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Resumo

O uso de recursos computacionais no processo de aprendizagem torna-se cada vez
mais evidente. Entretanto, os intmeros sofiware e ferramentas utilizados no contexto
escolar nmem sempre apresentam a preocupagiio de adequarem-se ao nivel de
desenvolvimento escolar do aprendiz e satisfazerem as propostas pedagogicas do professor.

Na fase de alfabetizagio a producgdo textual realizada com editores de texto
sofisticados ndo € interessante pois distancia o aprendiz de seu objetivo principal uma vez
que ele deve voltar sua atengio para a aprendizagem dos recursos computacionais
oferecidos.

Visando minimizar os problemas mencionados, neste trabalbo € proposto o
ambiente HagaQué para a criagiio e edigdo de historia em quadrinhos, sendo esta uma das
primeiras formas textuais trabalhadas no ensino de Lingua Portuguesa. Este ambiente
oferece recursos simplificados, mas suficientes, para a criago e edigdo de HQs por criangas
dos primeiro e segundo ciclos fundamentais de ensino, buscando contemplar as mais
recentes propostas pedagégicas do uso do computador no contexto escolar.

Os resultados obtidos nos testes iniciais realizados indicam uma boa receptividade
do ambiente e a necessidade de aperfeicoa-lo para um uso efetivo em escolas, através da

ampla disseminag8o junto aos professores das possibilidades que este recurso oferece.



Abstract

The use of computational resources in the learning process is becoming more and
more evident. However, many software and tools used in the school context do not always
care about their adjustment to the student’s development level or to the satisfaction of the
teacher’s pedagogical proposal.

The writing activities using sophisticated text editors by children that are learning to
read and to write are not interesting because they take the student far from his or her main
objective as he or she has to turn the attention to the learning of the computational
resources offered.

Aiming at minimizing the problems mentioned, a comics editor, called HagaQué, 1s
proposed in this work, as the comics are one of the first text types studied in Portuguese
Language. This environment offers simple but enough resources to create and edit comics
by children in the first and second fundamental cycles of learning, intending to satisfy the
most recent pedagogical proposals about the use of computer in the school context.

The results acquired in the first tests show a great receptivity of the environment
and the need to improve it to an effective use by the schools, through the broad

dissemination of the possibilities that this resource offers to the teachers.
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Capituio 1
Introducao

Desde o advento comercial dos computadores pesquisas quanto seus possiveis usos
na educagdo tém sido desenvolvidas em busca de mudangas no conteiido e pratica
educacionais. O desenvolvimento dessas pesquisas fez com que 0 computador deixasse de
ser visto como uma ferramenta de armazenamento, representacio e transmissdo da
informagdo (Ensino Assistido por Computador) para tornar-se uma ferramenta que auxilia
e proporciona a construgio individual do conhecimento suportando atividades de
exploragdo, investigagio ¢ descoberta (Ambientes Interativos de Aprendizagem e
Aprendizado Socialmente Distribuido) [Baranauskas e? al, 1999].

No Ensino Assistido por Computador a informacgio ¢ vista como unidade
fundamental no ensino, e a sua preocupagio concentra-se nos processos de como adquirir,
armazenar, representar e principalmente transmitir informagfo. Os primeiros sistemas
dessa categoria foram os sistemas CAI (Computer Assisted Instruction) e representavam,
apenas, um novo material para veiculagio do contetdo: o computador. A interagio
estudante-sistema era controlada pelo sistema. Estes sistemas evoluiram tecnologicamente
para os sistemas ICAI (Imtelligent Computer Assisted Learning), também conhecidos
como TI (Tutores Inteligentes), que utilizam técnicas de Inteligéncia Artificial para o
programa poder tomar decisdes sobre o qué ensinar, a quem ensinar e como fazé-lo.

Os Ambientes Interativos de Aprendizagem referem-se a classe de sistemas que
exemplificam o paradigma construcionista de aprendizado. Neste paradigma o
aprendizado ¢ entendido como a construgdo individual do conhecimento. O objetivo €
encorajar o estudante a tomar a iniciativa. Desta maneira, estes ambientes fundamentam-se
em principios que incluem:

o Construgio e ndo instrucio;

» Controle do estudante e nfic controle do sistema;

e Individualiza¢@o ¢ determinada pelo estudante e ndo pelo sistema;

s [Feedback rico, gerado a partir da interagdo do estudante com o ambiente de

aprendizagem e nfio pelo sistema [Baranauskas ef a/, 1999].



No Aprendizado Socialmente Distribuido a Internet € usada como um instrumento
adequado para atualizagdo de conhecimento em todos os niveis. As diferentes formas de
comunicagdo gue ela proporciona: conferéncias, lista de discussio, correio eletrdnico e
informac@o eletrdnica contribuem para a troca de informacdes [Baranauskas et al, 19991

No ensino de portugués, vérios recursos computacionais tém auxiliado os
professores nas suas atividades. Editores de texto, documentos de hipertexto, CD-ROMs e
a propria Internet. Os editores de texto s3o usados para a criacdo ¢ edicdio de diferentes
modalidades literarias e oferecem vantagens como: (i) a diminuicio de problemas de
coordenacdc motora fina (com relagdo a criancas - a digitagiio € mais simples) e
consequentemente maior concentracio na tarefa intelectual de criar um texto; (i) a
reescritura do texto mais amigavel - ndo ¢é preciso copiar tudo novamente {Peinado, 1999].
Hipertextos oferecem maneiras alternativas de leftura de textos e a Internet permite
intera¢Oes comunicativas (chat, salas de bate-papo)} que enriquecem o uso do portugués
para fins de comunicacéo.

Uma das concepgoes de lingua que tem norteado o ensino de portugués e de lingua
estrangeira € a Interacfio, que considera a linguagem como forma ou processo de
interac@io. Esta concepc¢do admite toda a bagagem lingiiistica e social trazida pelo aluno.
Ela esta subjacente ao ensino produtivo, o qual procura desenvolver habilidades de uso da
lingua nas mais diferentes situa¢Ges comunicativas [Viana & Luciano, 2000].

Um dos obietivos gerais do ensino fundamental no Brasil segue esta concepqdo de
lingua, sugerindo que os alunos sejam capazes de “utilizar as diferentes linguagens —
verbal, matemdiica, grdfica, plastica e corporal — como meio para produzir, expressar ¢
comumnicar suas idéias, inferpretar e wusufruir das producdes culturais, em contextos
publicos e privados, atendendo a diferentes infencdes e situacdes de comunicagéio” [PCN,
1997 8]. A historia em quadrinhos (HQ) € um dos géneros adequados para o trabalho
com a linguagem escrita, tanto para o0 primeiro quanto para o segundo ciclo fundamental,
segundo os Parametros Curriculares Nacionais.

A historia em quadrinhos estid presente na vida da crianga, € de leitura facil e
atraente pois 2 imagem ¢€ instantinea e possibilita que a crianca explore sua interpretacio

subjetiva, fornecendo o alimento para sua fantasia. Desta maneira a sugestio dos PCNs e a



concepcdo de lingua Interaciio fundem-se num mesmo objetivo: trabalhar o portugués
com materiais proximos 4 realidade do aprendiz.

Além disto as HQ apresentam uma potencialidade pedagogica forte devido a sua
narrativa de comjugacfio imagem-texto que: (i) proporciona o desenvolvimento da
criatividade da crianga, (i) promove debate sobre um tema gerador e sobre os aspectos
estéticos/narrativos da historia.

Com a popularidade dos computadores em sala de aula e com a sugestdo dos PCNs
em se trabalhar com histdrias em quadrinhos, pensou-se em investigar o uso da tecnologia
para a realizac¢@o de atividades envolvendo HQ.

Foram visitadas trés escolas de Campinas: Liceu Salesiano, Escola Comunitaria de
Campinas e Colégio Notre Dame. Estas escolas foram selecionadas pelo fato de possuirem
um longo histérico no trabalho com informatica educativa. Ao entrar em contato com
escolas de Campinas constatou-se que as atividades com HQ no ambiente escolar sio uma
realidade e que o computador € uma das ferramentas utilizadas. As escolas visitadas,
seguindo a tendéncia atual, trabalham com o paradigma construcionista de aprendizado,
onde o aluno ¢ incentivado a tomar a iniciativa. Desta maneira a escola procura oferecer
ao aluno ambientes computacionais que permitam a construgdo ao invés da instrugdo € o
controle do estudante ao invés do controle do sistema.

Entretanto, os aplicativos existentes para o trabalho com HQ nem sempre
contemplam todos os requisitos desejados pela escola. Em geral sdo produtos voltados
para um determinado personagem ou grupo de personagens e o aluno nio pode alterar as
imagens disponibilizadas, sendo condicionado aos padrSes impostos pelo programa.

Nota-se portanto a caréncia de ambientes que:

¢ Permitam o uso de imagens que nfo sejam somente as que acompanham o

produto;

o Oferecam recursos variados para edigdo destas imagens;

s Oferecam maior liberdade de criagio.

A caréncia de ambientes que oferegcam maior liberdade de criacdo € contornada
pelos professores através do uso adaptado de aplicativos cujo objetivo inicial ndo era o

trabalho com HQ. Editores de texto, aplicativos para desenvolvimento de apresentagdes,



editores de imagens sdo utilizados em conjunto para satisfazer as necessidades dos alunos
e manter sua motivagao.

O objetivo inicial deste trabalho foi desenvolver o protétipo de um ambiente
computacional para criacio de histérias em quadrinhos. Este ambiente deveria oferecer
um conjunto de imagens, recursos para edigio destas imagens ¢ recursos para divulgacio
das historias criadas.

O conjunto de imagens teria como objetivo fornecer um nimero de imagens
suficientes para um trabalho imcial mas poderia ser aumentado conforme as propostas
pedagogicas do professor (personalizar o conjunto de imagens para um dado assunto a ser
trabalhado, por exemplo Educacfo no Trénsito).

Os recursos para edicdo de imagens proporcionariam ac aluno maneiras de
personalizar os desenhos conforme sua criatividade, dando maior liberdade ac seu
processo de criacgdo.

Os recursos para divalgacdo das histérias cumpririam o papel social da producdo
de texto. A visualizacdo das historias no proprio ambiente atingem apenas os espectadores
mais proximos (professor e colegas de sala), para ampliar a comunidade de leitores a
impressdo das historias em papel e a divulgagio na Internet (através da criagdo de uma
arquivo .html) sdo recursos adicionais que motivam o aluno a desenvolver suas historias.

A escolha do pablico alvo se deve as constatacdes (pela bibliografia consultada e
pela pesquisa realizada junto as escolas) de que criancas na faixa etéria dos sete aos dez
anos sdo mais atraidas pelas historias em quadrinhos. Desta maneira, o ambiente destina-
se a criangas dos primetro e segundo ciclos do ensino fundamental.

Assim, os resuitados esperados com esta pesquisa podem ser resumidos como:

» oferecer um ambiente computacional que auxilie o processo de construgéio de

histénias em quadrinhos;

s contribuir com uma solugdo para minimizar a falta de ambientes

computadorizados mais flexiveis as propostas pedagdgicas vigentes.

N#o havia a pretensdo de oferecer um ambiente totalmente flexivel e que
oferecesse total liberdade ao aluno. O objetivo consistia em oferecer um ambiente onde se
pudesse trabalhar com diferentes formatos de imagens (importagdo de imagens), as quais

tivessem mais opgOes para serem editadas.



Para desenvolver o protétipo era necessario conhecer as atividades envolvidas na
construgdo de uma historia em quadrinhos e seus elementos constituintes. Dessa forma
seria possivel definir quais recursos o protétipo deveria oferecer.

Na construgio de uma HQ vérios fatores devem ser levados em consideragio, tanto
do ponto de vista do professor, quanto do ponto de vista do aluno. Estes fatores podem ser

resunidos na tabela abaixo:

Professor Aluno
1 - preparacfio do ambiente 1 —boa redacgio
2 — escolha de um tema gerador 2 — coeréncia nas 1dé€ias apresentadas
3 — motivagio dos alunos 3 — criatividade ao abordar o tema sugerido
4 — imposigio de limites e responsabilidades

i

Tabela 1.1 - Fatores importantes na construcio de wma HQ

Com relaciio aos fatores acima, o prototipo serviria como ferramenta para a
construgio de uma HQ cabendo ao professor (ou responsavel pelo laboratorio de
informatica da escola) preparar o ambiente computacional com imagens relacionadas ao
tema gerador escolhido. Para o aluno o ambiente deveria oferecer a liberdade de expressio
{por exemplo, usar ou nfo baldes para inserir o texto) a qual leva o aluno a dar vazio a sua
criatividade.

Observando os elementos constituintes de uma HQ o prototipo deveria oferecer
imagens de balbes, cenarios, personagens e objetos, recursos para edigio de texto e uma
sugestio quanio ao nimero de quadrinhos por histéria. Adicionalmente, como recurso
extra, pensou-se em possibilitar 0 uso de som. As criangas mais novas da faixa etaria
escolhida estdo em processo de alfabetizago, sendo assim, o recurso sonoro auxiliaria no
desenvolvimento da histdria por criangas ainda inseguras com relagdo a producfo do texto
escrito. Nio € pela falta de dominio da lingua escrita que a crianga deve ser privada de
trabathar com o ferramenta computacional ou com a modalidade textual em quest3o.

O capitulo 2 desta dissertacio contém o estudo realizado sobre historia em

quadrinhos, suas caracteristicas e seu uso educacional .



No capitulo 3 s8o apresentados alguns ambientes computacionais utilizados para a
producdo de historia em quadrinhos, o uso da Internet para publicagdo das historias e
algumas experiéncias da sala de aula.

O capitulo 4 apresenta a descrigio do editor de historia em quadrinhos HagaQué.
Os recursos oferecidos sfio mostrados através de exemplos ¢ imagens das telas.

Por fim, o capitulo 5 apresenta as conclusdes obtidas com esta pesquisa.



Capitulo 2
Por que Historia em Quadrinhos?

“A historia em quadrinhos é uma espécie de leitura dindmica para a crianca
que muitas vezes aprende a ler nela. K wma forma rdpida e sintética de

apreensdo das coisas, ...” [in Anselmo, 1975: 33]

2.1 Introducao

Quem nunca presenciou, ou mesmo sofreu, uma repreensdo por estar lendo um
gibi, dentro ou fora da sala de aula? O preconceito em torno da historia em quadrinhos foi
retratado até mesmo por desenhistas dessa forma de comunicagfio, como mostra a tira a

Seguir;

NG P D CoRTAS-]
REM S0U BT

[in Gottlieb, 1996: 117]

Mas atualmente a opinifio acerca da importincia deste tipo de leitura reflete uma
efetiva mudanga. E possivel encontrar quadrinhos em campanhas publicitarias, campanhas
de educacio em geral {transito, satde, ...}, na ilustragdo de livros didaticos, em jornais e
revistas (quadrinho editorial) e mais recentemente, na Internet (quadrinho digital).

Conforme citado no capitulo anterior, os quadrinhos também s#io apresentados
pelos Pardmetros Curriculares Nacionais como género adequado para o trabalho com a

linguagem escrita, tanio para ¢ primeiro quanto para o segundo ciclo fundamental.



Dentro das salas de aula, professores conscientes, ao invés de proibirem a leitura
dos gibis fazem deles um material didatico. Em um colégio da capital paulista a professora
da pré-escola usou o material preferido (HQ) de seus alunos para as aulas de Portugués e
Educagdo Artistica, onde além de serem alfabetizados aprenderam também as
caracteristicas deste tipo de linguagem [Pellegrini, 2000].

O cartunista José Alberto Loventro, mais conhecido como Jal, tem sido convidado
a dar palestras em diversas escolas do Estado de S3o Paulo. Segundo ele a aplicagio dos
quadrinhos como ferramenta de educagfio tende a crescer ainda mais. O objetivo de suas
palestras é o de ajudar os professores na introdugio do gibi como aliado no processo
educacional [Folha de SP, 2000].

Neste capitulo, sdo apresentadas as caracteristicas das HQ e seu papel na

Educagao.
2.2 Caracteristicas da Historia em Quadrinhos

As origens das HQ remontam ao inicio da civilizagfo, onde as inscri¢des rupestres’
nas cavernas pré-historicas ja revelavam a preocupacdo de narrar os acontecimentos
através de desenhos sucessivos. Entretanto, o aparecimento, em 1894, do Yellow Kid,
criagdo do norte-americano Richard F. Outcault para o New York World, jornal
sensacionalista de propriedade de Joseph Puliizer, foi convencionado pelos pesquisadores
como marco inicial das histérias em quadrinhos [Luyten, 1987]. Entretanto, Cagnin
[Cagnin, 1997] afirma que o Yellow Kid ndo € a primeira historia em quadrinhos do
mundo: “nem era HISTORIA, mas uma simples grande cena; nem era QUADRINHOS,
mas um grande cartum; nem era STRIP, nem tinha BALOES e¢ NEM mesmo era
AMARELQ!” [Cagnin, 1997: 24]. Mas ndo cabe neste contexto analisar esta questdo.

A difusfio dos quadrinhos foi universal, mas recebeu denominacdes diferentes em
cada pais. Nos Estados Unidos € conhecido como comics strips, comics, comix ou furmies,
devido & origem predominantemente humoristica e caricaturesca das primeiras histdrias.
Na Franga chama-se bandes dessinées (bandas (tiras) desenhadas). Os italianos conhecem

os quadrinhos como fumefti (fumacinhas), nome derivado da caracteristica mais marcante

¥ Gravado ou tracado na rocha. [Ferreira, 1986; 1528]



dos quadrinhos, os balbes. Os espanhodis os chamam de “tabe$”, originado do titulo de
uma revista infantil (1917) muito famosa, e € equivalente a palavra “gibi” (que significa
moleque). Na América Espanhola, usa-se a palavra “historieta”, no Japdo, mangd, € em
Portugal, “histérias aos quadradinhos™.

A histéria em guadrinhos como texto

Segundo a defini¢io de texto em seu sentido /afo, apresentada por Favero & Koch
[in Romualdo, 2000: 16}, podemos incluir as histérias em quadrinhos como uma
modalidade textual: “‘texto’, em sentido lato, designa toda e qualguer manifestacdo da
capacidade textual do ser humano, (quer se trate de um poema, quer de uma miisica, uma
pintura, um filme, uma escultura, etc.), isto é, qualquer tipo de comunicacdo realizado
através de um sistema de signos”.

Esclarecendo esta ampla definicio de texto, pode-se considerar como
“manifestagio da capacidade textual do ser humano”, a textualidade, ou seja, a aptidio
que ele possui de criar textos verbais e nfo verbais [Romualdo, 2000].

Beaugrande & Dressler [Beaugrande & Dressler, 1981] definem sete fatores
responsiveis pela textualidader a coeréncia e a coesio, centradas nmo texto; a
intencionalidade, a aceitabilidade, a informatividade, a sittuacionalidade e a
intertextualidade, centradas no usuario. |

Os fatores de textualidade sio estudados pelos autores em textos verbais, mas, de
acordo com Romualdo [Romualdo, 2000], fazendo-se as devidas adaptagdes, podem ser
utilizados para textos ndo verbais.

As historias em quadrinhos sio coerentes ¢ coesas, pois formam um todo de
sentido que € transmitido pelas relagdes entre os diversos elementos graficos que
compdem as figuras de um quadrinho. A coeréncia se da pela relagio de sentido
estabelecida entre a leitura dos elementos graficos do primeiro quadro e dos quadros

subseglientes.



Elementos constituintes das historias em quadrinhos

Analisando as histérias em quadrinhos no momento de sua criagdo, como arte
seqiiencial, verifica-se a ampla variedade de disciplinas que esta atividade pode envolver.
Eisner [Eisner, 1989] apresenta um diagrama dessas disciplinas onde destaca a Psicologia
(interagio humana, valores sociais, culturas e costumes, ...), Fisica (luz, gravidade, ar,
agua, ...), Mecinica (maquinas e ferramentas comuns, como funcionam as coisas, ...),
Design {(emprego do espago e dos formatos, caligrafia, ...), Linguagem (vocabulario,
dramaturgia, criacio de enredo, ...) e Técnica Artistica {(anatomia humana, perspectiva, cor
e caricatura).

Entretanto, para esta dissertagfio, satisfaz analisar as histérias em quadrinhos de
maneira mais ampla, como uma composi¢io de elementos visuais e elementos verbais.
Embora seja no emprego habilidoso de palavras e imagens que encontra-se o potencial
expressivo deste veiculo de comunicagdo, ndo cabe aqui analisar como se realiza este
“emprego habilidoso”, pois seria necessario analisar as HQ a partir de todas as disciplinas
que as envolvem.

De acordo com Eisner [Eisner, 1989: 8], devido a estrutura das HQ, o leitor de
quadrinhos deve exercer suas habilidades interpretativas visuais e verbais. “4 leitura da
revista em quadrinhos é um ato de percepcéio estética e de esforco intelectual”.

Segundo o mesmo autor [Eisner, 1989: 13-14] “a compreensdo de uma imagem
requer uma comunidade de experiéncia. Portamto, para que sua mensagem seja
compreendida, o artista seqiiencial deverd ter uma compreensdo da experiéncia de vida
do leitor. O sucesso ou fracasso desse método de comunicagdo depende da facilidade com
gue o leitor reconhece o significado e o impacto emocional da imagem.”

Esses dados apresentados acima reforcam a idéia dos fatores de aceitabilidade e
informatividade, por parte do leitor, responsiveis pela textualidade do texto dos
quadrinhos.

Se existir uma expeniéncia comum entre autor e leitor € um historico de observagao
é possivel contar uma historia apenas através de imagens, sem ajuda de palavras. Assim,

fica evidente o forte papel da imagem na estrutura das histérias em quadrinhos.
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O segundo elemento constituinte dos quadrinhos, o verbal, tem a funcdo de
representar a fala das personagens e os diversos tipos de ruidos, aparecendo, ainda, nas
legendas e em figuras componentes do quadro.

Entretanto, o elemento lingiiistico tem também uma fungdo figurativa. Isto deve-se
as formas mais distintas de letras e balGes para indicar as diferentes intengSes e mensagens
a serem transmitidas.

Embora as formas dos balbes sejam muito diversas, devido as criagdes individuais,
ha duas formas basicas:

- “baldo-fala™ o mais comum, com contorno bem nitido e continuo. O apéndice sai
da boca do falante em forma de seta;

- “baldo-pensamento™ geralmente com contorno em forma de pequenos arcos
ligados. O apéndice ¢ formado por pequenas bolhas ou nuvenzinhas e sai do alto da
cabecga do pensante.

Mas encontram-se alguns outros tipos de baldes nas HQs que, segundo Cagnin
[Cagnin, 1975] carregam significado especial ou refor¢am as informagdes contextuais da
mensagem verbal neles inscrita. S3o eles:

_ “baldo-cochicho™ possui a linha de contorno pontilhada. E usado quando se quer
representar a fala de uma personagem que nfo pode ser ouvida por um terceiro;

_ “paldo-berro™: formado por arcos com as extremidades voltadas para fora,

_ “baldo-trémulo™ possui linhas tortuosas ¢ indica 0 medo que o falante sente ou
quer transmitir.

Apesar dessa diversidade de tipos e usos, ha autores que optam por n3o usar o
baldc. Em seus desenhos, a fala fica desguarnecida em um cante do quadrinho, ao lado ou
proximo do falante. O apéndice transforma-se em uma seta reduzida a um trago que sai da
boca da personagem {Romualdo, 2000].

A leitura dos balBes nos quadrinhos se faz da esquerda para a direita e de cima para
baixo. Esta convencgiio ajuda a marcar o tempo narrativo e diminui a liberdade de leitura

das imagens, uma vez que esta ordem é também aplicada a imagem.
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Encontra-se uma ampla possibilidade de contetidos dos baldes. O baldo pode ser
constituido apenas por um sinal lingiiistico ou um grafema®, como um ponto de
interrogagdo (7) ou de exclamagio (!). Pode ainda conter desenhos diversos para expressar
coisas proibidas ou palavras inadequadas. Nestes casos, a imagem apresenta uma fungio
lingiistica, pois ela substitui o texto verbal. Desenhos, como por exemplo, uma lampada,
evidenciam o pensamento das personagens. E por fim, ha a representa¢io de ruidos.

O elemento verbal nos quadrinhos pode aparecer ainda como legenda, “sempre
como um lexto com caracteres normais, pois entra ai a voz quase impassivel do narrador,

elemento externo a acdo”, segundo Cagnin [Cagnin, 1975: 134].

2.3 Uso Educacional da Historia em Quadrinhos

O interesse pelas HQs por parte das criancas sempre foi evidente. Embora com
situagdes diferentes os conteudos das historias continuam os mesmos,. Hoje, por exemplo,
“0 bem e o mal” ndo aparecem em histdrias de guerra, ou bang bang e sim, em historias
de seres mutantes, futuristas e com super poderes.

Mas qual a razio de tal literatura ser t8o atraente para as criangas ao longo de
tantos anos?

A resposta para esta inequivoca predilecio tem fundamento na prépria dindmica
psicologica da crianca. Entre as necessidades da crianca destaca-se, como fundamental, a
do crescimento dos padrdes fisicos e mentais. Os contos e historias possuem recursos
poderosos para ativar o desenvolvimento psicologico da crianga, capazes de estimular a
imaginacdo infantil. O desenho tem um papel notéve! para despertar o interesse da crianga.

Segundo Azis Abrahfio [Abrahio, 1977], a associagio do texto e da ilustracio,
conjugando duas formas sugestivas de expressio, revela-se de especial importincia para a
compreensdo dos pequenos leitores.

Este mesmo autor afirma que “o processo intuitivo de percepgdo, que se

desenvolve pelo contato direto do sujeito com o objeto concreto, evidencia mais vivamente

2 simbolo grafico uno, constituide por tragos graficos distintivos que pemmitem o entendimento visua! das
palavras na lingua escrita, assim come os fonemas permitem o entendimente auditive na tingua oral.
[Ferreira, 1986: 861]
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a situacdo ou realidade, pela apreensdo macica de sua estrutura global” [Abrahdo, 1977:
141}.

A palavra, entretanto, nfo revela uma situaciio concreta, ela apresenta uma
natureza de estimulo visual, auditivo e tactil, encadeada a certas representagSes mentais. O
contato com © vocabulo desperta certos grupos de reacdes e configuragdes a ele
correspondentes, com ele integradas em situagles anteriores, operando uma reconstrucio
imaginativa da experiéncia real comum. Portanto, mentalmente, uma palavra pode assumir
um notavel esquema de representaces de iniimeras experiéncias, em tempos diferentes e
oportunidades diversas.

Por exemplo, quais experiéncias podem ser lembradas ao ouvirmos a palavra
magi? O conto da Branca de Neve? Uma torta de magds? A brincadeira de uma gincana
onde duplas de participantes devem comer uma mag¢d pendurada em um barbante? A
imagem da fruta em questio? Quanto maior for o nimero de experiéncias vividas por
quem ouve ou I€ a palavra, maior sera seu esquema de representagoes.

A crianga, entretanto, por possuir ainda poucos conhecimentos, revela uma
estrutura de representacOes bastante restrita, o que a leva a desprezar a linguagem abstrata
por falta de experiéncias sensiveis, justificando seu desinteresse por este tipo de leitura.

A literatura em quadrinhos previne este inconveniente, numa solicitacio &
experiéncia de que possam dispor as criangas. Os desenhos revelam situagdes concretas,
que vao estruturando, mais solidamente, as configuragbes mentais, que muito ganham em
precisio, fidelidade e correqdo.

Portanto, 0 texto € a imagem se ajustam e se testam, na identificagdio de seus
significados e de suas relagGes, numa integracio de matéria e forma.

Dessa maneira, quanto maior ¢ nimero dos sentidos estimulados em uma
determinada situacio, tanto melhor sera a organizagdo do campo perceptual, dada a
sinergia’ dos sentidos na integracio dos padrdes mentais.

“F diretamente pela observagdo das coisas, e indiretamente por sua representagdo
(no teatro, na explicagdo concretizada, no cinema, nas literatura em quadrinhos, elc.),
que a crianca vai colhendo o material bdsico para o processo de sua dindmica mental”
[Abrahdo, 1977: 144].

3 At ou esforco coordenado de vérios drgdcs ra realizagso de uma fungdo. [Ferreira, 1986: 1500]
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A importéncia do papel da imagem, para a crianga, também pode ser analisado
como um estigio preliminar no desenvolvimento da linguagem escrita. Vygotsky
[Vygotsky, 1991: 127] nota em suas experiéncias com criangas que “quando uma crian¢a
libera seus repositorios de memdria através do desenho, ela o faz & maneira da fala,
contando uma historia,”

A criagdo de uma historia em quadrinhos privilegia criangas em todos os estagios
de desenvolvimento da linguagem escrita. No inicio € possivel que a crianga desenvolva
uma historia apenas com desenhos e, em um estagio mais avancado acrescente, entdo, 0
elemento verbal. Pois, conforme os resultados dos estudos de Vygotsky, o
desenvolvimento da linguagem escrita nas criancas se da pelo deslocamento do desenho
de coisas para o desenho de palavras.

Por satisfazer a dindmica psicologica da crianga contemplando suas necessidades
de crescimento dos padrbes fisicos € mentais e, devido a seus elementos visuais,
oferecerem condicOes para o estagio preliminar no desenvolvimento da escrita, € que as
historias em quadrinhos atraem o interesse por parte das criangas.

Paulo Freire [Frewre & Guimarfies, 1982] propde que a alfabetizagiio deva
acontecer partindo-se de palavras comuns ao aprendiz, palavras do cotidiano, da pratica
como pessoa e da experiéncia do aprendiz. Trabalhando com palavras que estejam
proximas do aluno, seu interesse pelo aprendizado € maior.

Para despertar entfo o prazer pela leitura, em criangas, por que nio utilizar os
gibis, que estdo presentes pa infincia e, como ja mencionado, sfo atraentes para as
mesmas? |

Vygotsky sugere que o ensino deve ser organizado de forma que a leitura e a
escrita se tormem necessarias as criancas. Que crianga, em fase de alfabetizacdo, sente
necessidade de ler a coluna politica de um jonal? E necessario trabalhar com materiais
pertinentes a0 ambiente infantil (uma caixa de brinquedo, gibis, etc.) para que a crianga
sinta-se estimulada a reconhecer o nome do seu brinquedo na caixa ou em outros lugares,
e a ler os gibis também pelo elemento verbal.

Ainda citando Vygotsky, hé a necessidade de a escrita ser ensinada naturalmente.
Segundo Montessori [in Vygotsky, 1991], o melhor método para ensino da leitura e da

escrita € aquele em que as criangas ndo aprendam a ler e a escrever mas, sim, descubram
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essas habilidades durante as situages de brinquedo. Isto implica em operagdes
apropriadas sobre o meio ambiente das criangas.

Verifica-se nos Pardmetros Curriculares Nacionais [PCN, 1997] de 1997,
elaborado pela Secretaria de Educag¢io Fundamental do Ministério da Educac¢do e do
Desporto do Brasil uma ampla preocupagdo quanto aos géneros diversificados que devem
ser trabathados na leitura e escrita, dentro da escola, e como estes devem ser explorados.

A escola deve ser responsavel por promover a ampliagio do conhecimento do
aluno, durante os oito anos de ensino fundamental, de modo que se tomne capaz de
interpretar diferentes textos que circulam socialmente, de assumir a palavra e, como
cidaddo, de produzir textos eficazes nas mais variadas situagdes.

Para atingir este objetivo, é necessirio trabalhar com textos verdadeiros, com
leitores e escritores verdadeiros com situagdes de comunicagio que os tornem necessarios.
Deve-se criar um ambiente de necessidade para a elaboragio de um determinado género
literano.

Usando como exemplo a situacdio de uma empresa que deseja transmitir a seus
funcionarios a necessidade de evitar o desperdicio de matéria prima, o professor pode
estimular os alunos a pesquisarem como se faz este tipo de conscientizagdo dentro das
empresas, quais 0s géneros usados (um livro, um jornal, cartazes, uma histéria em
quadrinhos?) e entdo solicitar que elaborem o material de divulgacio da empresa ficticia.

Para o desenvolvimento da escrita, € necessario uma prética constante da leitura. A
lettura de géneros diversos capacita o aluno a estabelecer relacfes entre os textos que 1€ €
outros textos ja lidos. O trabalho de leitura deve envolver todos os alunos, inclusive
aqueles que ainda ndo sabem ler convencionalmente.

Como j& mencionado, anteriormente, dentro desta diversidade de textos, os
quadrinhos s3o sugeridos pelos PCNs como um género adequado para o trabalho de
desenvolvimento da escrita nos primeiro e segundo ciclos.

Os quadrinhos satisfazem a necessidade de leitura para alunos que ainda ndo
sabem ler convencionalmente. Tem como caracteristica transmitir uma mensagem de
forma rapida e eficiente (satisfazendo, por exemplo, o caso da empresa citado acima). E

por serem atraentes, tornam prazerosa a atividade da leitura.
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Mas os quadrinhos ndic contemplam apenas as disciplinas da lingua portuguesa.
Embora o enfoque desta dissertag@io procure contemplar atividades em torno da expressdo
das histérias em quadrinhos, vale ressaitar que este tipo de leitura também pode ser
trabalhado em outras disciplinas que n#o a de Lingua Portuguesa. Pode ser trabalhado na
disciplina de Artes, na Matematica, sim na Matematica. Como sugerido no exemplo
apresentado no site do Cosmo [Carvalho, 2000], proporgdes, porcentagens € até mesmo
fragdes sdo possiveis de serem ensinados ou, pelo menos, fixados por meio de exercicios
praticos com histérias em quadrinhos. “Primeiro basta mostrar ao aluno que é impossivel
desenhar a historia no tamanho que ela é lancada. Na verdade, todo quadrinhista que se
preza produz sua historia em um formato bem maior do que aquele que acaba sendo
publicado na revistinha ou nas paginas de jornais, afinal, é preciso desenhar uma série de
detalhes que, por mais que sejain visiveis no tamanho publicado, seriam impossiveis de se
fazer naquele espaco. Ou seja, uma historia é produzida em um tamanho maior e depois
disso acaba sendo reduzida proporcionalmente para que seja publicada. O professor
pode mostrar, entdo, uma tira de jornal (normalmente publicada com 14,5 de largura com
4,5 de altura) e explicar aos alunos que ela foi produzida em formato maior. Suponha,
por exemplo, que um quadro de 4 cm de altura por cinco de largura, por exemplo, pode
ter sido feito originalmente com 8 cm. por 10 cm.; 16 por 20 e assim por diante. Pode-se
mexer aqui com proporgoes, porcentagens (o original é 100% maior, 200% maior e assim
por diante) e até fracbes, mostrando a similaridade entre 20/16, 10/8, 5/4 e assim por
diante.

Um exercicio que pode se propor aos alunos é pedir que produzam suas proprias
tiras. O professor pode determinar o tamanho em que a tira seria publicada e pedir a
cada aluno que produza uma tira em uma determinada proporcdo - duas vezes maior ou
35% maior e assim por diante.”

O computador também pode ser usado para a criagio de historias em quadrinhos e
para leitura destas. Uma das vantagens para a criagio ¢ a facilidade de edi¢iio das
historias. Os intmeros sites de HQ atraem pela qualidade das imagens, das cores e pelo
proprio veiculo de comunicacio.

No site do Cosmo {Carvalho, 2000] encontramos uma pagina exclusiva para

discutir a importancia educacional da HQ. Um dos pioneiros em criar HQ educacional foi
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o quadrinhista Will Eisner que em 1952 deixou de desenhar The Spirit, seu personagem de
maior sucesso € que estava entdo em pleno auge, para se dedicar as historias em
guadrinhos educativas. “Sempre entendi que quadrinhos eram mais que diversdo e na
Segunda Guerra eu entendi que eles poderiam ser uma arma para ensinar. Comecei a
usar as HQs para divuigar ensinamentos aos soldados e, quando deixei o pentdgono,
continuei usando as historias no ensino por meio de minha empresa’, diz Eisner
[Carvalho, 2000].

2.4 Consideragoes Finais

Atualmente a historia em quadrinhos deixa de ser apenas um objeto de lazer para
ser também um material de estudo e desenvolvimento da linguagem escrita. Além das
caracteristicas ja mencionadas que atraem o puablico infantil, o aspecto ladico dos gibis
(cor, diagramacdo, figura, argumento, jogos verbais, etc.) também fortalece este interesse
por parte dos alunos das séries iniciais.

O computador ¢, também, atraente para as criangas. O proximo capitulo descreve
programas existentes para criago de historias em quadrinhos, apresenta sites voltados
exclusivamente para a disponibilizagio de historias € mostra como os professores estdo

trabalhando juntamente com HQ e computador.
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Capitulo 3
Histérias em Quadrinhos e 0 Computador

3.1 introducdo

A introdugo do computador na educagio busca uma mudanga na concepcio de
ensino-aprendizagem. O grande nimero de software e aplicativos voltados para esta drea
demonstra o seu uso efetivo no processo de ensino-aprendizagem. Os primeiros programas
nada mais eram do que versbes computadorizadas da experiéncia de sala de aula.
Entretanto, a medida que este uso foi sendo disseminado outras modalidades de uso do
computador tém se desenvolvido.

Segundo o Prof José Armando Valente, do Nicleo de Informatica Aplicada a
Educagdo — NIED da UNICAMP, estas modalidades estdo tomando novo rumo: “ o uso da
tecnologia nde como “mdquina de ensinar” mas, como uma nova midia educacional: o
computador passa a Ser uma ferramenta educacional, wuma ferramenia de
complementacdo, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade de ensino”.
[Valente, 1993: 6]

O uso dos recursos computacionais como ferramenta educacional também ¢é
caracteristica dos Ambientes Interativos de Aprendizagem (AIA), gue identificam todas as
aplicagdes do computador como auxiliar na sala de aula, onde o uso da maquina ¢ definido
por um instrutor para auxilia-lo na concepgio de seus objetivos.

Os editores de texto, sfo aplicativos que podem ser caracterizados como um AIA
por serem utilizados como ferramenta para auxiliar o processo de produgdo de texto. Mas
antes da adocdo deste recurso, € necessario fazer uma analise cuidadosa das implicacles
educacionais que este uso pode acarretar.

Nirenberg [1993] fez um estudo sobre diversos relatos do uso do computador no
processo de escrita. Nestes estudos concluiu que o computador auxilia de modo geral o
processo de escrita. Entretanto, a autora sugere que a complexidade do soffware influencia
consideravelmente os resultados de estudos nesta area.

Desta forma, € necessirio que os software para edicio de textos tembam a

preocupagio quanto ao publico alvo e as suas necessidades. Neste capitulo sio
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apresentados alguns editores de histérias em quadrinhos, nacionais, importados e
desenvolvidos para WEB, como Quadrinhos Turma da Ménica, Fine Artist, Estdio de
Cartoons Batman e Robin, StickerCards for Kids!, Comics Composer. Outros editores
existentes no mercado devem ser citados, entre eles o “Criar Quadrinhos Tom & Jerry™ da
Sony Music, Multitrend ¢ Turner Entertainment ¢ “Barbie StoryMaker” da Magna Home e
Mattel Media. Entretanto, ndo serfo descritos por possuirem caracteristicas semethantes
aos mencionados acima. Sua selecdo e apresentagfo neste capitulo estdo ligadas ao fato de
serem usados pelas escolas visitadas, & natureza das atividades que possibilitam a sua
adequagio ao publico que se escolheu como usuario efou pela ligagdo que tem com a

internet.

3.2. Produgao de histérias em quadrinhos

Como citado no capitulo anterior, no processo de alfabetizaco a crianca deve ser
levada a dominar diversos registros e fungdes da linguagem, diversas formas de
estruturagfio discursiva, cada uma relacionada a determinados contextos e finalidades e a
certos usos sociais especificos.

Uma das atribuigbes fundamentais do ensino escolar da lingua escrita € a oferta de
uma diversidade, o mais ampla possivel, de tipos de textos, cuja leitura seja estimulada
dentro e fora da sala de aula, como sugere os PCN (Parimetros Curriculares Nacionais).
[PCN, 1997}

Além disto, Hawad [Hawad, 1994] afirma que ao mesmo tempo, as atividades de
producio de texto pelas criangas devem, também, contemplar géneros e formas diferentes,
a fim de sensibilizar o aluno quanto 4 necessidade de adequar seu discurso ao interlocutor,
4 finalidade do ato de comunicagiio, 2o tipo da mensagem, entre outros fatores.

Entre os géneros adequados para o trabatho com a linguagem escrita, sugeridos
pelos PCN, encontram-se as histérias em quadrinhos. Na disciplina de artes os quadrinhos
estdo inseridos em dois blocos de contelido: Expressdo e comunicacdo na prdtica dos
alunos em artes visuais, como as artes visuais no fazer do aluno e no bloco As artes

visuais como objeto de apreciacdo significativa para contato sensivel, reconhecimento,
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observacio e experimentaciio de leitura das formas visuais em diversos meios de
comunicacdo da imagem.

Conforme Hawad [Hawad, 1994], a HQ contribui para a produgio de texto pois a
lingua escrita dos quadrinhos €, na verdade, representacio da lingua falada, ndo se
identificando com as regras da lingua escrita em sentido estrito. Nas fases iniciais da
aquisicdo da escrita, a produgfio da crianga tende a ser um reflexo da lingua falada, o que
se manifesta na referida dependéncia contextual.

Devido as suas caracteristicas: espécie de leitura dindmica, forma rapida e sintética
de apreensdo das coisas [Anselmo, 1975], emprego habilidoso de palavras e imagens
[Eisner, 1989], uso de simbolos, onomatopéias, codigos especiais e elementos pictoricos
que thes garantem uma universalidade de sentido, as HQs tém sido bastante utilizadas em

diferentes atividades dentro da sala de aula. [Alencar & Serpa, 1998]

3.3 Editores de histérias em quadrinhos

Quadrinhos Turma da Mdnica

O CD-ROM Quadrinhos Turma da Ménica® é um produto de Mauricio de Souza
Produgdes. Foi langando em 1996 pela FTD. Tem como objetivo oferecer ao usuario um
ambiente computacional de criagdo de historas em quadrinhos.

Apresenta uma interface no padrio Windows, com simbolos graficos € menus
{(figura 3.1). Oferece a possibilidade de mais de 500 desenhos, entre eles personagens,
objetos, cenarios, baldes, etc.

O processo de composi¢do de um quadrinho € feito com a escolha do cenario e/ou
cor de fundo, escolha de personagens (mais de 300 opgdes), objetos e baldes. A medida
que o usuério vai escolhendo os desenhos pode ir disponibilizando-os no quadrinho.

As Gnicas alteracOes que podem ser feitas nos desenhos (personagens, objetos e
baldes) sdo rotagdes verticais de 180 graus e alteragio dos tamanhos. Nio é possivel
alterar as cores dos cenarios, nem das roupas dos personagens.

O idioma da janela de edigcdo de texto (o texto € editado fora do balio) depende do

sistema operacional utilizado, assim como as respostas das janelas de perguntas. Se a

20



versdo for Windows em Portugués o idioma serd o portugués, se for ¢ Windows em
Inglés, o idioma serd o inglés.

Por ser um produto comercial, nfo hi a possibilidade de inserir novos desenhos.
Segundo Higuchi [Higuchi, 1994], a atividade de produgfio de HQs ¢ realizada com prazer
por parte das criangas, entretanto ¢ necessario tomar cuidado para que o desenho pronto
nfo sufoque sua linguagem plastica, impondo-se como um modelo a ser seguido. Desta
forma, a nfo flexibilidade do software pode ndo se adequar as atividades pedagdgicas

realizadas com HQs.

Hscotha do cendrio

Escotha da cor de fundo

Escolha dos personagens

Escolha dos objetos /
Escolha dos baldes - —
Quadrinhos de edicio »
Edigdo do texto — —
Diminuir o famanho do Apagar objeto ou
~ objeio ou personagem 1 personagem seiecionado
Impressao selecionado '
Sair ......
Reordenar posigdo dos : Invester a posigfio do
objetos ou persouagens Aumentar o tamanho do objeto ou personagem
objelo ou personagem selecionado
selecionadp

Figura 3.1 — Tela principal do Quadrinhos Turma da Mbnica

Segundo depoimentos de responsaveis pelo laboratério de informatica de algumas
sscolas de Campinas - SP, o fato de nfo ser um software flexivel impede que seja utilizado
para diversas atividades. Seu uso restringe-se ac universo da Turma da Ménica o que nem
sempre & interessante para as atividades de todas as turmas e professores.

Os comandos, mesmo sendo oferecidos através de menus e simbolos graficos, ndo

sdo redundantes. Em geral, os comandos dos menus referem-se a parte de “administrago”

i consulta em agosto/1968
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(Novo, abrir, salvar, salvar como, imprimir, ajustar a impressora), visualizagfio {Normal,
zoom, nimero da pagina, linhas de orientagio) e navegacio das hist6rias (Proxima pagina,
pagina anterior, ir para). Os simbolos graficos referem-se, na sua maioria, a criagdo e
composi¢do das histérias. As excegdes sdo os simbolos graficos de navegaglio (Proxima
pagina, Pagina anterior) e de saida do software.

Desta maneira, a crianca tem contato visual constante apenas com as ferramentas
fiecessarias para a criagfio das historias. Isto facilita o processo no sentido de que ndo ha a
preccupagio com a ferramenta computacional que estd sendo usada. Seria uma situacio
andloga a uma mesa com papel, lapis coloridos, giz de cera, recortes, tesoura, cola, etc.

Neste sentido também seria Inferessante que fossem disponibilizados simbolos
graficos para Recortar, Colar e Limpar Tudo, ao invés de ser utilizado o menu, uma vez
que estes comandos estfo relacionados ac processo de criacio. Outra auséncia notavel € a
de opcdes de desfazer ¢ refazer uma determinada agfo. Com isso a crianca teria maior
liberdade no processo de criago e a possibilidade de alteraclo, além de ser uma

importante heuristica de usabilidade de soffware [Nielsen, 1993].
Fine Artist

O software Fine Artist é uma producio da Microsoft Home, destinado & criancas
acima de oito anos. Oferece um ambiente onde podem ser feitos trabalhos artisticos como
criar quadrinhos, desenho animade, adesivo, cartdes, faixas e jornais. O interesse neste
trabalho concentra-se no ambiente para criacdo de quadrinhos, o gual serd descrito a
Seguir.

Embora este soffware ja tenha sido retirado do mercado, falaremos sobre ele pois o
mesmo ¢ utifizado pela Escola Comunitaria de Campinas, principalmente com as turmas
da quarta série do ensino fundamental. Esporadicamente, as turmas da quinta ¢ sexia séries
também o utilizam. As atividades acontecem sempre em duplas de alunos, seguindo a
linha educacional do construtivismo e do cooperativismo.

Este software tem como histéria de fundo uma cidade chamada Imaginépolis, e

nela um prédio onde estdo a Oficina de ldéias, a Oficina de Projetos, o Escritorio ¢ o

S rip fwevses roigToscil cormdbrasiforodutos consulta em faneiro/2000
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Sagufo/Biblioteca. Seu personagem principal € o McZee, que € uma espécie de tutor gue
acompanha o aluno em suas criacdes, auxiliando e dando dicas. Existem também mais
dots personagens, uma artista plastica chamada Maggie e um escritor chamado Mex, que
também oferecem dicas de desenho e produgdo textual, respectivamente.

E na Oficina de projetos que vamos encontrar o ambiente para criar quadrinhos, Ha
duas opgOes de trabatho: criar uma nova histéria, onde toda agfo abre uma caixa de
didlogo explicando o que pode e o que nfo pode ser feito {(um tutorial) e trabalhar numa
historia j& comegada, onde o aluno fica livre para crar {apagar a histéria e comegar outra,

continuar a histora, reeditar a histéria, etc.), sem a interferéncia de um tutorial.

Owo desfazer Aspirador

Palavia I Transformadores
Selecionar sons Ferramenta de desenho
Selecionar adesivos Imprimir

Latade tinta | Bolsa magica
Pincel Sair
v Yy v v ¥ _
@ . * " e M = 5 1 £

b SHVE =L

Figura 3.2 — Fine Artist
Cada historia pode ter no maximo quatro quadrinhos. Se o aluno quiser uma

historia mais longa deve criar varias tiras ou historias. Este fato limita as atividades onde
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procura-se explorar uma histéria mais elaborada. Além disso o arquivo gerado é bastante
grande, geralmente nfo cabendo mais do que duas historias em um Unico disquete. Como
todas as atividades sfio gravadas em disquete (na escola visitada) torna-se complicado
manipular mais do que um ou dois arquivos.

O Fine Artist oferece diversas ferramentas para composi¢io de uma historia em
quadrinhos, ferramentas estas que ddo a liberdade de fazer, desfazer e refazer, explorando
a cada agdo a criatividade do aluno (figura 3 .2).

A ferramenta Pincel permite uma escotha entre diversos tipos de pincéis, cores e
texturas que podem ser usados para colorir um quadro. A ferramenta Lata de Tinta
preenche ireas com cores ou texturas. E possivel criar novos padrdes a partir desta
ferramenta. A ferramenta Seleciona Adesivos oferece diversas figuras coloridas ou para
colorir, estaticas ou amimadas. E possivel também importar figuras nos formatos bitmap
(BMP) ou metarquivo do Windows (WMF) ou criar novas figuras. O editor de novas
figuras esta embutido dentro do ambiente da criagdo de quadrinhos.

Embora n3o seja utilizada nas aulas da escola visitada, devido ao grande barultho
que geraria por causa do numero de maquinas e alunos, a ferramenta Seleciona Sons
permite que sejam inseridos sons ja existentes ou importados, desde que estejam no
formato wave (WAV). E possivel também a criacio de novos sons.

A partir da ferramenta Palavra pode-se adicionar texto aos quadrinhos, dentro de
balGes ou “soltos”. A ferramenta Qvg Desfazer desfaz e refaz a Gltima acio. A ferramenta
Aspirador tem como funcSo principal apagar o que foi criado. A ferramenta
Transformadores transforma a forma, a posi¢do e o tamanho da imagem selecionada.

A ferramenta de Desepho pode ser utilizada por criancas mais experientes para
criar desenthos tridimensionais. E finalmente € possivel imprimir a histéria criada.

Na Bolsa Magica pode-se dispensar a ajuda do McZee, criar um novo quadrinho,
abrir a pasta com as histonia, salvar, ver trugues de desenhos, usar a varinha magica {(criar
uma animac3o ou tocar um som) e ver dicas € ter sugestdes de idéias.

Este sofiware ¢ bastante interessante pelo fato de ndo possuir figuras
preestabelecidas. Isto permite que seu uso seja mais abrangente e oferece a possibilidade
da crianga explorar sua criatividade. Todos os objetos (texto e imagens) podem ser

alterados, movidos e removidos a qualquer momento. A possibilidade de ir e vir ¢
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interessante pois oferece um ambiente onde o aluno sente-se livre para pensar e repensar
sua historia.

QOutra grande vantagem é a importagio de imagens, embora limitadas ao formato
BMP ou WMF, sons {(WAYV) e textos (Microsefi Word e Microsoft Works), o que torna ¢

software mais flexivel.

Estiidio de Carfoons Batman e Robin

O software Estadic de Carfoons Batman e Robin® é um produto da Knowledge
Adventure destinado a criangas a partir de cinco anos, para a produgio de carfoons. Foi
desenvolvido para ser usado tanto em PC quanto em Macintosh. A principal diferenga
entre este editor e os demais, até entdo apresentados, ¢ a oferta de recursos simplificados ¢
mais acessiveis para animagfo .

Possui uma interface totalmente grafica onde predominam os simbolos graficos.
Ha total auséncia de Ainis ou ajuda textual. Toda a ajuda é realizada através de sons, basta
clicar com o botdo direito do mouse e ouvir a explicagio sobre cada simbolo grafico. Isto
facilita o uso por criangas ainda nfo alfabetizadas.

Na tela o usudrio visualiza uma cena por vez, sendo que um carfoon pode ter
quantas cenas o usudrio desejar. Cada cena pode ou ndo conter um cenario, isto da
liberdade para a crianga criar diferentes tipos de cartcons. Para a criaglio de desenho a
mio livre ndo ¢ necessario que outro aplicativo seja aberto, essa atividade acontece dentro
do préprio software. Também existem esbogos j& prontos que podem ser contornados e
pintados, dando assim a impressio de criagio. Embora isto oferega uma maior liberdade
para o usuario, ainda assim, todos os desenhos, com sxce¢lo dos de mio livre, sdo
relacionados 2o personagem Baiman.

Também é possivel inserir fundos musicais diferentes a cada cena. Gutro recurso
sonoro vem acompanhando cada figura animada. E por final, o usudrio pode gravar a
narragdo de cada cena. Este é um recurso bastante interessante pois criangas ndo

alfabetizadas ou em fase de alfabetizagiio nfio ficam limitadas & escrita para compor seus

[ DG, COITL BT consutta em janeiro/2000




cartoons. Depois entdio, gradativamente, podem ser inseridos os textos, cooforme o
aprendizado da crianga evolui.

Por ser um software destinado a carfoons, ndo hi muitos tipos de baldes, mas as
poucas figuras do tipo podem ser aumentadas ou diminuidas de tamanho para melhor
receber a digitagdo. Vale ressaltar que para digitar a crianga deve clicar no simbolo grafico
com linha curva ¢ comecar a digitar. O texto aparecera no ponto da tela para onde o mouse

estiver apontando. Uma desvantagem ¢ que nfo é possivel desfazer uma digitacio.

i 1

i

Escolher | Escolher Escolher
fundos ¢ animacfes fundo
objetos musical
Escolber da cena
Escolher ;)I‘:}?etgs g
Rodar cartoon

da ¢olecdo

Paleta de cores

Criar novo
cartoon

Escolher tamanho

Criar nova cena

Desenhar/digitar

Apagar cena

Desenhsr linhas retas

1
Apagar cartoon

Desenbar retangulos ¢ quadrados

Sair

Desenhar circulos e ovais

¥

;
" R Tewawal |
Ouvir efeitos sonoros | | i | Rodarcena | | Rodar cartoon Desligar som ;
; ! ! desde o inicio E
} { ; !
- ;e § § i -
Cuvir musica e N Gravar voz | Ajuda 4
Ll Parar cartoon
Ouvir propria gravacio L,

Figura 3.3 — Estidio de carfoons Batman e Robin
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Com relagfio a agfio de desfazer, neste software, durante a composi¢io de uma
cena, s ¢ possivel desfazer a Gitima a¢fio. Entretanto, pode-se apagar um cena toda a
gualquer momento, basta navegar pelo carfoon, escolher a cena, e clicar no simbolo
grafico de apagar cena,

Uma caracteristica bastante interessante no Estadio de Cartoons Batman e Robin ¢
a transparéncia do recursc para salvar um carfoon. O Estidio de Carfoons grava
automaticamente as criagdes sempre que © usudrio inicia um novo carfoon, abre um
carfoon ja existente ou sai do programa. Entretanto, também pode-se gravar a criacio a

gualquer hora, basta clicar no botfo da Listagem de Carfoons (primeiro simbolo gréfico

superior do lado direito — figura 3.3) e a seguir no Botdo de Desfazer . Vale aqui uma
observagio, o simbolo grafico de desfazer aparece apés uma agfo, como Inserc¢io de
cenario ou figura, e vem acompanhado do simbolo grafico de agles que requersm
confirmagdo.

Embora o software seja destinado para criangas a partir de cinco anos, existem
recursos bastante avancados que sdo recomendados apenas para criangas mais velhas ou
adultos.

Nizo foi possivel em nossa anélise verificar o uso real deste software em sala de
aula, pois nfo encontramos uma escola que o utilize. Talvez pelo fato de nfo ser um

software flexivel que gira em tomo dos personagens Batman e Robin, seu uso é limitado ¢

uma aquisi¢do pelas escolas tem que ser melhor estudada.

StickerCeards for Kids!

StickerCard for Kids!” é um produto da 4Svght InfoServe.Corp destinado a
criancas a partir de quatro anos. Oferece uma maneira criativa para criangas
confeccionarem seu proprio livro de adesivos. Cada adesivo pode ser visto como um
quadrinho, assim um conjunto de adesivos apresentando uma seqtidncia entre si formam
uma historia em quadrinhos,

Para compor um adesivo basta selecionar um fundo e entfo adicionar

personagens ¢ textos. J4 existe uma lista de personagens a serem incluidos, mas também

Wiy fharassy atickerbook oo consuita em selembro/ 1999
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ha a possibilidade da crianga desenhar seu préprio personagem e inseri-lo na listagem. Um
editor de imagens (PaintBrush) € aberto ap6s o clique no simbolo grafico de pincel (ao
lado do simbolo grafico de zoom da figura 3.4). A crianga desenha seu personagem ¢

insere-o na listagem.

Figura 3.4 — Inserindo wma figura no StickerCard

Os textos podem ser inseridos no fundo ou em caixas de texto. Estas caixas de
texto sdo adicionadas as figuras do adesivo e ficam ocultas até que a figura que a possui
seja clicada. Assim como as caixas de texto, imagens ¢ sons também podem ser
adicionados as figuras.

Este ambiente oferece a possibilidade de alteragio enquanto compde-se o adesivo.
E possivel mover ou apagar uma figura, uma caixa de texto, um efeito sonoro, imagens,
mas ndo é possivel apagar um fundo {figura 3.3).

A possibilidade de personalizar os textos ¢ imagens oferece um ambiente onde a
criatividade da crianga nfio se condiciona a padr3es preestabelecidos. Isto ¢ ideal para a
atual proposta educacional que procura desenvolver e explorar o conhecimento e 2
criatividade do aluno.

Outro diferencial deste software ¢ o modo como os adesivos podem ser
divulgados. Além da impressio € possivel disponibilizar cada criagio na WEB, em uma

homepage da 45yght InfoServe especialmente criada para isto.
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Criar um novo | Conf a
StickerCard { [ i mpresg sora
StickerCard e Sair
Fmprimir um 1 ] Testar e disponibilizar o
StickerCard StickerCard na WEB

Inseriy uma figura Inserir texto

Inserir uma caixa de
imagem a uima figura

Inserir efeitos sonoros
2 uma figara

Inserir uma caixa de
exto a uma figora

Mover wma figura Apagar uma figura

Figura 3.5 — Barra de ferramentas do StickerCard

Este software ¢ bastante interessante pelo fato de estar no ambiente da WEB. Os
adesivos podem ser confeccionados off-fine e depois disponibilizados na Internet. Isto
reduz custos de conexdo e a velocidade com que os adesivos sfo feitos ndo depende da
velocidade da rede. Esta é uma caracteristica valiosa pois o usuario deseja que tudo
acontega em tempo real.

Embora haja a possibilidade de inserir desenhos de personagens, os fundos sdo pré

fixados e relativos a viagens ac espaco. Nio se sabe, entretanto, sobre usos desse sofiweare.

Comics Composer

Stan Lee ¢ conhecido no mundo das histérias em quadrinhos pelos personagens
que criou, entre eles, Homem-Aranha e os X-Men. Seu mais novo projeto atualmente € um
site na Internet. Além da histéria on-line, citada no item a seguir, o site oferece um editor

de HQ.
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O editor tem uma aparéncia futurista usando predominantemente as cores preta e
verde fosforescente.

Para usar o editor, chamado de Comics Composer® (figura 3.6), o usuario necessita
do plug-in Shockwave. A composi¢do das historias & realizada totalmente on-fline,
quadrinho por quadrinho. Isto gera um grande aumento nos gastos com acesso a rede, o

qual, geralmente, nfio ¢ bem aceito pelas entidades educacionais que possuem sstrutura

para tal recurso.

Visualizac@o da imagem selecionada Navegagdo dos quadrinhos
i ¥
Apagar Nimmero do quadrinho
Inverter . . .
Adicionar gquadrinho
Dimensionar ‘
Remover quadrinho
Rotacionar
Para frente
Seleciio de imagens
Para trds
Editar texto _
i \ f : I sioda
Dimensionar |/] Abrir \ | Cendrio | Personagem § Texto Ju
texto y | %
Salvar Objeto Efeitos

Figura 3.6 - Comics Composer

Cada quadrinho pode ser constituido de um cenario, objetos de cenério,
personagens, efeitos e sons. Para cada um destes elementos existe uma colego de imagens
que podem ser utilizadas pelos usuarios.

As imagens, em geral, apresentam caracteristicas dos varios personagens de Stan
Iee: seres mutanies em posicio de combate, Na mesma linha, os efeifos sdo referentes a

explosdes e agdes de ataque.

B Lybey iy starise net consulta em fevereiro/2000




Esse editor oferece algumas opgbes de edigo das imagens no que se refere a
'_taman,ho e posi¢do (rotacionar, inverter vertical/horizontalmente, redimensionar). Estas
alteracdes sdo realizadas clicando-se e arrastando-se o indicador de uma barra visualizada

a partir do clique em algum dos simbolos graficos das referidas a¢Ges. Dessa maneira o
mamero de cliques do usuario é minimo e enquanto ha a movimentagio do indicador a
alteragio na imagem pode ser visualizada.

H4a também a possibilidade de utilizar ¢ elemento textual, o qual pode ser editado
(contetido) e redimensionado. Entretanto, ndo ha neste editor imagens de bales, seguindo
o estilo das historias criadas por Stan Lee onde o narrador tem o papel principal. As
imagens, ricas em detalhes, procuram falar por si mesmas.

As histonas criadas podem ser salvas pelo usuério em seu préprio computador, e o
projeto do site € divulgar as melhores historias criadas no Comics Composer.

Embora o fato deste editor necessitar de acesso a rede durante todo o tempo de
criagio do quadrinho seja desvantajoso em relagiio aos custos gerados, a0 mesmo tempo
oferece a vantagem do usuario criar sua historia em qualquer computador que tenha acesso

a Internet, seja em sua casa ou escola.
3.4 Histdrias em Quadrinhos Digitais

O uso da rede como nova midia para a publicagio de quadrinhos tem se revelado
uma tendéncia promissora para o segmento. Vérios autores fazem da Internet um veiculo
rapido para divulgac@o de suas hist6rias. Os quadrinhos na Internet variam de reproducdes
de quadrinhos em papel a trabalhos que misturam desenhos e animagdes.

Um dos grandes nomes brasileiros na area de HQ, Mauricio de Souza, atualmente,
além da divulgagdo das historias em papel, jogos, cartdes, etc. que veicula no site da
Turma Mbnica, traz também as “historias seriadas™ criadas especialmente para a Internet.
Cada capitulo tem quatro quadrinhos que sZo disponibilizados diariamente.

Fabio Yabu realizou o processo inverso ao de Mauricio de Souza, comecou na

Internet para depois divulgar suas historias em papel. Em 1998 Yabu criou os personagens
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Combo Rangers’. Hoje as mais de 40 histérias ja foram acessadas por mais de 50 mil
leitores, a maioria criangas de oito a doze anos, segundo ele. [Folha de SP, 2000]

Stan Lee em seu site’ divulga a historia chamada “The Seventh Portal”. Os
episddios tem duraglo de cinco minutos e oferecem o equivalente 4 uma histéria em
quadrinhos de dez paginas, mas com muito mais detalhes e coisas acontecendo. {Houston,
2000a]

Para o criador de HQ McCloud, “as historias em guadrinhos sdo uma espécie de
mapa temporal. Quando vocé passa de um cenfimetro para o seguinfe, passa de um
momento para o seguinte”. Para ele € justamente esta idéia que talvez se perca nas HQs
on-line. “QOuando tivermos acesso de alta velocidade, poderemos ter animacdo total”
[Houston, 2000b: 4]

Esta ¢ a prncipal preocupacio quanto ao future da HQ virtual. Se houver
animac&o total entic a HQ deixa de existir e o que surge entdo ¢ o desenho animade. O
desafio para os criadores de historias em quadrinhos ¢ tornar a leitura das mesmas
atraente, sem no entanto modificar suas caracteristicas mais relevantes.

Entretanto Calazans {Calazans, 1997 152] afirma: “Da mesma forma que o featro
incorporou a literatura oral sem substitui-la, e o cinema fez o mesmo com o feqiro, ¢ a
televisdo com o cinema, e o videocassete, eic., como descreveu Mcluhan, as HQs terdo
seu segmento de mercado, [...]. Contudo, novos génercs narrativos, talvez inierativos
como os multicontos de Videotexto brasileiro (com opgdes de escolhas a critério do leitor
em cada no da drvore), virfio satisfazer as necessidades inconscientes e as sensibilidades

subliminores dos usudrios das novas midins "

3.5 Experiéncias da Sala de Aula

Embora tenhamos apresentado varios editores de HQ, opcSes de uso da Internet,
ainda verificamos experiéncias alternativas no trabalho com histérias em quadrinhos por

meio das escolas.

rEROErs OO Br consulta em janeiro/2000
t consulta em fevereiro/2000
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Em 1999, na cidade de Campinas-SP, no Colégio Notre Dame uma professora de
Historia desejou que seus alunos da sétima série fizessem uma histéria em quadrinhos
sobre Tiradentes, utilizando o computador. A equipe do laboratdrio de nformatica
encontrou apenas um sgftware para o trabalho. Entretanto era possivel utilizar apenas
imagens dos personagens do sgffware, o que nio satisfez a professora.

A solucio adotada foi entdo utilizar a ferramenta Power Point do Microsoft Office
para criar as historias. Cada slide foi visto como um quadrinho, onde foi possivel inserir
desenhos dos proprios alunos ou de bibliotecas de CD-ROMs, satisfazendo assim o
objetivo da professora.

Um ano depois, na mesma cidade, no Liceu Salesiano a professora de Portugués
resolveu reforgar o tema da “linguagem do cabocio™ realizando uma atividade no
laboratério de informatica. Para tanto escolheu uma histdria do personagem Chico Bento,
escaneou duas paginas da historia, apagou as falas e pediu para que os alunos criassem
novos didlogos. A ferramenta escolhida para reedi¢iio da historia foi o Paint Brush® da
Microsofft.

Embora a maioria dos alunos tenha completado a atividade no tempo da aula
(cingiienta minutos), foram observadas algumas dificuldades. A histéria escaneada possuia
12 quadrinhos, divididos em duas paginas dispostas lado a lado. O posicionamento das
péginas confundia muitos alunos quanto a seqiiéncia da histdria pois tentou-se representar
um gibi aberto e os alunos seguiam a ordem de leitura de uma HQ, da esquerda para a
direita de cima para baixo, sem perceber a divisdo da pagina. OQutro problema foi com a
edigdo do texto. Na ferramenta utilizada, uma vez terminado o texto ele € visto como
imagem e nfio pode ser reeditado. A tinica maneira de alterar o texto € apagar ¢ que ja estd
€SCrito e escrever novamente.

A partir dessas duas simples experiéncias, constata-se a necessidade de oferecer ao
profissional que deseje/necessite trabalhar com historias em quadrinhos no computador,
ambientes e recursos mais flexiveis. Dessa maneira, solugdes mais rapidas, quanto &
elaboracgio do material, e mais atraentes, por satisfazerem os objetivos da atividade, serfo

possiveis.
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3.6 Consideracoes finais

Este capitulo surgiu da necessidade de se verificar o que existe atualmente com
relagdo 4 produgio de historias em quadrinhos, usando como ferramenta o computador.
Como pdde ser constatado, existe uma grande variedade de ambientes disponiveis no
mercado.

Além destes produtos, pesquisas em tormno deste mesmo tema estio sendo
desenvolvidas, como uma dissertagdo de mestrado apresentada na PUC-RS pela mestranda
Elisa Boff sob a onentagfo da Prof. Dra. Lucia Maria Martins Giraffa em janeiro de 2001.
O trabalho consiste na criagdo de um framework de ensino aprendizagem suportado pela
Web para construgdo cooperativa de historias em quadrinhos. O framework possui um
ambiente que possibilita aos professores de lingua portuguesa, que atuam no ensino
fundamental, um conjunto de ferramentas para que seus alunos possam criar historias em
guadrinhos através de um trabalho cooperativo. [Boff, 1999]

A pesquisa cientifica busca oferecer propostas mais proximas da real necessidade
da escola. E com esta preocupagio que o estudo apresentado neste capitulo foi realizado,
para entdo propormos um ambiente mais flexivel para as atividades escolares.

O prototipo do editor de histérias em quadrinhos idealizado e implementado neste

trabatho sera apresentado no capitulo a seguir.
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Capitulo 4
HagaQué

4.1 Introducéo

Partindo-se do estudo realizado no capitulo anterior, acerca dos soffware existentes
no mercado para a criagdo de histéria em quadrinhos e da constatacio de como este uso
esta sendo realizado pela comunidade escolar, verificou-se a necessidade de oferecer um
ambiente computacional para criagdo de HQ que, basicamente:

s Seja mais abrangente, no sentido de oferecer condigcdes de uso i diversos

propositos educacionais;

e Permita o uso de imagens que ndo sejam somente as que vem acompanhada com

o produto;

o Ofereca recursos variados para edicdo destas imagens;

¢ Ofereca maior liberdade de criagdo.

O desenvolvimento de um primeiro protdtipo de tal editor, aqui denominado
HagaQué, procurou satisfazer estas necessidades.

O HagaQué destina-se a criagio de histéria em quadrinhos por alunos de 1° e 2°
ciclos do ensino fundamental, sem entretanto restringir-se a este publico alvo. A
criatividade do professor pode tornar o uso do editor atraente e eficiente também para
outros ciclos.

A principic pensou-se em desenvolver um ambiente totalmente voltado para a
Internet, ou seja, com a criagio e divulgacdo das historias totalmente on-fline. Para tanto
fez-se um estudo da linguagem Java e comegou-se a desenvolver as primeiras idéias do
prototipo. Entretanto, a medida que os estudos avangavam constatou-se que a realidade da
escola brasileira ainda esta bastante distante de uma proposta de uso da Internet em tempo
integral de desenvolvimento de uma atividade. Além desta realidade das escolas
brasileiras, a rede nacional ainda apresenta-se bastante lenta. Os exemplos de HQ na
Internet encontrados fazem uso de diversos recursos de animagdo que obrigam o usudrio a
esperar longos e demorados minutos até que possam visualizar uma historia ou verificar o

resultado de uma agdo realizada em um editor. Assim, migrou-se para a ferramenta
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Borland Delphi® e para a op¢io de apenas disponibilizar as historias na Internet, sendo
seu desenvolvimento totalmente off-fime. Para o banco de dados de imagens, aluncs e
historias usou-se o banco de dados Paradox®. Maiores detalhes sobre a arquitetura do
software encontranm-se no Anexo A.

A metodologia de desenvolvimento adotada foi primeiramente fazer um
levantamento de requisitos com base nas visitas as escolas selecionadas, em seguida fez-se
uma analise dos produtos j& existentes para avaliar quais caracteristicas adotar e em
seguida um desenvolvimento por prototipagem (desenvolver ¢ testar com 0S USUArios).
Nao foi adotado nenhum mecanismo formal de requisitos das fases por ndo ser esse o
enfoque principal do trabalho.

Este capitulo apresenta um exemplo, passc a passo, de como uma historia em
guadrinhos pode ser criada no HagaQué, apresentando cada recurso detalhadamente,
justificando sua inclus@o no editor e ilustrando alguns usos com historias desenvolvidas
por criancas que testaram o software. As informacdes sobre como cada acio deve e pode
ser realizada encontram-se no Manual do HagaQué''. Algumas consideragdes com relagio

20 desenvolvimento, caracteristicas 2 uso do editor sdo também relatadas.
4.2 Descricao do HagaQué

Ao abrir o HagaQué, o sistema ]4 estd preparado para receber uma nova historia
(figura 4.1). Entretanto, antes de comecar sua historia o usudnio pode configurar a
interface do sistema como melhor the satisfizer. Através do menu Exibir ¢ possivel
escolher as barras que estar8o visiveis e se as linhas auxiliares que limitam os quadrinhos
serdo mostradas ou no.

Existem duas opgdes principais: barras e menus. Na primeira opgo {figura 4.2) os
recursos para manipulacio da histéria (abrir, salvar, imprimir, etc), insergfo de figuras ¢
sons ficam mais visiveis, entretanto, a visualizagio da area de trabalho € menor.

No processo de validag8o do sistema, professores dos 1° e 2° ciclos, afirmaram que

ssta configuracio € a que melhor satisfaz os alunos destes ciclos, pois como estdo ainda
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em processo de alfabetizagdo os simbolos graficos sio meihor compreendidos que o texto

dos menus.

BarraHistéria || Barra Figuras

Figura 4.2 — Interface do Haga(Qué com barrag

Vale ressaltar ainda que nas escolas constatou-se que os recursos oferecidos na
barra Histéria sfo administrados exclusivamente pelos professores e responsaveis pelos
laboratorios de informatica. Sendo assim a sugestfo destes profissionais € deixar visiveis

apenas as demais barras.

UNICAMP
BIBLIOTECA CENTRAL ﬂ
CAO CIRCULANTE 37



As barras Histéria, Figuras e Som sio flutuantes, ou seja, podem ficar
posicionadas na parte inferior, superior ¢ lateral direita da interface ou mesmo dentro da

area de trabalho (figura 4.3). Mais uma vez, € o usuario que escelhe a configuragio.

Figura 4.3 - Barras em posig8es alternativas
Na interface com menus {figura 4.4) os cliques necessarios para acesso aos

recursos para administracio da histéria, insercic de figuras e sons sdc em maior ndmero.

Entretanto a area de trabalho € maior.

Figora 4.4 — Interface do HagaQué com menus
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A paleta de cores ¢ a barra de ferramentas de ediciio (na lateral esquerda da
interface) podem ser ocultas, aumentande assim a visualizagdo da 4rea de trabalho (figura
4.5). Entretanto, os recursos destas barras nfio estfio disponiveis em menus, com excegio

dos comandos para recortar, copiar, colar e apagar um objeto selecionado {menu Editar).

§ Linhas awxliares

Figura 4.5 — HagalQué com todas as basras ocultas
Com relagBo as linhas auxiliares {ver figura 4.5} é importante esclarecer que sd0

apenas uma sugestdo quanto ao formato das histérias a serem criadas. Elas podem ser
respeitadas ou ndo, ou sefa, pode-se desenhar fora dos quadrinhos. Ccultando-se essas

linhas, varios formatos de historias podem ser utilizados (figuras 4.6 e 4.7).

Figura 4.6 — Exemplo | de formato de hg
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Figura 4,7 — Exemplo 2 de formato de hg
Um exemplo real da liberdade do usuério em respeitar ou nfio as linhas auxiliares

pode ser visto no exemplo da figura 4 8. A histéria criada por uma das criangas gue testcu
o HagaQué deixa clarc um uso alternativo: um editor para textos diversos.

Neste exemplo percebe-se que além das linhas ndo serem respeitadas hd uma forte
tendéncia narrativa. Desta maneira, o HagaQué mostra-se adequado para o trabatho de
textos ilustrados, narrativas, etc. Com a op¢lo de ocultar as linhas auxiliares, o professor
pode usar o software para desenvolver atividades que contemplem outros estilos textuais,
que ndo a histéria em quadrinhos. Esta caracteristica reforga o objetivo de oferecer um

ambiente mais flexivel 4 necessidade ¢ criatividade do professor e do aluno.

878 uma vez uma ihe que Snha
Lm espantahe.

pato desle asparstho tnha varias casas

nasias CFsed s Desseas motando.
- pitas pessoms descobinym Hue

i dong um sEpamal,

Fhcssa mde & um
| sopartaihg de vardade,

ATER

S

Figura 4 8 — Historia com tendéndia narrativa — wma altermativa
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Apds configurar a interface do sistema, o proximo passo € iniciar a historia. A
sugestdo ¢ comecar incluindo as figuras de cendrio, personagem, objeto, baldes e

onomatopéias (figura 4.9).

Cendrio Personagem Ohbjeto Baldes Importar

colorido colorido colorido figura

rd ] /’{ ) ) e,

Cenario Personagem l Objeto Caomatopdia
preto ¢ branco preto e branco i preto ¢ branco

Figura 4.9 — Barra Figuras
» Inserinde as figuras

0O HagaQué possui um banco de dados com imagens oferecido para criagio das
historias. Estas imagens estio separadas por categoria e cor. S3o imagens de cenario,
personagem e objetos, podendo ser coloridas ou n8o. As imagens em preto € branco sio
oferecidas para que o usuario tenha a oportunidade de colorir suas imagens conforme sua
criatividade.

As imagens disponiveis pelo botfo/item de menu Onomatopéia sdo imagens de
balBes com texto e som de onomatopéias, sugerindo a0 usuario a idéia de unir os recursos

de imagem, texto e som em um Gnice elemento da historia (figura 4.10),

7 Cof?

Figura 4.10 - Visualizacdo de wma 'imégeih do banco de dados de onomatopsia
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Também ¢ possivel importar uma imagem de outro banco de dados, que pode estar
80 micro do usuario, em um CD-ROM ou na Internet. 880 aceitos arquivos de imagens em
diversos formatos. As imagens importadas podem ser adicionadas ao banco de imagens do
editor ou usadas apenas em uma determinada historia.

Para inserir uma imagem do banco de dados do editor na historia, o usuario deve
sscolther o tipo de imagem gque deseja (através do menu Figuras — figura 4.4 — ou dos
botdes da barra Figuras — figura 4.9). Uma janela com as imagens da categoria escolhida
serd mostrada e através dos botdes de navegagio o usuario poderad escolher a Imagem
desejada (figura 4.11).

Ma figura 4.12 pode-se observar ¢ inicio de uma historia, na qual foram inseridas

apenas figuras do banco de imagens do HagaQué.

Botdes para ingerir ¢
retirar uma imagem do
banco de dados

Campo de visualizagdo
da imagem
Indicacio da posiciio da
Barrade figura na lista disponivel
navegacio

Figoea 4.12 — Histdna imciada com cendrio, personagens ¢ batbes
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e Editando figuras

Como cttado no capitulo anterior, o desenho pronto nfo deve ser imposto como
modelo a ser seguido. Para evitar que isto ocorra com as imagens disponibilizadas no
HagaQué sio oferecidos alguns recursos para edicio da imagem.

Para utilizar qualquer um destes recursos, primeiro é necessario selecionar a

e entdo clicar sobre a

imagem. Para seleciona-la basta clicar no botio Selecionar
mesma.

e Aumentando e diminuindo uma imagem

E possivel aumentar ¢ diminuir uma imagem de trés maneiras diferentes. Este
conjunto de opgles visa contemplar usuarios de diferentes niveis de aprendizagem. O
redimensionamento pode ser realizado pelo arraste de uma das bordas da imagem ou com

a imagem selecionada o usuario deve clicar nos botSes Aumentar/Diminuir

quantas vezes forem necessdrias. Cada clique aumenta ou diminui a imagem

sroporcionalmente (figura 4.13).

Figura 4,13 — Exemplo de uso do recurso Dimineir (uiilizado 7 vezes na imagem original)

A terceira opgio £ clicar com o botdo direito do mowuse sobre o botdo
Aumentar/Diminuir (devendo a imagem a ser redimensionada estar selecionada). Uma
janela com proporgdes sera visualizada (figura 4.14) e o usudrio poderd redimensionar a
imagem com maior precisio.

Nesta janela pode-se cbservar duas maneiras para entrada de dados: pela caixa de
texto ou pela barra de valores. Mais uma vez, oferecer maneiras diferentes de interacdo do

usuario com a interface, visa respeitar usuarios com diferentes habilidades.



Figura 4 14 - Janela para Aumentar o tamanho de uma imagem

e Invertendo verticalmenie ou horizontalmente uma imagem

Para inverter uma imagem na vertical ou una hornizontal {figura 4.15), basia

seleciona-ia e clicar no respectivo botfo que executa a acfo desejada

Também ¢ possivel inverter nestas direcBes a partir do arraste das bordas da imagem

selecionada.

Figura 4.15 - Imagem invertida horizontalmente

¢ {irando uma imagem

Uma imagem pode ser girada a partir de sua selec@o e clicando-se no botdo Girar

. Uma janela como a mostrada na figura 4.16 sera visualizada, oferecendo valores

pritoriy

entre 0 e 360 graus. Mesmo gque © usuario ndo tenha ainda conhecimento do sistema de

graus, pela exploraclo deste recurso, € possivel inicid-lo nesta rea.

Figura 4.16 — Girando uma imagem

¢ Colorindo uma imagem

O usuaric pede ainda alterar as cores dos desenhos de sua histéria: os em preto e

branco e os coloridos oferecidos pelo HagaQué, e também os desenhados por ele mesmo.
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Para tanto, estdo disponivels os recursos de Pincel ¢ Balde , além da Paleta

de cores - . A criatividade € do usuario.

Figurz 4,17 — Exerplo do recurso Balde
e Enviandp uma imagem para frente e nara iris

No desenvolvimento da histéria o usuario pode desejar, por exemplo, desenhar um
personagem escondido atras de uma casa. O HagaQué oferece uma maneira simples para

esta idéia. Basta esconder o personagem, usando o recurso Enviar para tras .5l | atras

&| )y oferecem a

da imagem ca casa. Este recurso e seu oposto {Enviar para frente
sensacfo de diferentes camadas no desenho. Tendo no minimo duas imagens € possivel
posicionar uma em cima da outra, dando o efeito que se desejar.

Um exemplo deste recurso pode ser observado na histdria da figura 4.18, criada

por uma das criancas que testou o HagaQQué.

|
|
|
)
2

Figura 4.18 — Histéria usando o recurso Enviar para tras



No primeiro quadrinho a imagem do lefo foi enviada para tras das linhas que
representam a jaula. Em seguida, no segundo quadrinho a imagem do gato também ¢
enviada para tras da jaula, para indicar que o gato entrou na jaula para tentar (inutilmente)
roubar o bife do lefo. E no final da historia, no quarto quadrinho, a imagem do gato &

enviada para tras do lefo {(em destaque) para indicar a vitorta triunfal do mesmo.

o Desenhando

O usuéric pode também desenhar suas figuras dentro do préprio HagaQué. Para tal
atividade estdc disponivess alguns recursos simplificados para desenho como os recursos
de Pincel, Balde, Linha, Elipse, Retingulo ¢ a Paleta de cores (figura 4.21). Com o
Pincel pode-se tracejar os desenhos e colori-los. A ferramenta Balde preenche com cores
espacos limitados. A Linha, como o propric nome indica, permite o tragado de retas na
horizontal, vertical e diagonal. A Elipse ¢ o Retinguio podem ser preenchidos ou ndo. A
partir do clique ¢ arraste do usuario vérios tamanhos de elipses e quadrados podem ser
desenhados (figura 4.19).

Figura 4.19 — Figuras criadas com os recursos de desenho
Existe uma paleta de cores simplificada que fica visivel para o usuario na parte

inferior da interface do HagaQué, mas se houver a necessidade, o usudrio pode acessar
uma paleta de cores mais completa {(figura 4.20) clicando no simbolo = grafico a
direita da paleta de cores .

E possivel, também, desenhar em outro editor de imagens e importar o desenho

depois de pronto.



Figura 4,20 — Paileta de figuras mais completa

Espessuras do
pincel

Pincei

Balde B Linha

Elipse ¥ :

4| Retingulo

Elipse preenchida —5-

.|  Retingulo preenchido

Figara 4,21 — Recursos bisicos para desenho
# imseriado iexio

Para inserir um texto na histéria o usuario deve clicar no botde com a letra “A”
A partir do clique neste botfio, a janela de edigio do texto serd visualizada {figura 4.22}.

Neste primeire prototipo de HagdQué sdo oferecidos irés tamanhos de lefra:
nequeno, médio e grande, em uma Gnica fonte. Esta opgiio deve-se 3 preocupagdo com o
contetdo do texto a ser produzido no editor, e nfo com sua forma. Portanto o objetivo
inicial n8o ¢é oferecer um grande nimero de fontes, pelo fato de gue a escoltha de uma
determinada fonte pode distanciar o usuaric em processo de alfabetizacio da atividade de
sscrita, comprometendo o desenvolvimento da histéria

Entretanto, sabe-se que a forma do texto pode auxiliar no processo de leitura do

mesmo. A oferta de diferentes formatos e tamanhos de fontes serd implementada em uma

proxima versio do HagdQué, ampliando as escolhas de um usudrio mais experiente.
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O texto, uma vez inserido na historia, podera ser reeditado. Basta apenas selecionar
o texto desejado e clicar sobre ele com o boto direito do mouse, ou entdo dar duplo clique

no mesmo. Tanto o contetido do texto quanto ¢ tamanho da fonte podem ser alterados.

422 - Ianela de edicio/reedicio de texto

Apds usar recursos como Diminuir a imagem, Enviar a imagem para trds ¢ para
frente, inserir ¢ editar texto {alterar a cor), mover imagens (selecionando ¢ arrastando) a

histdria iniciada na figura 4.12 pode ser vista na figura 4.23.




& Inseriv som

Embora o som ndo seja olemento de uma histéria em guadrinhos tradicional {n

Q

papel), ele pode ser utilizado como diferencial em uma HQ desenvolvida ¢ disponibilizada
7o computador.

No HagdQueé o usuario poders agregar a cada imagem um arquivo de som. Este
arquivo poders ser importado de algum outro aplicative cu CB-ROM, ou entlo, gravado

pelo proprio usuério.

Além das onomatopéias poderem ser sonorizadas na histOria, o recurso de son
auxilia o usuario ainda ndc familiarizado com o texto escrito. A cada personagem, Ou
quadrinho, o usudrio podera gravar a fala ou a narracdo respectiva. Em um segundo
momento, quandc a habilidade da escrita estiver mais desenvolvida, o texto, até entdo
falade, podera ser eserito em baldes ou rodapés (no caso da narracdo).

Cada imagem que possuir um arguivo de som agregado, exibird um simbolo
grafico indicando este novo elemento. Para reproduzir o som gravado, basta dar duplo
cligue no simbolo grafice do som {ver figura 4.24),

Também ¢é possivel pcultar todas as marcas de som, se o usuério assim o preferir.

A reprodugdo se da entdo pelo duplo clique na imagem que possui ¢ arguive de som.

Gravar som

Simbolo gréfico
indicando que 3
imagem posswd um
arguivo de som

Reproduzir som

Parar reprodiugio

Figuara 424 — Janela para gravagio do som ¢ imagem com arguive de som
Algumas histonas {figuras 425 e 4.26} desenvolvidas na fase de testes do

HagaGQué utilizaram quase gue exclusivamente o recurso de som para expressar as falas

dos personagens ¢ ruidos do enredo. As falas dos personagens foram gravadas pelas

49



proprias criangas e para as onomatopéias, utilizaram as imagens/sons ja disponiveis no

software.

Figura 4.26 — Exempio 2 de histdria com recurse sonoro {onomatopéias)

2 Transcricao da hisidria 3° quadrinho {da esquerda para = direits, de cima para baixo) — “No dia seguinte
sla acordo e anconirou o gue sia sonhava tanto.”; 4° quadrinho: "Olha, meu sonho se realizou!”



s Recortando, copiando e colando

Para facilitar a reproducio de um determinado elemento, o HagaQué também
oferece os recursos de Recortar, Copiar e Colar. Estes recursos estdo disponiveis de
quatro maneiras diferentes: através dos botBes (figura 4.27), pelo conjunto de teclas
{CTRL X, CTRL C e CTRL V, respectivamente}, pelo botfio direito do mouse pressionado

sobre a imagem que se deseja manipular e pelo menu Editar.

Recoriar

Lopiar Colar

Figura 4.27 - Botdes para os recursoes de recortar, copiar ¢ colar

» Apagando um elemento da histéria
Qualquer elemento da historia pode ser apagado. E possivel apagar partes de uma
figura utilizando a ferramenta Borracha ou apagar uma imagem ou texto através da

ferramenta Lixo . Esta dltima ferramenta apaga todos os elementos que estdo

selecionados quando ela ¢ utilizada e pode ser executada através da selecdo da opgio

Apagar Selecfio do menu Editar.

s Desfazendo uma acio

Como amplamente discutido até o momento, um ambiente de cria¢io deve oferecer
o méximo de liberdade pessivel para o usuirio. Qutro recurso do HagaQué que procura
contemplar esta necessidade ¢ o Desfazer. A partir do menu Editar é possivel desfazer a
ultima agdo realizada pelo usuario.

Apbs a apresentacio do protdtipo para educadores e responsaveis por laboratorios
de informatica em escolas, constatou-se que a opglo desfazer deve desfazer ndo apenas a
Gltima aglio, mas deve permitir que o usuério voite mais vezes. Sugere-se enifio que na

proxima versdo do editor, este recurso satisfaca ainda mais as necessidades do usudrio.



o Salvando uma historia

Lista de autores Lista de histérias

Remover auior Inserir nova histéria

sclecionado

Remeover histdria

Inserir novo autor selecionada

Alterar nome da
historia selecionada

Campo de entrada do Campo de enirada do
nome do autor nome da hisidria

Figura 4.29 - Janela para inserir nome do autor ¢ da historia

A histéria pode ser salva durante ¢ ao final do processo de crniagdo. A primeira vez
que a histéria € salva pode-se usar a opgfio Salvar como do/a menu/barra Histdria, nas

vezes seguintes basta selecionar a opgio Salvar do/a mesmo/a menu/barra.



Primeirc € necessario escolher a pasta onde os arquivos da historia {(imagens,
textos e sons) e o arquivo .hq serio armazenados (figura 4.28). Em seguida, deve-se
incluir o nome do autor ¢ o nome da historia no bance de dados do HagaGué (figura 4.29).

Ap6s salvar a historia seu nome aparece na parte superior da janela do editor

(figura 4,30}

Figura 4,30 — Nome da historia na janela do Haga(Qué

¢ Impriminde uma historia

Depois que uma historia € criada ela precisa chegar até seu receptor. O usuario
podera divulgar sua historia nfio s6 pela tela do computador, através do editor, mas
também poderd imprimi-la quantas vezes achar necessirio e distribui-la para quem
desejar. Todo texto tem como objetive comunicar algo. Para tanto ¢ necessario um
receptor e um meio de comunicagio. Se a histéria produzida ndo for divulgada, seu papsl
social de comunicacdo nio acontece.

Nesta primeira versdo do protétipo do HagaQué o dnico modo de impressio € uma
pagina de historia por folba de papel. Mas nas proximas versdes, oufras maneiras de

impressdo, por exemplo um quadrinho por pagina, deverdic ser oferecidas.

s Publicando uma histéria na Internet

Outra opglo para divulgaglio das histonias ¢ utilizar a Internet, um dos meios mais
rapidos e abrangentes de divulgacio. No HagaQué € possivel salvar & histéria em formato
html. Este arquivo pode entfo ser disponibilizado em algum site previamente preparado
para isto (pelo professor ou pelo préprio usuario em seu uso doméstico).

Atualmente, este arquivo .html gerado, além da histéria, contém também o nome
de quem a criou e o seu titulo. O usuario deve indicar a pasta onde ¢ arquive himl deve
ser armazenado e até qual pagina a histéria para a Internet deve ser gerada (figura 4.31).
Uma historia no HagaQué pode ter até trés paginas com oito quadrinhos cada uma.

Numa proxima vers3o do editor, outras informagdes deverfio ser adicionadas, como

a data da uitima atualizagdo e demais dados sobre o usuario (idade, escola, etc.} que
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poderdio ser escolhidos através de uma janela visualizada apds o clique na opglio Publicar
na Internet no/a menu/barra Historia, semelhante a da figura 4.31. Nesta proxima versdo
este arquivo devera também carregar os arquivos de som que ainda ndo sdo incluidos na

opcio de Internet.

=0

| = ARQUIVOS DE PROGRA
= Hi

£ HAGAQUE]

e Ajuda

Tépicos

Instituto de Computagdio « Unicamp
Uttima Afualizago: 24/0172001.

Figura 4.32 — Janela do help

Um simples texto de ajuda € oferecido ao usuario (figura 4.32), além dos Aints que
cada botdo apresenta. Para acessar o texto de ajuda, basta clicar na opgio Tutorial do
menu Ajuda Nele o usuério encontrara a definigfio de cada botdo ¢ o caminho a ser

realizado a cada possivel acBo oferecida pelo HagaQué Para complementar, s8o
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o



mostradas algumas histdrias criadas no HagaQué, que podem servir de idéia ou serem
modificadas pelo usuario. Um manual também foi elaborado.

Apdés elaborar sua histéria, imprimi-la ou publica-la na Internet o usudrio pode
desejar abrir uma outra histéria, criar uma nova histéria ou sair do editor. Nos trés ¢asos,
mensagens para confirmar o caminho escoihido sfo mostradas (figuras 4.33 ¢ 4.34) a fim

de que o usuario nfio perca o trabaiho realizado.

Figura 4.33 — Mensagem de confirmaciio para as agBes de “ Abrir wma histéria™ e “Nova historia”

Figura 4.34 — Mensagem de confirmaciio para a acfo de “Sair” do HagaQué.

4.3 Consideragdes finais

A atual proposta dos ParAmetros Curriculares Nacionais é oferecer as mais
variadas oportumdades com diversos recursos e métodos que possibilitem ao aluno
explorar suas habilidades, buscando construir seu conhecimento sobre o mundo.

Neste trabaitho buscou-se oferecer mais um ambiente para desenvolver atividades
relacionadas a histéria em quadrinhos. Um ambiente no qual o aluno pudesse explorar
diversos recursos de criacio e ediglio, concretizando as mais diversas idéias relacionadas a
atividade de produgfo de H

Pelo estudo dos diversos produtos existentes no mercado, com a mesma finalidade
do HagaQué, através dos depoimentos de professoras de escolas de Campinas relatando o

uso ou justificando ¢ ndo uso destes produtos e com a colaboragiio de profissionais da area
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educacional, acredita-se que os principais recursos necessarios para um ambiente mais
flexivel e abrangente de criagdio de historia em quadrinhos estejam presentes no HagadQué.
Deve-se enfatizar que 0 HagaQué € ainda um primeiro protétipo de um editor de
historia em quadrinhos. Foram realizados alguns testes de usabilidade que ja sugerem
alteragOes, apresentadas no préximo capitulo.
No proximo capitulo s&o também realizadas algumas discussdes sobre trabalhos

futuros que podem ser realizados com, sobre e no HagaQué,
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Capituio 5
Conclusbes

O sistema educacional, baseado no paradigma da produciio em massa, onde a
informagio € “empurrada” para o aluno, tem se mostrado inadequado a0s novos tempos,
tempos da sociedade do conhecimento. Pesquisas nesta area apontam para algumas
caracteristicas que deverdo estar presentes na “nova educacio”, entre elas:

s desenvolver no aluno a habilidade de compreender uma determinada situagdo €

ser capaz de tomar decisdes e de criar novas solugdes;

s 3 escola devera ser capaz de atender as demandas e necessidades dos alunos;

s conteudo ndo pode ser mais fragmentado ou descontextualizado da realidade

ou do problema que estd sendo vivenciado ou resolvido pelo aluno.

Para que a mudanca seja efetiva € necessario mudar a estrutura e o contetdo das
disciplinas, envelver todos os participantes do processo educacional (aluno, professor,
gestdo escolar e pais) e incorporar o uso das novas tecnologias da informética e da
telecomunicagdo como recursos para ampliar o acesso a informagdo e para favorecer a
criagdo de um ambiente de aprendizado que enfatize a construgdo do conhecimento.

O papel das universidades, nesta mudanga, é oferecer apoio com pesguisas €
projetos. E nesse sentido que o trabalho desenvolvido se enquadra, no qual buscou-se
pesquisar e divulgar as necessidades do aluno, do professor e da proposta pedagdgica em
relagio ao uso do computador na produgio de historias em quadrinhos.

Uma iniciativa semelhante a deste trabalho € o programa Escritor, um software
educativo destinado primeiramente a ser utilizado como instrumento auxiliar no processc
de alfabetizacio e de dominio da linguagem escrita. Ele ¢ um processador de textos
simplificado, que privilegia a narragdo, como forma de expresso.

Foi desenvolvido pelo Laboratorio de Educagio e Informatica Aplicada - LEIA,
pertencente & Faculdade de Educagfio da Universidade Estadual de Campinas —
UNICAMP.
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|
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| Area de
i
Figura 3.1 — Tela Principal do Escritor Traba

Sua estrutura € muitc mais simples do gue a dos editores convencionais,
facilitando seu manuseic. Entretanto esta simplificagio ndo implica em limitaglo, pelo
contrério; possuindo as fungdes basicas de edigo, o Escritor permite que o usudrio
iniciante - tamio no uso do computador, como no da lingua escrita - possa trabathar muito
mais liviemente com seu texto, uma vez que ele ndo se depara com as limitagdes gue
existem a0 $€ escrever com papel e caneta.

Como os editores convencionais, permite uma producdo mais livre onde & possivel
uma reflexfo mais completa sobre o instrumento principal de seu trabalho, isto ¢, a lingua
escrita. A metafora utilizada para expressar o armazenamento das historias € a da escola:
classes, autores ¢ histérias, procurando estar mais proximo do contexto escolar.

Percebe-se em toda a interface do Escritor uma grande preocupagdo em relagdo ac
usuério ¢ suas expectativas. A principal finalidade do Escritor € apresentar ao usuério uma
relacfo amistosa com o computador no campo da producdo de textos.

0 HagaQue foi desenvolvido nessa mesma linha de pesquisa, procurandeo oferscer

um ambiente simplificado, mas ac mesmo tempo contemplando todas as atividades
basicas de edigfo, e atraente para o trabalho que privilegia as historias em quadrinhos
como forma de expressio.

Dessa maneira, ¢ssas duas ferramentas podem ser integradas para iniciar o contato
do aluno com © recursc computacional e a lingua portuguesa. No processo de
alfabetizaclo as primeiras estruturas trabalhadas sdo o diédlogo ¢ a narracio. O HagaQué e
o Escritor podem ser usados paralelamente pois na histéiia em quadrinhos a forma textual

apresentada € o didlogo e no editor de texto a maioria das atividades esta relacionada coin
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a narracio. Em seguida, entdo, um editor de textos mais elaborado poderia ser inserido nas
atividades escolares. Assim, paulatinamente, o aluno e o professor vio aperfeicoando-se
no uso da ferramenta computacional e no desenvolvimento da lingua escrita.

A integragio de diversas ferramentas de expressio escrita oferece a oportunidade
para o aluno ser mais ativo. Ele, por exemplo, podera ilustrar um texto com uma tira de
histéria em quadrinhos, a qual podera ter sido criada a partir de imagens buscadas na

Internet.
5.1 HagaQueé e demais software existentes

Um dos resultados desta pesquisa € o protdtipo de um editor de histérias em
guadrinhos, o HagaQué, que busca oferecer um ambiente mais propicio para as atividades
idealizadas pelos professores. Ele é fruto da analise de alguns software ja existentes,
também destinados a criagdo de historias em quadrinhos e das sugestdes recebidas de
professores de algumas escolas de Campinas.

Observou-se a necessidade de um unico ambiente que pudesse oferecer as
melhores caracteristicas dos sofiware j& existentes. De forma resumida, pode-se observar
na Tabela 5.1, as caracteristicas mais relevantes de cada ambiente que buscam identificar
quais deles oferecem maior adequag8o as propostas pedagogicas que a escola segue.

Primeiramente, havia a necessidade de oferecer além de um conjunto de desenhos
promntos, usados para nortear o trabatho do aluno, a possibilidade de criagio e importagio
de outros desenhos. Em relagdo a estas imagens era também relevante oferecer recursos
para edigdo, recursos simples, pois a inteng@o ndo era oferecer um “super aplicativo™ que
pudesse inibir os usuarios iniciantes. Os estudos em relagdo a historias em quadrinhos
mostrou a grande variedade de formatos existentes, desta maneira, o aplicativo ndo
deveria limitar o numero de quadrinhos. Embora o HagaQué ofereca a sugestio de oito
quadrinhos por pagina, como no Quadrinhos Turma da Ménica, este padriio n@o precisa
ser seguido, como citado no capitulo anterior. O recurso sonoro € indiscutivelmente
atraente para os usuarios alves do editor. Além desta caracteristica ele também aﬂip}ia o
uso para usudrios ainda ndo alfabetizados por completo. E finalmente, buscando fazer uso

da tecnologia de comunicagio (Internet) o HagaQué oferece uma maneira simples de
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transformar a historia criada em uma pagina em formato html para ser publicada na rede,

assim, o produto (histdria) criado pelo aluno torna-se mteressante para o mesmo, na

medida que seré divulgado para o mundo.

Turma de | Fine Artist | Bamman j Sticker | Comics | HagaQué ;
Monica \ Cards { Composer |
Imagens prontas prontas, prontas ﬂu(pmn‘tas ou | prontas | prontas,
desenhadas | desenhadas Idvsenhadas E ‘desenhadas :
_OU | !e\em outros {ou i
importadas | | aplicativos) | importadas
AlteragBes |tamanho, |iamanho, !tamanho ndo possui | tamanho, | tamanho,
| no imagens | posigO posigio, f posicio gposigzﬁo,
| lcor | ‘ cor ,
Ouadrinhos |8 ou sem|1 |1 i1 1 8 ou sem
\(por paging) | limites ] limites |
Som resuliado | prontos Prontos ou | prontos ndo possui | prontos ou
das agdes gravados } gravados
do usudrio } r;elo | } ; ;)eio
USUATIO | usudrio
{ajuda ‘
i L sonora) | _ :
Internet nenhuma  |nenhuma (nenhum fpubhcagao composi¢io | publicagdo (
ligagio ligagio | ligagio i das g das |
k khlS’EOI‘iaS publicagdo |histdrias |
I | das historias }

Tabela 5.1 — Quadre comparativo entre a HagaQué e os demais sofiware para criacio de BG

Observagdes:

1 - O arquivo gefado no FineArtist 6 muifo grande {1 histéria com 4 guadrinhds em média tem 1.3M). Uma

histéria 56 pode ter 4 quadrinhos.

2 — No software Batman ndo & possivel desfazer a digitacéo.

Cutro diferencial do HagaQué, devido ao seu cardter de pesquisa educacional, 8

tornd-to disponivel para toda a comunidade escolar. Uma péagina®

foi especiaimente

desenvolvida para este propésito. Atualmente esta pégina contém a instalagio do

HagdQué, o manual e artigos relacionados para download, Algumas histérias criad

as

também estdio disponiveis. Um livro de visitas é oferecido para receber sugestes e
depoimentos de professores ¢ alunos com relagdo ac ambiente 2 a seu uso. Desta maneira

retende-se oferecer um espaco para a troca de experibncias buscando desenvolver um
Y p

13, fans P
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ambiente cada vez mais adequado & demanda que possa contribuir para um aprendizado

mais efetivo.
5.2 Trabalhos futuros

Foram realizados alguns testes com seis criancgas entre sete e nove anos, visando
avaliar a usabilidade do HagdaQué. Os problemas identificados nfo comprometeram o uso
do ambiente e a experiéncia com os testes indicou uma boa receptividade.

Embora o uso do editor ndo tenha sido comprometido € interessante buscar
solucionar os problemas identificados para facilitar ainda mais o processo de criagdo.
Minimizar os cliques do usudrio (inser¢do de imagens e textos), oferecer ferramenta de
zoom, possibilitar configuragdo da impress3o, oferecer ferramenta de selegBo para mais de
um objeto, permitir copiar e colar um quadrinho sfo algumas das facilidades que devem
ser implementadas.

A énfase do HagaQué esta na criagio e edi¢fio de histOrias em quadrinhos de forma
individual. Deve-se portanto pensar em agregar ao ambiente ferramentas para apoiar o
trabatho cooperativo de modo a adequar o ambiente as mais recentes teorias educacionais.
Nos testes realizados no foi necessario o uso da “Ajuda” do sistema, pois 0 observador
informava & crianga como proceder. Na verdade, o atual recurso de “Ajuda” do ambiente
fornece auxilio a professores, instrutores de informatica e criancas ja alfabetizadas.
Portanto, devido a faixa etéria a qual se destina o ambiente, faz-se necessério o estudo e
desenvolvimento de um recurso de “Ajuda” que contemple criangas ainda nfo
alfabetizadas. '

Além dos testes com as criancas, o editor também foi apresentado para professores
e responsaveis por laboratérios de informatica de duas escolas de Campinas. Uma das
sugestdes/preocupagdes apresentadas € a possibilidade de usar o HagaQué em ambiente de
rede, presente em todos os laboratorios visitados. Torna-se entfio necessario estudar uma
maneira de adequar a instalagZo e o uso do editor em ambiente de rede, facilitando assim
seu uso pelas escolas.

Mas todas estas preocupagdes ndo serfio suficientes se o professor ndo estiver

preparadc para integrar a ferramenta computacional oferecida as suas atividades
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pedagodgicas. O papel desempenhado pelo professor tanto no uso do HagaQué, quanto de
qualquer outro ambiente computacional, ¢ fundamental para a efetividade da ferramenta.
A criatividade do professor e sua experiéncia educacional serfio as responsdveis pela

concretizagio dos objetivos pretendidos com o HagaQué.
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ANEXO A
A arquitetura do HagaQué

Linguagem e ferramenta escolhidas

A proposta inicial visava a construgic de um Java Applet, o que permitiria o uso
do HagaQué na Internet. Desta maneira, iniciou-se o desenvolvimento do prototipo em
Java, utilizando recursos graficos do pacote AWT (Abstract Windows Toolkit). Mais
tarde, os recursos graficos do pacote AWT foram substituidos pelos recursos do pacote
Java Swing, por ser um conjunto de ferramentas para design grafice como o AWT, mas
que oferece mais recursos ¢ funcionalidades graficas as aplicacfes.
Os applets sdo pequenos aplicativos Java desenvolvidos para serem executados a
partir de um browser que possui um plug-in especifico (Java 2 plug-in, no caso do uso de
recursos da biblioteca Swing). Com este plug-in, o browser exerce a fun¢io de uma
méquina virtual Java.
Entretanto, os applets Java possuem vérias restricdes, como ndo permitir, por
motivos de seguranga, acesso ao sistema de arquivos da magquina do usudrio que estd
executando ¢ applet. Estas caracteristicas de seguranga dos applets Java se apresentarain
como empecitho adicional pois impossibilitam que uma figura mantida no computador do
usuério seja carregada.
Outros problemas vertficados com Java applets foram:

e A instalagio, a configuracio e o uso de plug-ins em browsers ndo t30 recentes nem
sempre € facil, principalmente se for deixada nas méos de uma crianga;

e Lentiddo para carregar o gppler. Em alguns computadores, para carregar apenas a
interface do HagaQué, demorava-se quase dois minutos;

» Dificuldade das escolas em manterem-se atualmente conectadas por um longo tempo
na Internet,

o Inexisténcia de ferramentas de programacZo adequadas para a implementaciio de

interfaces em Java;



A partir das constatagbes das limitagdes em se desenvolver um applet Java, migrou-se
para a ferramenta de programacio Borland Delphi 5, que usa a linguagem Object Pascal.
QOutros motivos que pesaram na escolha de Delphi foram: permitir uma répida
prototipagem, ser bastante difundida, ter um bom grau de confiabilidade e por existir uma
enorme quantidade de algoritmos e componentes disponivel! gratuitamente na Internet.

Por enquanto, o HagaQué funciona apenas em sistemas Windows. Porém, com o
langamento do Borland Kylix, podera ser possivel no futuro criar uma versio do HagaQué
para Linux, visto que o Kylix consegue ler e compilar grande parte do codigo gerado no
Delphi.

Estrutura do programa

O HagaQue foi desenvolvido com orientacio a objetos. Todo elemento inserido em
uma historia {como figuras, textos e formas geométricas) ¢ considerado um objeto para o
programa e este objeto possui métodos capazes de transforma-lo, como redimensionar e
girar o objeto na tela.

Para organizar os objetos em péginas, cada pagina do HagdQué €, na verdade, uma
lista de objetos. Estas listas s3o mantidas em meméria durante toda a execugdo do
programa. O que o programa faz ao navegar em uma histéria, de uma pagina para outra, ¢
limpar a tela e desenhar os elementos da nova pagina/lista.

A ordem dos elementos nas listas faz diferenga na hora de se desenhar na tela os
elementos de uma pagina: o primeiro elemento na lista € o primeiro elemento a ser
desenhado na tela, em seguida o segundo elemento na lista sera desenhado e assim por
diante, até o ultimo elemento. Entdo, se dois ou mais elementos estiverem em uma
mtersegdo na tela, o que estiver mais no fim da lista serd desenhado em cima do(s)
outro(s).

Tais listas também possuem métodos que permitem inserir um elemento, remover
um elemento, passar um elemento para uma posi¢do para frente ou para tras na lista e
remover todos os elementos.

Toda vez que a pessoa que estiver fazendo uma histéria realizar alguma agao que

modifica algum elemento (mudanca de cor, por exemplo) ou altera alguma lista/pagina



(remove o cenario de um quadrinho, por exemplo) o programa redesenha todos os
elementos da pagina.

A hierarquia de classes dos elementos do HagiQué ¢ mostrada de forma
simplificada a seguir na figura 1. A superclasse TElemento possui os atributos ¢ métodos

comuns a praticamente todos os elementos que podem ser inseridos e manipulados na

pagina de uma histéria.
TElemento
esquerda
direita
cima
baizo
corBorda
corPraenchimento
selecionado
criar)
trotaCores)
selecionard)
mover()
desenhar()
redimensionar()
girar(}
l 1
TLinha TElem entoTransparente
transparante
desenhar() ceiar()
girar()
tnverter VH()
‘ |
TElipse TR etmgule Timagem TTexto
nagern 1ento
desenhar() desenhar( tipo tamanho
criar()} anguio
desenhar() coa{)
mverter VE{) aiterarTexte{)
preencherCor(} grar(
usacPincel( aumentarFontel)
4 dminuirFonts)
TimagemSonora
arquivoSom
criar(y
degenhar(
mudarSom

Figura Al: Hierarquia de classes dos elementos HagdQué.




Para salvar uma historia, o programa percorre todas as listas/paginas e armazena a
maior parte dos atributos dos elementos em um arquivo com a extensio .hq, salvo no
diretdrio que o usuario desejar. Atributos de tamanho variavel, como textos, imagens e
sons, sdo armazenados em arquivos individuais, no mesmo diretéric em que foi salvo o
arquivo .hq. O nome de um arquivo deste tipo sera 0 mesmo nome do arquivo .hg
concatenado com dois nimeros: um nimero que indica a pagina em que esta o elemento
que possui o conteado deste arquivo como atributo e outro mumero indicando a sua

posicio absoluta na lista/pagina.

Banco de dados

O HagaQué trabalha com bancos de dados para armazenar figuras, autores e
histérias. Na versdo atval do programa, estd sendo utilizado o Paradox para o
armazenamento das tabelas. Um dos problemas encontrados ao se utilizar o Paradox foi
que ele ndo pode ser utilizado em rede. Sendo assim, o HagaQué, por enquanto, possui
somente bancos de dados locais. Todas as operac¢des de manipulacio dos bancos de dados,
como insergdes e remogdes de tuplas, sfo feitas através de componentes padrdes do
Delphi.

O banco de dados de figuras é apenas um repositério de imagens, que podem ser
utilizadas na construgio das historias em quadrinhos. Existem 8 tipos de figuras: cendrios
coloridos, cendrios  monocrométicos,  personagens  coloridos,  personagens
monocromaticos, objetos coloridos, objetos monocromaticos, baldes e onomatopéias. Para
cada tipo de figura existe uma tabela e cada tabela possui um campo BLOB para
armazenar as figuras.

No caso especial das onomatopéias, além do campo para armazenar as figuras,
existe um outro campo para armazenar o nome do arquivo de som (.wav) que possui O
som da onomatopéia. Este campo € do tipo cadeia de caracteres.

As tabelas de autores e historias compdem um banco de dados relacional, cujo

diagrama entidade relacionamento (DER) pode ser visto na figura 2.



Autores Compdem Histdnas

® @

Figura A2: DER do banco de dados Autores e Historias

Os campos chaves, tanto da entidade Autores (IDa) quanto da entidade Historias
(IDh), sdo numeros inteiros nicos. O campo Arquivo da entidade Historias guarda o
caminho € o nome do arquivo .hq da historia e ¢ do tipo cadeia de caracteres. Os outros
campos, Nome e Titulo, sdo cadeias de caracteres também.

Como a relagBo entre as entidades € n:1, ao invés de termos 3 tabelas, foi possivel
criar s6 duas tabelas, sendo uma tabela a concatenacio da entidade Histérias e o

relacionamento Compdem e outra tabela a entidade Autores.

Impressiao e Publicaciio na Internet

As duas principais formas de divulgar as historias feitas no HagaQué funcionam de
modo muito similar, tendo inclusive procedimentos compartithados.

Ao ser requisitada a impressdo ou a publica¢do na Internet de uma histéria sendo
editada, 0 programa percorre todas as paginas selecionadas da histéria e as transforma em
bitmaps temporarios. Estes bitmaps entdo sio transferidos para a impressora ou sdo
transformados em imagens JPEG e salvos, dependendo da opgdo feita. Como imagens
JPEG sofrem algumas limitagOes ao serem usadas no Delphi, inclusive limitagGes de
alteragGes nos seus pixels, optou-se por cria-las apenas quando fossem necessarias e ©
trabalho interno com imagens € feito usando somente bitmaps.

Para uma publicagio na Internet, além de criar arquivos de imagens JPEG, que
podem ser abertos em praticamente qualquer navegador web atual, o HagaQué cria, a
partir de um arquivo modelo, arquivos HTML para a navegagdo entre as paginas da
histéria publicada. Nestes arquivos HTML sdo inseridos o nome do autor, o titulo da
historia e a data da publica¢o, além da imagem JPEG da pagina que estd carregada e links

para navegagdo entre as paginas da histdria.
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Manipulaciieo de imagens

A linguagem Delphi mostrou uma quantidade razoavelmente boa de operagdes de
alto nivel para a manipulagdo de imagens, desde que a imagem seja um bitmap (BMP);
outros tipos de imagem sfo mais dificeis de serem trabalhados. Isto também se deve ao
fato do Delphi ser um ambiente de programagio para Windows, que adotou como padrio
de imagens o bitmap.

Apesar disto, o HagaQué consegue abrir e usar imagens GIF, JPEG, WMF, EMF ¢
ICO também. Ao se tentar usar algum método que realize alguma transformagio em uma
imagem de algum destes tipos, como girar ou inverter, o programa trata de transformar tal
imagem em bitmap antes de aplicar o método.

Uma das desvantagens em se trabalhar apenas com bitmaps é o espago em
memoria Necessario para armazenar tais imagens, em geral muito superior aos outros tipos

de imagens.
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