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Resumo

O design para a experiéncia € um conceito que propde que produtos sejam projetados
com o foco na satisfacdo e nas experiéncias que estes proporcionardo ao usuario. Estas
experiéncias podem variar entre diferentes pessoas, e o ambiente digital, através da
hipermidia, potencializa estas possibilidades. Narrativas hipermidiaticas podem propor
interagdes que as tornem mais imersivas e relevantes para os consumidores. Histdrias
em quadrinhos digitais, enquanto produtos hipermidia, podem se valer destes conceitos
para aprimorar sua linguagem e a narrativa. Este artigo apresenta uma pesquisa basica e
exploratdria, através de levantamento bibliografico, com o objetivo de discutir o design
para a experiéncia no contexto das histdrias em quadrinhos digitais. Para isso, definem-
se hipermidia e histérias em quadrinhos digitais e o conceito de design para a
experiéncia é debatido, relacionando as narrativas hipermidiaticas, especificamente as
histérias em quadrinhos. Como resultado, tem-se uma aproximacdo entre o design, a
hipermidia e as histérias em quadrinhos digitais, auxiliando na construcdo de um corpo
de conhecimento aplicdvel a narrativas que se utilizam da hipermidia.
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Abstract

Experience design is a concept which proposes that products are to be designed with
the focus on satisfaction and the experiences that it will provide to users. These
experiences may change between different people, and the digital environment,
through hypermedia, potentiates these possibilities. Hypermedia storytelling can
propose interactions that can make stories more immersive and relevant for consumers.
Digital comics, as hypermedia products, may use these concepts to enhance its language
and storytelling. This paper presents a basic and exploratory research, using
bibliographic research, with the goal of debating the experience design on the digital
comics context. Therefore, hypermedia and digital comics are defined through
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bibliographic research and the concept of experience design is discussed, relating it to
the hypermedia storytelling, specifically digital comics. As a result, it is presented an
approch between design, hypermedia and digital comics, helping to build a body of
knowledge applicable to hypermedia storytelling in general.

Keywords: hypermedia; digital comics; experience design.

1. Introdugao

O fenbmeno da convergéncia, definido por Jenkins (2009, p. 29) como uma série de
transformacdes tecnoldgicas, culturais e sociais, afeta o modo como as midias sdo
produzidas e consumidas. O publico, segundo o autor, torna-se migratdrio na sua busca
por experiéncias de entretenimento. Neste contexto, o conteldo se dispersa por
diferentes midias e os consumidores sdo incentivados a fazer conexdes a partir das
informacdes que absorve (JENKINS, 2009, p. 29).

A digitalizacdo das midias, além de reforcar essas mudancas culturais do publico,
transforma também a maneira como os conteldos sdo apresentados. Diferentes
linguagens se hibridizam e novos formatos surgem. Histérias em quadrinhos (HQs),
tradicionalmente apresentadas em formato impresso, também migram para o ambiente
digital e passam a experimentar as possibilidades da hipermidia para a narrativa.

Neste artigo busca-se discutir como o design para a experiéncia, conceito que
sugere que a proposicdo de experiéncias seja o foco do projeto de produtos, pode ser
aplicado nas histérias em quadrinhos digitais. Trata-se de uma pesquisa bdsica e
exploratéria com a intencdo de gerar novos conhecimentos e proporcionar mais
informacdes para as pesquisas em HQs digitais. E realizada com base em pesquisa
bibliografica para construir um corpo de conhecimento e cruzar informacgdes de campos
com ainda pouca aproximacdo na academia. Para chegar ao objetivo principal, inicia-se
definindo hipermidia e relacionando-a a HQs digitais; em seguida, definem-se HQs
digitais através de levantamento bibliografico. O conceito de design para a experiéncia é
entdo discutido para, ao fim, relaciona-lo ao projeto de HQs digitais.

2. Hipermidia

Sabin (2000, p. 55) afirma que o surgimento de uma nova midia ndo leva a extingdo
outra anterior. Lévy (1999, p. 218) confirma esta afirmacdo, dizendo tratar-se de uma
ideia erronea a simples substituicdo do antigo pelo novo. Para o autor, “nem os
dispositivos de comunica¢do, nem os modos de conhecimentos, nem os géneros
caracteristicos da cibercultura irdo pura e simplesmente substituir os modos e géneros
anteriores. Irdo antes, por um lado, influencia-los e, por outro lado, forga-los a encontrar
seu ‘nicho’ especifico” (LEVY, 1999, p. 218). Para Jenkins (2009, p. 41), os velhos meios
de comunicagdo nunca morrem, nem desaparecem; apenas as ferramentas usadas para
acessar seu contetdo sdo substituidas, ou seja, aquilo que caracteriza essencialmente o
meio se mantém, porém adaptado a uma nova realidade. O autor defende ainda que “se
o paradigma da revolugdo digital presumia que as novas midias substituiriam as antigas,
o emergente paradigma da convergéncia presume que novas e antigas midias irdo
interagir de formas cada vez mais complexas" (JENKINS, 2009, p. 32).

Laurel (1993, p. 125) amplia a compreensdo das possibilidades narrativas
permitidas pelo computador ao sugerir que se pense este ndo como uma simples
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ferramenta, mas como uma midia de fato. E importante deixar claro o que midia
realmente significa na atualidade. Como explica Gosciola (2003, p. 25), muitos autores
utilizam o termo midia para identificar o canal ou meio de comunicac¢do através do qual
uma informacdo é transmitida e a comunicacdo se desenvolve. Segundo o autor, o
contexto atual utiliza o termo midia para definir o suporte onde a informacdo
(conteudo) sera replicada.

Segundo Nardelli (2007, p. 49), utilizando-se esta definicdo, qualquer objeto
pode ser visto como uma midia, contanto que surja mediando alguma relacdo. Jenkins
explica as mudancas pelas quais os meios de comunicacdao estdo passando, afirmando
que

[...] o contelido de um meio pode mudar (como ocorreu quando a
televisdo substituiu o radio como meio de contar histdrias, deixando
o radio livre para se tornar a principal vitrine do rock and roll), seu
publico pode mudar (como ocorre quando as Histérias em
Quadrinhos saem de voga, nos anos 1950, para entrar num nicho,
hoje) e seu status social pode subir ou cair (como ocorre quando o
teatro se desloca de um formato popular para um formato de elite),
mas uma vez que um meio se estabelece, ao satisfazer alguma
demanda humana essencial, ele continua a funcionar dentro de um
sistema maior de opg¢des de comunicagdo. (JENKINS, 2009, p. 41)

Murray (2003, p. 8) defende que o ambiente digital tem uma natureza
participativa. Ela afirma que ocorre um processo de superac¢do dos formatos antigos de
midia em direcdo a novas convengdes, com o objetivo de satisfazer os desejos surgidos
no ambiente digital (MURRAY, 2003, p. 75). Santos et al (2014, p. 35) refletem sobre
esta ideia, dizendo que o caminho dos produtos culturais midiaticos (TV, narrativas
graficas seqienciais e musica) é o do ciberespaco ou da telefonia mével. Para Franco
(2009, p. 6), a popularizacdo do entretenimento interativo e a facilidade de se acessar
tais conteldos criaram grande concorréncia para as midias do século XX, como as
histérias em quadrinhos ou mesmo o cinema. Gottschall (2013, p. 133, tradugdo nossa),
no entanto, defende que a ficgdo tradicional ndo estd morrendo e nem que sua
gramatica vai mudar — apenas que a narrativa vai caminhar por novas dire¢des nas
proximas décadas. Para o autor, a ficgdo interativa, como os jogos eletronicos ou os
RPGs* vai sair de um mercado de nicho para um dominante® (GOTTSCHALL, 2013, p. 133,
traducdo nossa). De fato esta ja é uma realidade, visto que, segundo matéria no site da
UFG (INDUSTRIA DE GAMES SUPERA O FATURAMENTO DE HOLLYWOOD), o mercado de
games tem tido um faturamento maior do que o cinematografico e previsdes afirmam
que até 2017 o faturamento do setor deve ultrapassar a marca de USS$ 100 bilhdes.

A base da interatividade no ambiente digital é o hipertexto. De acordo com Lévy
(1996), o hipertexto é uma matriz de textos potenciais, que hierarquiza e seleciona areas
do sentido, conecta o texto a outros documentos, quebrando a linearidade em madulos
menores de informacgdo. O autor complementa explicando o hipertexto como um grupo

4Role playing games, ou jogos de simulagdo de papéis. Estilo de jogo onde o jogador incorpora um
personagem e age como tal.

5“l don’t think traditional fiction is dying, and | don’t think the universal grammar will ever change. But | do
think storytelling will evolve in new directions over the next fifty years. Interactive fiction, in the form of
RPGs, will move from the geek fringe to the mainstream.”
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de nds (que podem ser palavras, imagens, graficos, sons) interligados por conexdes nao-
lineares (LEVY, 1993). A internet é, essencialmente, um grande hipertexto. Porém, o
conceito pode ser aplicado também a narrativas. Murray (2003, p. 65) explica que
histdrias hipertextuais normalmente tém diversos pontos de inicio, muitas ramificagcdes
e nao possuem um final necessariamente bem definido. Esta é também uma
caracteristica da transmidia, tipo de narrativa que se espalha por multiplos meios e é
fundamentalmente imersiva e interativa. Jenkins (2009, p. 47) define transmidia como
uma estética surgida como resultado da convergéncia midiatica, uma estética que
depende de uma maior participacdo dos consumidores, normalmente através de
comunidades de conhecimento. Para o autor, a narrativa transmidiatica é uma arte de
criacdo de universos, que pede para os consumidores se transformarem em cacadores e
coletores, buscando partes da histéria pelos mais diversos canais, compartilhando as
descobertas e observacdes com grupos de fas, discutindo e colaborando para que a
experiéncia de entretenimento se torne mais rica (JENKINS, 2009, p. 47).

Multimidia, por sua vez, é a utilizacdo de diversos meios (imagem, texto, som,
video) para comunicar. A multimidia é utilizada para ampliar ao maximo a sugestao,
diminuindo e até acabando com a distancia do observador, possibilitando efeito maximo
a mensagem (GRAU, 2007, p. 36). Estas caracteristicas dizem respeito a imersdo, que
segundo Grau é "caracterizada pela diminui¢cdo da distancia critica do que é exibido e o
crescente envolvimento emocional com aquilo que estd acontecendo" (GRAU, 2007, p.

30).

Para Gosciola (2003, p. 21), a hipermidia é um processo de comunicacdo que
depende essencialmente do relacionamento entre seus conteldos e o usudrio que os
acessa e que vai além da multimidia, pois além do agrupamento de midias, traz énfase
na interatividade e na ndo-linearidade (GOSCIOLA, 2003, p. 35). O autor define a
hipermidia como um grupo de meios que permite acesso a textos, imagens e sons de
uma forma interativa e ndo-linear, trazendo links entre os elementos e possibilitando o
controle da navegacao, bem como a extragdo de informagbes que resultard em uma
versdo pessoal desenvolvida pelo préprio usudrio. Gosciola (2003, p. 157) complementa,
dizendo que a hipermidia ndo é um produto rigido, mas um processo dinamico e
criativo, ou seja, ela é comunicagdo. Este dinamismo se da essencialmente pelos links,
que permitem a navegacao entre informacgdes e conteudos e que, ao chocar duas destas
informacdes, gera uma nova significagcdo (GOSCIOLA, 2003, p. 220). Slatin (1990, p. 877)
concorda com esta constatacdo, afirmando que o link é o que define o hipertexto (e
conseqlientemente a hipermidia), pois tudo nele depende da relagdo entre os
elementos do sistema.

Com essa compreensdo da hipermidia é possivel definir mais profundamente as
caracteristicas de histdrias em quadrinhos digitais e como essas unem diferentes
elementos para criar uma linguagem hibrida propria do contexto da convergéncia.

3. Histérias em Quadrinhos Digitais

Segundo Vieira, o proprio veiculo tradicional dos quadrinhos (a revista) faz parte da
experiéncia de leitura como um simbolo material do universo narrativo (VIEIRA, 2013, p.
7). A percepcdo do que sdo as histérias em quadrinhos passa pela materialidade do
meio, ainda que novos formatos de quadrinhos para a web a tenham mudado em parte.
Para Horie e Pluvinage (2012, p. 15) revistas digitais sdo publicacdes periddicas
formatadas para leitura em dispositivos mdveis que possuem como caracteristica
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principal a unido de elementos graficos e editoriais convencionais com recursos
possibilitados pelo ambiente digital, como a multimidia, o hipertexto e a interacdo
(HORIE; PLUVINAGE 2012, p.15). Golfetto e Gongalves (2009) defendem que as edi¢bes
digitais de revistas ndo deveriam se limitar a reprodugdes idénticas de suas partes
impressas, pois assim incorreriam em uma subutilizacdo das possibilidades oferecidas
pela hipermidia.

Para Santos et al (2014, pg. 35), o caminho irreversivel dos produtos culturais
midiaticos (quadrinhos inclusive) é o do ciberespaco. Estes quadrinhos no ciberespaco ja
foram nomeados de diversas formas, segundo o autor: HQtrénicas, webcomics,
cybercomics ou netcomics. Moraes (2014, p. 124) complementa afirmando que estes
formatos tém sido chamados também de e-comics nos Estados Unidos e BD Interative
na Franca. Para Edgar Franco (2009, p. 3), as HQtronicas (termo cunhado pelo préprio
autor) fazem parte de uma das novas linguagens possibilitadas pelo momento
contemporaneo da convergéncia de midias e que estas ndo vieram para competir com
suas contrapartes impressas, mas sim, para possibilitar novos espacos de existéncia, de
modo que ambas possam conviver em harmonia. A figura 1 mostra um exemplo de
pagina de uma histéria em quadrinhos digitais em dois momentos — de leitura e com os
menus de navegacdo habilitados.

Figura 1:Pagina da HQ digital CIA: Operation Ajax. A esquerda, pagina no modo de leitura; 3
direita, pagina com os menus de navegacao.

on OPERATION AJAX | PRINCE HELP  ROSTER  FILES

Fonte: Captura de tela de aplicativo realizada pelo autor.

Santos (2009, p. 4) diz que existem dois grupos divergentes a respeito destas
guestdes — um que defende o ambiente digital como uma alternativa para evitar crises
do mercado editorial, e outro que questiona os limites da tecnologia e defende a
manutencdo dos meios impressos. Silva coloca-se do lado dos que defendem as
publicacbes digitais, argumentando que se percebe “a importancia de destacar a
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necessidade da evolugdo dos quadrinhos como midia, para que ndo se desenvolva de
maneira nostdlgica e auto-referenciavel" (SILVA, 2003, p. 15).

As HQs sdo um meio que naturalmente se aproxima da multimidia, por
buscarem representacées de som e movimento através de um suporte bidimensional.
Para Silva (2003, p. 104), essas caracteristicas facilitam a transposi¢cdao dos quadrinhos
para a web, enquanto para Santos (2009, p. 15), através do cruzamento destas midias,
um novo produto cultural se desenvolve, permitindo que inovacdes estéticas e
narrativas (como o uso de animacgdes e a possibilidade de se contar histdrias nao-
lineares ou multilineares, demandando uma maior interacdo do leitor) sejam
“exploradas pelos artistas, assim como novas formas de fruicdo por parte do publico,
com a introducdo de maneiras diversas de interacdo do leitor com a narrativa
sequencial” (SANTOS, 2009, p. 15). Cappellari (2010 B, p. 123) segue, explicando que foi
através do ciberespaco que artistas comecaram a ousar nas composi¢cdes, mesclando
caracteristicas fundamentais dos quadrinhos com ferramentas possibilitadas por outros
meios, fazendo com que sons e animagdes passassem a fazer parte destas narrativas,
modificando a maneira como as HQs sdo enxergadas pelos consumidores.

A autora diz que as HQs estdo se remodelando para existirem no ciberuniverso,
e através disso, formatos hibridos de comunicagdo visual estdo surgindo (CAPPELLARI,
2010 B, p. 156). Ela também afirma que estes produtos ainda estdo sendo chamados de
quadrinhos por falta de um nome mais apropriado, mas que possivelmente venham a
ganhar novos nomes no futuro (CAPPELLARI, 2010 B, p. 127). Franco explica que esta
convergéncia de vdrias tecnologias comunicacionais é chamada de sinergia
multimidiatica por Julio Plaza, e que “quando essa sinergia promove o surgimento de
uma nova linguagem ela pode ser chamada de linguagem intermidia” (FRANCO, 2005, p.
4). Santos et al (2014, p. 43) afirmam que esta mistura da linguagem dos quadrinhos
com a multimidia resulta em um produto hibrido, como ja foi dito.

Além da incorporagdo da linguagem multimidia, o ambiente digital permite
também a exploragdo de uma maior intera¢do, o que no caso se caracterizaria como
uma hipermidia. Para Moraes, as histérias em quadrinhos digitais “adquirem o carater
de uma estrutura narrativa que abrange varias outras midias” (MORAES, 2014, p. 128).
Lévy (1999) defende que esta interatividade é uma tendéncia da arte no ciberespaco —a
participacao dos consumidores ndo apenas na construgao do sentido, mas na produgao
da obra de fato. Franco (2014, p. 19) diz que este produto hibrido possui relag¢do direta
com as HQs tradicionais, assim como com o cinema e a animagdo, além de incluir
interatividade e multilinearidade. A figura 2 exemplifica possibilidades de navegacdo e
interacdao em HQs digitais.

Franco (2014, p. 15) define os principais elementos das HQs digitais como sendo
“animacdo, diagramacdo dinamica, trilha sonora, efeitos de som, tela infinita,
tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade”. O autor os explica da
seguinte forma: quanto a animacdo, abrangeria animac¢des de quadros, de objetos,
sequéncias animadas paralelas a narrativa principal e animag¢6es dos enquadramentos
(FRANCO, 2014, p. 17). A diagramacdo dinamica incluiria, por exemplo, a sobreposicdo
de requadros, uso de barras de rolagem que encadeiam o surgimento de baldes de fala
(FRANCO, 2014, p. 28), entre outros. O som incluiria trilha e efeitos, e poderia, segundo
Franco (2014, p. 18), auxiliar a imersdo através da elabora¢cdo de uma atmosfera para a
sequéncia narrada. A tridimensionalidade diz respeito a utilizagdo de recursos 3D nos
quadrinhos. Ja o conceito de tela infinita (onde a histéria se desenrola
ininterruptamente, fugindo do conceito de pagina fixa) foi elaborado por McCloud
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(2006). Na questdo da interagcdao, Franco defende que esta pode estar dividida em
diversos niveis, que vdo desde o mais basico, onde o receptor é passivo e tem apenas a
opgao de avancar e retornar, emulando a versdo em papel, passando por um nivel
intermedidrio ou reativo, que envolve midias onde o receptor pode escolher entre
caminhos pré-estabelecidos e pode acionar animagoes e efeitos sonoros, chegando a
um nivel avancado, que pode, segundo o autor, ser classificado como "interatividade
ndo trivial”, que seria quando o leitor ndo s6 navega pela histéria e seus multiplos
caminhos como também contribui com a narrativa criando paginas e participando
ativamente da obra como cocriador (FRANCO, 2014, p. 17). A figura 3 ilustra alguns
recursos possiveis em HQs digitais.

Figura 2: Pagina da HQ digital Batman: Arkham Origins, apresentando menu, icones e
posbilidades de interagdao. A HQ em questdo possui uma estrutura narrativa multilinear.

Read Injustice on Madefire

Check out more titles fromm DC on the Madefire app

Fonte: Captura de tela de aplicativo realizada pelo autor.

Mendo (2008, p. 80) categoriza diferentes niveis das histdrias em quadrinhos
digitais, do mais préximo da impressa até aqueles que mais utilizam os recursos digitais.
As categorias seriam as seguintes: reproducdo da pagina de HQ impressa, reproducdo da
HQ impressa adaptada ao formato da tela de computador, HQ com interface
caracteristica dos meios digitais, HQ com utilizagdo moderada de recursos multimidia e
interatividade e HQ com uso avancado de animagdo, som e interatividade. Moraes
(2014, p. 126) afirma que, para uma produgdo ser considerada uma HQ digital, ndo é
obrigado que apresente todas as caracteristicas citadas acima. Tampouco se pode
afirmar que uma HQ que apresente algum dos recursos especificos seja, de fato, uma
“HQtronica”.

214
educacdo
(



ISSN 2179-7374

Ano 2016 —V. 20— N°. 03"

Design para a Experiéncia no Contexto de Hist6rias em Quadrinhos Digitais

Figura 3:Detalhe de pagina da HQ digital Bottom of the 9th. Destacados em vermelho,
recursos com animagao, botdes de navegagao e recurso 3D.

Luagine. THS pricher g/ |
i andl e, Fogether ) You dow '+ even bwow her sarme or whist he fooks lite. I
VOM S A beach, cat W burgers, Q. = Now come avt of FAaF fove vivow and felp me el a
Falbh New Bascba/]... 08 sty 3pof. The 3yster 13 commg up Forally A/
= [
TAS 5 7he d’““}? " g By Bt Sade. . BAUL'S
of Frve fove S, ,’ﬁ, -(‘i; J"f,f Jke Sif?... B H AI N .'
/dow # weed #o /8 / A LOGIC and REASONING
See with My eyes. LA o 3
e ke ks TPt |
Ve aguy, +hen I o\ 7 316, BIKINI, BE, 51D |
she '3 profasly... Top to LOOK INSIDEL % |
STRONVG .. o ) N |
Just Ve me. 4 e . |
(arr a00ch) ~ .
fold me...

\) Z SN
1> l\\ j

Fonte: Captura de tela de aplicativo realizada pelo autor.

Teixeira (2012, p. 66) afirma ainda existir uma preferéncia dos leitores acerca do
modelo impresso e que novas propostas de leitura digital ainda causam certo
desconforto entre usudrios entrevistados em seu estudo. Além deste desconforto por
parte dos usuadrios, muitos autores questionam a esséncia das histérias em quadrinhos
digitais. Segundo Franco (2000, p. 152) muitos acreditam que ao se incluir multimidia e
outros elementos ndo tradicionais aos quadrinhos, se estaria desvirtuando esta arte, o
mesmo afirmado por Santos et al (2014, p. 39), que dizem que um problema apontado
por autores é que ao serem digitalizados e terem elementos multimidiaticos
incorporados, as HQs sdo retiradas de sua “integridade estrutural tradicional".

As histdrias em quadrinhos digitais, apesar de serem intimamente ligadas com
suas contrapartes impressas, estdo desenvolvendo uma linguagem especifica, uma
midia hibrida, como dito anteriormente. Cabe aos criadores destas HQs digitais fazerem
uso dos recursos disponiveis no ambiente digital para melhorarem a experiéncia do
leitor. Para isso, estes recursos nao devem ser utilizados apenas como demonstracao
basica de tecnologia ou como “enfeite”. E essencial que eles estejam ligados a narrativa,
ou seja, que estes recursos ajudem a contar a histdria e que permitam ao leitor usufruir
experiéncias mais imersivas, onde sua atengao fique ainda mais focada na histdria e que
a narrativa lhe desperte mais emocgdes, como satisfacdo ou empatia com os
personagens. Para Luna (2014, p. 54), o que realmente importa no final de tudo é a
experiéncia proporcionada ao leitor.
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4. Design para a experiéncia

Segundo Schlittler (2011, p. 102), a expressao “Experiéncia do Usudrio” (UX) tem se
disseminado atualmente e refere-se a uma gama de aspectos perceptuais e praticos na
utilizacdo de produtos e servigos digitais. Este conceito abarca questdes relativas ao
sentimento do usudrio ao interagir com algum produto digital, os aspectos afetivos
desta relacdo e também suas percepgdes praticas da atividade. Trata-se de um conceito
subjetivo, pois diz respeito a percepcao pessoal de cada usuario, e por mais que um
produto seja projetado para servir da melhor forma para o maior nimero de pessoas, a
relacdo que se desenvolvera serd Unica para cada um, e esta é afetada por todo o
contexto da interacdo. E uma abordagem projetual que busca uma visdo mais ampla e
integrada com os conceitos e valores da marca do produto ou servico. Em definicdo
proposta por Norman, o design de interacdo possui como objetivo melhorar o
entendimento das pessoas sobre o que pode ser feito, o que estd acontecendo e o que
acabou de acontecer na interacdo com uma tecnologia® (NORMAN, 2013, p. 5). O design
de interacdo se baseia em principios da psicologia, do design, da arte e da emocdo para
garantir uma experiéncia positiva e proveitosa’ (NORMAN, 2013, p. 5). J4 o design para a
experiéncia, segundo o autor, é a pratica de projetar produtos, processos, servigos,
eventos e ambientes com o foco na qualidade e na satisfacdo da experiéncia como um
todo (NORMAN, 2013, p. 5).

Teixeira (2012, p. 58) explica que o objetivo de se projetar produtos agradaveis
estd justamente na experiéncia que estes proporcionardo ao usuario — o que envolve
compreender a natureza da experiéncia de forma subjetiva. O autor defende que as
metas relativas a experiéncia do usuario sdo diferentes das metas de usabilidade, que
sdo mais objetivas, pois se preocupam com a maneira com que 0s usudrios interagem
com um produto digital (TEIXEIRA, 2012, p. 58). Teixeira afirma que sentimentos
positivos ao utilizar um produto podem fazer com que o usudrio continue a fazé-lo,
mesmo que alguns problemas de usabilidade sejam notados (TEIXEIRA, 2012, p. 68). No
entanto, o autor afirma também que a corregao destes problemas pode melhorar ainda
mais a experiéncia do usuario, conferindo-lhe mais prazer no uso do produto.

Nardelli (2007, p. 23) da grande destaque ao design para a experiéncia ao
explicar que “em alguns casos o design da relagdo entre os objetos e as pessoas surge
com maior importancia do que o design dos objetos propriamente ditos”. O autor
complementa dizendo que nesta drea entende-se que a relagao entre pessoas e objetos
tomou uma dimensdo que é mais ampla do que apenas questdes de forma e
funcionalidade (NARDELLI, 2007, p. 23). McLellan reforga estas ideias, explicando que “o
objetivo do design de experiéncia é orquestrar experiéncias que ndo sejam somente
funcionais e intencionais, mas também atraentes, memordveis e agraddveis®”
(MCLELLAN, 2000, p. 60, traducdo nossa).

Chamorro-Koc et al entendem experiéncia como “a compreensdo das pessoas

6“The focus is upon how people Interact with technology. The goal is to enhance people’s understanding of
what can be done, what is happening, and what hds Just occurred.”

7“Interaction design draws upon principles of psychology, design, art, and emotion to ensure a positive,
enjoyable experience.”

8“The goal of experience design is to orchestrate experiences that are not only functional and purposeful, but
also engaging, compelling, memorable, and enjoyable.”

216 _
educacao



ISSN 2179-7374
Ano 2016 —V. 20— N°. 03

Design para a Experiéncia no Contexto de Histérias em Quadrinhos Digitais

sobre eventos da vida resultados de suas interagdes com produtos e com seus contextos
de uso” (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 648, traducdo nossa). Usabilidade, para os
autores, é “a dimensdo das interagdes usuario-produto que é afetada pela experiéncia
do usudrio e pelo contexto-de-uso do produto® (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 648,
tradugdo nossa). Os autores completam explicando que os estudos de interagao usuario-
produto e experiéncia humana evoluiram da abordagem da usabilidade no fim do
projeto para o foco em abordar a experiéncia humana como um meio de gerar produtos
engajadores’® (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 655, traducdo nossa), e que o
conhecimento da experiéncia humana é essencial para que se compreenda a usabilidade
e o contexto-de-uso de um produto!! (CHAMORRO-KOC et al, 2009, p. 655, traducio
nossa).

Nardelli (2007, p. 44) defende que algumas vertentes mais tradicionais do design
tém como proposta o refor¢co de rotinas para facilitar o dia-a-dia e promover uma
automatizacao do cotidiano, e que o que estiver fora desta estrutura é um problema. J3a
o design para a experiéncia surge apontando para uma nova abordagem de
envolvimento com os objetos (NARDELLI, 2007, p. 91) e, segundo o autor, questiona o
funcionalismo como guia principal na concepc¢do de objetos, quebrando o modelo de
cotidiano limitador e projetando-o para além da vivéncia através do fomento e da
exploracdo de experiéncias (NARDELLI, 2007, p. 92). Nardelli vai além, afirmando que o
design para a experiéncia propGe também uma participacdo mais ativa e uma maior
liberdade do individuo para usufruir das possibilidades trazidas pelo objeto (NARDELLI,
2007, p. 88), o que vai ao encontro das possibilidades que a hipermidia proporciona as
narrativas digitais. Esta interacdo é um elemento essencial para ser explorado no
projeto, “constituindo-se como um catalisador nas relacbes entre objeto e individuo”
(NARDELLI, 2007, p. 88).

Para Manzini e Meroni (2005 apud NARDELLI, 2007, p. 104), “projetar a
experiéncia significa projetar uma situagdo, de forma ndo apenas a estabelecer os
limites no qual a experiéncia se realiza como também objetivando fomentar sua
realizacdo”, ou seja, o papel do design para a experiéncia é proporcionar as ferramentas
necessarias para o usuario interagir e construir relagdes e experiéncias pessoais com o
produto — no caso deste estudo, com narrativas em formato de histdrias em quadrinhos
digitais. Nardelli (2007, p. 106) afirma ainda que, em projetos com este foco, a
experiéncia que é projetada permitird que cada individuo construa uma narrativa
diferente e pessoal e que a experiéncia surge a partir “do trabalho do designer de
maneira indireta, no momento em que este projeta e cria condi¢des potenciais para que
ela se realize” (NARDELLI, 2007, p. 104). Pode-se dizer, portanto, que o design de
experiéncia é uma atitude projetual potencializadora, no sentido que se prop&e a abrir

9“In this study, experience is understood as people’s comprehension of live events resulting from their
interaction with products and their environmentof use. (...) Product usability is the dimension of the user —
product interactions that is affected by the user’s experience and the product’s context-of-use.”

0“Previous studies connecting the design of user—product interactions to issues of human experience,
evolved from a focus on assessing product usability at the final stages of design (Green and Jordan, 2002;
Maguire, 2001) to a focus on accessing human experience as a means to generate engaging product designs
(Frascara, 2002; Overbeeke et al., 2002; Plowman, 2003).”

11“This study demonstrates that knowledge of human experience is critical to an understanding of a
product’s context-of-use and its usability.”
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possibilidades que serdo trilhadas pelos usuarios, cada um a sua maneira e com base no
seu contexto.

E essencial que uma narrativa hipermidiatica tenha a capacidade de chamar a
atencdo do leitor e prendé-la durante toda a leitura. Para tanto, o usuario deve sentir-se
imerso na interacdo, abstraindo seus sentidos do contexto em que se encontra e
focando a atencdo no produto. Para se conseguir isso, deve-se despertar o interesse
pela exploracdo, através da curiosidade e da vontade de seguir trilhando os caminhos
sugeridos. Para Neves (2006, p. 4),

[...] curiosidade e interesse, vetores da conduta exploratéria, sdo
respostas associadas, sobretudo, a graus calculados de complexidade
(resisténcia de certo objeto de atengdo as tarefas de identificacdo e
categorizagdo) e novidade (expectativa nula ou extremamente baixa
em torno da presenca de certo objeto de atengdo). Ambos os
estimulos complexo e novo, todavia, exigem limites para que
resultem em aproximagdo e interagdo, pois graus extremos de
novidade acabam por desencadear reacGes de ansiedade e medo,
assim como complexidade demasiado fechada resulta em frustracao,
cansaco e, finalmente, desisténcia. Por outro lado, o estimulo que se
torna extremamente rotineiro caminha para a invisibilidade ou,
apatico, acaba por gerar torpor.

Murray (2003, p. 102) explica que os espectadores buscam na experiéncia
psicologicamente imersiva uma sensacdo de mergulhar em uma piscina, ou seja, uma
sensacdo de estar completamente envolto em uma realidade diferente e que se apodere
de toda a atencdo do usuario, de todo seu sistema sensorial. Gosciola também utiliza a
metdfora do mergulho, explicando que se trata de “envolver o usudrio em uma
experiéncia que o faca mergulhar no tempo fazendo-o esquecer o seu tempo real e
experimentar o tempo virtual do mundo da obra" (GOSCIOLA, 2003, p. 155).

E preciso, entdo, que o publico sinta-se imerso e engaje-se na proposta
apresentada pela narrativa. Este engajamento vai permitir que a aten¢ao se foque nas
possibilidades da histéria e abstraia-se o que se passa ao redor, otimizando a relagao do
leitor com o produto, o que de fato é uma das caracteristicas do projeto de hipermidia
(NEVES, 2006, p. 2). O engajamento, segundo Neves (2006, p. 2) € o comprometimento
implicito com o objetivo de guiar o usudrio por um caminho entre os elementos
audiovisuais da interface o de prender a atengdo por um periodo durante a navegacao.
A autora pontua ainda que este engajamento, em narrativas digitais, pode ser baseado
em trés pontos fundamentais: “inteligéncia artificial, computagédo grafica e design de
experiéncia” (NEVES, 2006, p. 6). Estes pontos fundamentais tém o papel de motivar o
leitor, combinando elementos internos a ele como: “desafio, curiosidade e fantasia
aliados a imersdo e ao envolvimento” (GOSCIOLA, 2003, p. 222).

Neves (2006, p. 7) diz que, observando-se esta importancia do engajamento e da
imersdo, torna-se possivel prever a responsabilidade do designer em projetar a
motivagdo que vai dar estrutura a navegacdo da qual emerge a mensagem. Por isso o
designer de hipermidia tem como dever solicitar, orientar e, dependendo da situagao,
premiar o usudrio ao longo de sequéncias de escolhas interconectadas (NEVES, 2006, p.
7). Este engajamento deve ser projetado de modo que ele se torne um envolvimento
ativo ou interativo do usuario (NEVES, 2006, p. 8).

Em histdrias em quadrinhos digitais (assim como em outras narrativas digitais), a
imersdo e a experiéncia sdo questdes essenciais para o sucesso da narrativa, e estas sao
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possibilitadas justamente pela hipermidia. Quanto a experiéncia personalizada, Feijda et
al (2013, p. 35) a definem como a capacidade que o aplicativo possui de oferecer ao
usudrio controles e opgbes que possam ser alterados de acordo com suas necessidades
ou desejos, permitindo que este tenha um conteldo Unico e exclusivo ao acessar as
informacdes, desenvolvendo uma navegacgao totalmente pessoal.

Reforcando o que foi afirmado no tdpico anterior, ao se projetar narrativas
deve-se manter o foco na qualidade da histéria, na forma como esta é contada e,
especialmente, nas experiéncias que esta causara nos leitores.

5. Consideragoes Finais

Do ponto de vista do design, histérias em quadrinhos digitais podem ser encaradas
como produtos e, portanto, serem projetadas a partir de metodologias e conceitos da
area. Estas HQs digitais podem ser multi ou hipermidias, com uma série de recursos a
disposicdo para que se conte a histéria da melhor maneira possivel.

Pelo levantamento bibliografico realizado neste trabalho e pelas discussdes aqui
propostas, acredita-se que o design para experiéncia pode ser um conceito muito
importante em projetos do tipo. Como exposto, narrativas hipermididticas possuem
grande potencial de proporcionar diferentes experiéncias para o leitor, e o design para a
experiéncia vem justamente para reforcar esta perspectiva durante o projeto. Histérias
em quadrinhos digitais, como produtos com possibilidades hipermidiaticas, podem se
tornar mais eficientes e imersivas quanto narrativas ao abragarem estes recursos.
Acredita-se que, para tanto, a abordagem projetual com foco no design para a
experiéncia possa ser uma boa alternativa ao se pensar como desenvolver os recursos e
caminhos para que o leitor tenha experiéncias positivas, agraddveis e memoraveis.

Além disso, este trabalho contribui para os estudos tanto em design para
experiéncia e projeto de narrativas hipermididticas quanto para as histdrias em
quadrinhos digitais, fendmeno que vem se desenvolvendo ha anos, mas que ainda
carece de maiores discussdes. Ao se relacionar as histérias em quadrinhos ao design,
ampliam-se as possibilidades de estudo na area e contribui-se para uma maior
legitimagdo das HQs na academia.
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