada no Link 1
Fonte: Busarello (2011, p. 107)

Al ESTA,
A PROJECAO
CILINDRICA
ORPTOGONAL
DESTA
CADEIRA.

ATO Il —_ ATO Il
PONTO DE VIRADA

Figura 10 - Ultimos trés quadros da HQ acessada no Link 1
Fonte: Busarello (2011, p. 107)

O objeto prevé dois caminhos possiveis (BUSARELLO, 2011). No caso de
resposta negativa, o aluno devera rever o assunto, e a histéria continua com a
conversa entre dos dois adolescentes ao telefone (Figura 11). A garota pergunta a seu
colega se nao pode ajuda-la a montar uma casa para seu cachorro. Zeca atende ao
chamado e constréi a casa com base nos conceitos de projecao cilindrica ortogonal,
isso aumenta sua auto-estima (Figuras 12 e 13), mas leva um susto quanto a amiga
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Ihe retribui com um beijo (Figura 14). No caso de resposta positiva, 0 usuario sera
levado a acessar uma nova narrativa em quadrinhos com outro assunto de
representacao gréfica.

COMO SEl QUE vOct VEJA ZECA, AQUI
ESTA A PROJECAD

VOCE PODE
vie ATi;vﬂNHA e DA CASINHA,

CAS MAS NAO CONSIEO
€LARD. ENTENDER
GLup!

ESTAREI Al
Q o EM 10 =
/ MINUTOS, Y . .
>
7

D

=
:

ATO I

Figura 11 - Trés primeiros quadros da Narrativa Secundaria
Fonte: Busarello (2011, p. 110)

AHH! €& A PROVECAO CILINDRICA
ORTONOEGONAL DA CASINHA DEPOIS
0 PLANO

VERTICAL
POS50

comecar
PELO PLANO
HORIZONTAL.

PONTO DE VIRADA ATOII

Figura 12 - Quadros 5, 6 e 7 da Narrativa Secundaria
Fonte: Busarello (2011, p. 110)

viup FACIL!
E POR FIM
A PARTE
SUPERIOR
DA CASINHA,

ATO Il

Figura 13 - Quadros 8, 9 e 10 da Narrativa Secundaria
Fonte: Busarello (2011, p. 110)
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Al ZECA.

PONTO DE VIRADA ATO Il

Figura 14 - Quadros finais da Narrativa Secundéria
Fonte: Busarello (2011, p. 111)

O terceiro link, acessado no quadro 4 (ponto de virada), ao se considerar a trama,

que é o posicionamento de cada parte da casa para formar as projecoes, tem-se a

mesma estrutura narrativa apresentada por Field (2001) (Figuras 15 e 16).

Nessa narrativa, os personagens sao representados pelas partes da casa. A trama

esta no posicionamento de suas partes relacionadas com as projecdes, de onde, no

final da narrativa, é construida a casa.

o

“py* AO SE DOBRAR OS PLANOS,
B e e S oebei e ANeuLos oe ao- usto. Eaon i
e ‘P’H" £ O HORIZONTAL. L ENTRE ELES, SERA FORMADA
3 A IMAGEM DO TRIEDRO.
N ;
1 £\ - s /
PV PP P po)
—— A by
G m\
[ § ) 8 ) \ )
Y h 4 L

ATOI PONTO DE VIRADA ATO Il

Figura 15 - Primeira sequéncia de quadros da HQ acessada no Link 3
Fonte: Busarello (2011, p. 112)

NA PROJECAQ CILINDRICA m ol 1
ogTOSONAL A5 LINWAS 00 0BocTO TENGS A IMAGEN T2IDENSIONAL
ATE O PLANO DE PROJECAO SAO 0O OVETO.
PARALELAS ENTRE SI.

PONTO DE VIRADA ATO I

Figura 16 - Ultima sequéncia de quadros da HQ acessada no Link 3
Fonte: Busarello (2011, p. 112)
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A interface para navegagao na histéria em quadrinhos hipermidia foi estruturada:
em um fundo neutro; com uma identificacdo, no canto superior esquerdo, sobre a
narrativa e conteudo do objeto de aprendizagem; um quadro, contendo o desenho e
texto da respectiva acao, centralizado na tela; navegadores para acessar os quadros
anteriores e posteriores; € um mapa, na parte inferior, contento toda a estrutura que

compdem a narrativa, inclusive com as sequéncias no interior dos links (Figura 17).

o o1 ZEcA/

& »

o5} R L s - B
oo slsleln]mlin]E]

MAPA DA HISTORIA EM QUADRINHOS

D

Figura 17 - Interface de navegagao do OA, contendo: identificagao da narrativa e
conteldo, quadro isolado com arte e texto, setas para navegagcao e mapa completo da
narrativa
Fonte: Busarello (2011, p.115)

Outro elemento de navegacdo € o mapa da histéria, apresentado na base do
layout. Neste, além do usuario ter uma visao geral da histéria em quadrinhos, também
pode fazer uma navegacao nao linear, clicando no quadro que desejar ler. Para
Batista (2008, p. 78) essa estrutura de navegacao € formada por “representacdes
gréaficas de um hiperespaco ou uma area local de um hiperespago como uma rede de
nés conectados” e possibilita ao usuario “navegar diretamente sobre todos os nos

visiveis no mapa.”

5 Consideracoes Finais

Este artigo partiu do objetivo de apresentar o desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem em histérias em quadrinhos hipermidia, desenvolvido por Busarello
(2011) e que faz parte do projeto intitulado “Educacdo Inclusiva: Ambiente web
acessivel com objetos de aprendizagem para representacéo grafica” da Universidade
Federal de Santa Catarina. Neste sentido observa-se que foram estabelecidas
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relagcdes que possibilitassem a visualizagdo da histéria em quadrinhos de forma
hipermididtica, mas com base em um modelo de estrutura narrativa tradicional.
Identifica-se que a propria construcdo de uma narrativa classica favorece a
reorganizacao dos conjuntos de quadros, desde que mantenham uma coeréncia na
narrativa.

O desafio encontrado na construcdo do objeto de aprendizagem foi em
relacionar o conteudo didatico com o contexto da histéria e agdes dos personagens na
narrativa. Dessa forma o conteudo de projegao cilindrica ortogonal foi inserido na
trama da histéria, ao passo que o aluno ndo o sentisse deslocado do contexto da
trama. Como um objeto de aprendizagem, em um ambiente hipermidia, links
complementaram a narrativa, reforgcando a exemplificagdo do conteudo didatico.
Percebe-se que o conteudo destes links também deve acompanhar a narrativa
proposta, apresentando coeréncia, tanto em texto como em imagens. Um ponto
observado é que na estruturagdo da narrativa, independente das possibilidades
hipermidiaticas, uma série de objetos de aprendizagem pode ser construida e
agregada a outras. Isso porque, uma narrativa grafica deve respeitar certas etapas,
que apresentam comeco, meio e fim definidos. Sao estas etapas que devem ser
pensadas como objetos de aprendizagem, que, ao serem apresentadas em
determinada ordem cronoldgica logica, formam a narrativa. Além de que os proprios
quadros isolados da histéria sdo encarados aqui como objetos de aprendizagem
distintos. Isso possibilita a estruturacdo nao linear da narrativa, ao ponto de que sao
agregadas etapas dependendo dos passos e aproveitamento do conteudo por parte do
aluno.

Dessa forma sao sugeridos dois tipos de interacdo no objeto de aprendizagem: o
primeiro através de links, em quadros especificos, no decorrer de narrativas lineares.
Essa interacao possibilita ao leitor experimentar histérias paralelas que complementam
a narrativa principal. Estes conteudos nao interferem diretamente no fluxo da narrativa
principal, mas servem como agregadores, explorando fatos que podem, ou ndo, serem
relevantes para o entendimento da histéria, com a possibilidade de retornar ao ponto
de onde foram acessados ou ngo.

A segunda forma de interagao é feita a partir da interferéncia direta e ativa do leitor
no fluxo da narrativa. Nesse ponto, de acordo com a resposta do usuario, a narrativa é
redirecionada para uma determinada continuagdo. No caso proposto, a participagao
esta presente através de uma avaliacdo, onde, dependendo da resposta € indicada

uma continuagdo com o mesmo tema ja visto, ou com contetdo ainda novo.
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Entende-se que as duas formas de interacdo podem estar dispostas na histéria da
maneira que melhor se adéquem ao contexto narrativo, isso depende da intencao do
autor. Entretanto, o desafio nesse sentido é considerar um numero adequado de
sequéncias, que possibilitem um fluxo narrativo continuo e légico para a apresentagao

do conteudo didatico.
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