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Resumo: As formas de se contar histérias modificam-se a partir da convergéncia digital, incluindo as histo-
rias em quadrinhos (HQs). Este artigo apresenta uma pesquisa através de levantamento bibliografico, o que
embasa a analise da narrativa da HQ CIA: Operation Ajax. Sdo discutidos conceitos e estruturas de narra-
tiva e definidas HQs digitais. Como resultado, tem-se uma sistematizagdo de conhecimento que permite
uma maior compressdo das HQs digitais e uma observacao de como este tipo de narrativa se comporta na
pratica.
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Digital comics: the narrative in “CIA: Operation Ajax”

Abstract: The ways to tell stories have changed with digital convergence, including comics. This paper
presents a bibliographic research that supports the analysis of the CIA: Operation Ajax comics storytelling.
As aresult, a systematization of that knowledge allows a better understanding of digital comics and an ob-
servation of how this kind of storytelling works.

Keywords: Storytelling; Comics; Hypermedia.

Introdugao

Narrar histdrias é algo natural do ser humano, e uma pratica muito importante para o desenvolvi-
mento da sociedade. O homem conta histérias desde seus primordios, e essas evoluem conforme o avango
das tecnologias. Atualmente, a convergéncia das midias para o ambiente digital trouxe diversas novas pos-
sibilidades para se contar historias, dentre elas a incorporagdo de elementos hipermidiaticos a midias que
tradicionalmente eram mais passivas. As historias em quadrinhos, tradicionalmente impressas, também
migram para este ambiente e passam a hibridizar elementos e linguagens, buscando novas formas narra-
tivas.

O presente trabalho apresenta um estudo sobre histdrias em quadrinhos digitais. O objetivo princi-
pal é analisar, do ponto de vista da linguagem e da narrativa, uma HQ digital escolhida conforme critérios
de relevancia. Para tanto, realiza-se uma pesquisa basica e exploratdria através de levantamento biblio-
grafico para embasar a andlise posterior. Inicia-se discutindo conceitos e estruturas de narrativa de uma
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forma geral, para entdo definir HQs digitais e as possibilidades que surgem com estas. Este conhecimento
¢ sistematizado para pontuar os elementos a serem analisados no exemplo pratico trazido ao fim do artigo.

Narrativa

O ato de contar histérias ¢ uma pratica humana muito antiga que, segundo Forster (1969 apud REIS,
2012, p. 247), envolve processos mentais complexos como compreensao de um sistema simbdlico, memo-
ria e imaginagdo, processos que instigam sentimentos subjetivos. Segundo o autor, os ancestrais do homem
contavam historias ja nas cavernas, como uma forma de trocar experiéncias e conhecimento e facilitar a
sobrevivéncia. Gruen et al (2002, p. 507, tradugdo nossa) dizem que, “de uma perspectiva social, histdrias
sao um mecanismo-chave através do qual a experiéncia humana foi compartilhada por geragdes™, ou seja,
além de mover o individuo, as narrativas também refletem na sociedade como um todo.

Para Forster (1969 apud Reis, 2012, p. 49), a fic¢do é mais verdadeira que a historia, pois vai além de
apenas fatos comprovados, o que, segundo Reis (2012, p. 247), caracteriza o principal aspecto da natureza
da narrativa, ou seja, a identificacdo com a existéncia humana através da ampliagdo da percep¢ao da pro-
pria vida. Rose (2012, p. 12, tradugao nossa), por sua vez, explica narrativas como padrdes que reconhe-
cemos e através dos quais buscamos sentido para nosso mundo, além de compartilhar este entendimento
com os outros’. Larrosa (2003 apud REIS, 2012, p. 241) concorda que o ser humano possui uma caracteris-
tica narrativa e explica que a compreensao de si proprio implica na “conversao do tempo convencional para
o tempo humano, ou seja, do sentido’, o que também ocorre ao se compreender o outro, pois narrar-se é
parte essencial das relagdes sociais. Rose complementa, defendendo que “histérias carregam néo so infor-
magcao, mas emog¢ao®” (ROSE, 2012, p. 69, tradugdo nossa), pois possuem estas caracteristicas subjetivas e
pessoais, o que as aproxima da arte.

Murray (2003, p. 166) afirma que as histdrias podem inclusive mudar aquilo que somos como seres
humanos, destacando que as narrativas digitais acrescentam ainda um novo e poderoso elemento. Trata-
se da possibilidade de participar ativamente das historias através da interagdo, pois, segundo a autora, os
acontecimentos “encenados” (dos qual o leitor/consumidor participa) tém um potencial transformador
maior que os fatos narrados ou dramatizados, pois sdo assimilados como experiéncias pessoais.

Narrativas utilizam convengdes e simbolos para que haja compreensao por parte do leitor ou usua-
rio. Porém, apenas o uso destas ndo garante a qualidade de uma narrativa, tampouco a ndo utilizacao destes
(ou experimentagao com a linguagem narrativa) significa que a historia nao sera compreendida de alguma
forma. Buscando compreender o que faz uma narrativa funcionar, alguns autores pontuaram caracteris-
ticas que, se utilizadas na constru¢ao de uma historia, podem auxiliar na compreensdo destas e mesmo
aumentar sua qualidade. Syd Field, autor do livro Manual do Roteiro, um dos mais famosos quando se trata
de roteiro cinematografico, busca a defini¢ao de Aristdteles para as unidades dramaticas de uma narrativa,
sendo elas: tempo, espago e agdo (FIELD, 2011, p. 13). Com base nestas ideias e na analise de inumeros
roteiros, Field (2001, p. 13) desenvolveu uma estrutura basica (a partir da identificacio de um padrao
recorrente) para roteiros cinematograficos que, graficamente, pode ser representada como é mostrado na
figura 2.

*“From a social perspective, stories are a key mechanism through which human experience has been shared for generations.”
> “Stories are recognizable patterns, and in those patterns we find meaning. We use stories to make sense of our world and to
share that understanding with others.”

¢ “Stories carry not just information but emotion”
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Figura 1: Estrutura de roteiro segundo Syd Field. Fonte: Field (2001, p. 13).

inicio meio fim
Ato | Ato Il Ato Il
apresentagao confrontagao resolucao
pags. 1-30 pags. 30-90 pags. 90-120
Ponto de Virada | Ponto de Virada Il
pags. 25-27 pags. 85-90

Nesse esquema, a historia é dividida em trés atos intercalados com dois Pontos de Virada (incidente
ou evento que quebra a situagio anterior e faz com que esta va a outra dire¢do, dando continuidade a his-
toria). Para Falcdo (2008, p. 38), a tensdo ¢ o elemento que mantém o interesse do espectador na narrativa.
Ela precisa estar presente constantemente na narrativa, mas é preciso saber dosa-la com momentos de dis-
tensao e suavidade para ndo cansar o espectador. E ¢ ai, segundo o autor, que surge a nogao de timing, ou
seja, o controle de como a tensdo é distribuida no decorrer da estrutura narrativa, colocando-se momentos
dramaticos ou engracados de modo a manter um ritmo interessante (FALCAQ, 2008, p. 38). Ainda segun-
do o autor, um roteirista experiente sabe como prever tais momentos na elabora¢ao da estrutura.

Falcao propoe dois critérios para a analise de narrativas - analise a partir de sua linearidade e da
relacdo veiculo-usudrio (FALCAQ, 2008). O primeiro, a linearidade, diz respeito a como se d4 a disposicao
temporal de eventos dentro da estrutura. Este critério é dividido em trés categorias basicas: linear, em que
o tempo dramatico é o mesmo que o cronoldgico, ou seja, os eventos acontecem um apos o outro; nao
linear, onde o tempo ¢ apresentado de forma nao-cronoldgica, podendo apresentar estrutura retroativa,
flashbacks, etc.; e multilinear, onde varias linhas temporais sao apresentadas, varios tempos dramaticos sdo
representados (FALCAQ, 2008, p. 40).

Ja o segundo critério proposto pelo autor, o da relagdo entre veiculo e usudrio, ¢ dividido em duas
categorias - narrativa embutida e narrativa emergente (FALCAO, 2008, p. 40). A narrativa embutida é
aquela intrinseca ao meio em que ocorre, como apresentada pelo autor. Ela é fechada em si mesma, contém
toda a estrutura e os elementos dramaticos e apenas prevé a reagdo do usudrio. Ja a narrativa emergente
surge da interacdo do usudrio, externa ao meio em que se apresenta. Ela encaixa-se na caracteristica de
interatividade possibilitada pelas midias digitais, onde a experiéncia ocorre ndo passivamente, mas a partir
do uso que o leitor ou usudrio faz dela, dos caminhos que ele constréi. No entanto, o autor ressalta que mi-
dias “mais convencionais” também podem ser emergentes, visto que o leitor ou espectador interpreta a his-
toria e a percebe de uma forma particular, diferente de como outros a experenciam (FALCAO, 2008, p. 40).

As narrativas digitais trazem diversas novas possibilidades para se contar histérias (como utiliza¢ao
de multimidia e a interagdo). Gosciola (2003, p. 41) comenta que os recursos das novas midias permitem
que histdrias sejam apresentadas de pontos de vista diferentes, com histdrias paralelas, interferéncias na
narrativa, continuidade e descontinuidade e muito mais. Neste trabalho ¢ apresentada a andlise da narrati-
va em uma histdéria em quadrinhos digital. Para tanto, no tépico a seguir sdo definidas HQs digitais e suas
especificidades.
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HQs digitais

Santos et al (2014, p. 35) afirmam que o caminho natural dos produtos midiatios, incluindo as
histérias em quadrinhos, é o do ciberespago. HQs no ambiente digital possuem varios nomes diferentes,
segundo Santos et al (2014, p. 35): HQtrdnicas, webcomics, cybercomics ou netcomics. Moraes (2014, p.
124) cita ainda e-comics e BD Interative. Estas HQs digitais fazem parte do universo de novas linguagens
possibilitadas pela convergéncia de midias, segundo Edgar Franco (2009, p. 3).

Para Luna (2014, p. 56), existem trés motivos para o crescimento das webcomics (quadrinhos pu-
blicados online, acessiveis através de algum site ou blog). O primeiro ¢ a interatividade, pois ao postar algo
na internet, o retorno pode ser imediato, ou seja, o feedback dos leitores é instantaneo. O segundo ponto
levantado por Luna é o de espaco, pois ainda é bastante caro imprimir materiais no Brasil, especialmente
com a qualidade necessaria nas HQs. No meio digital, no entanto, ndo existe esta limitagdo, além de haver
a possibilidade de incluir animacao, sons e links, abrindo assim a possibilidade de utilizar publicidade
através de merchandising ainda muito pouco explorado nestas midias atualmente (LUNA, 2014, p. 56).
Por ultimo, o autor destaca a questdo da abrangéncia. Segundo ele, ao se publicar uma HQ na internet,
qualquer pessoa no mundo pode ter acesso, inclusive utilizando tradutores para compreender o que esta
escrito, caso nao seja na sua lingua. Seguindo esta ideia de abrangéncia, Nicolau e Magalhaes (2014, p. 71)
destacam que os contetidos atualmente estdo cada vez mais personalizaveis e sem limites de veiculagao, o
que permite que os quadrinistas tenham espago para distribuir seus trabalhos de forma gratuita e sem vin-
culos com editoras ou outros grandes grupos de distribui¢do, além de poder fazé-lo diretamente ao publico
interessado, interagindo com este e divulgando o trabalho.

Cappellari diz que as HQs estdao se remodelando para existirem no ciberuniverso, e através disso
formatos hibridos de comunicagdo visual estao surgindo (CAPPELLARI, 2010 B, p. 156). Para a autora
(CAPPELLARI, 2009, p. 56), a hibridizagdo ¢ uma das principais caracteristicas das novas tecnologias e
que, portanto, ndo se deve questionar se as historias em quadrinhos digitais sio quadrinhos de fato, pois
provavelmente tratam-se de algo novo, uma mistura de elementos que tem o potencial de seduzir leitores
utilizando atributos hipermidiaticos.

Além da incorpora¢ao da linguagem multimidia, o ambiente digital permite também a exploracao
de uma maior intera¢do, o que no caso se caracterizaria como uma hipermidia. Para Moraes, as histdrias
em quadrinhos digitais “adquirem o carater de uma estrutura narrativa que abrange varias outras midias”
(MORAES, 2014, p. 128). Lévy (1999) defende que esta interatividade é uma tendéncia da arte no ciberes-
pacgo — a participa¢ao dos consumidores ndo apenas na construg¢ao do sentido, mas na produgdo da obra de
fato. Franco (2014, p. 19) diz que este produto hibrido possui relagao direta com as HQs tradicionais, assim
como com o cinema e a animacao, além de incluir interatividade e multilinearidade.

Edgar Franco (2014, p. 15) lista os elementos que as HQs digitais utilizam como sendo os seguintes:
efeitos de som e trilha sonora, animagao, diagramagdo dinamica e tela infinita, tridimensionalidade, narra-
tiva multilinear e interatividade. Destaca-se a questao da interagao que, segundo Franco, pode ser dividida
em varios niveis, desde a mais basica (onde se tem apenas a op¢ao de avangar ou retornar), passando por
um nivel intermediario, onde o leitor pode escolher caminhos pré-estabelecidos, chegando em um nivel
avancado, onde o leitor poderia contribuir efetivamente com a narrativa, criando paginas, por exemplo
(FRANCO, 2014, p. 17). Mendo (2008, p. 80) também caracteriza as HQs digitais em diferentes niveis, sen-
do eles: reprodugao de pagina de HQ impressa, reprodu¢ao de HQ impressa adaptada ao formato da tela de
computador, HQ com interface caracteristica dos meios digitais, HQ com utilizagao moderada de recursos
multimidia e interatividade e HQ com uso avangado de animacio, som e interatividade.
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Estrutura narrativa e possibilidades da hipermidia em HQs digitais

As midias digitais possibilitam o desenvolvimento de narrativas com maior nivel de interagdo. A
leitura neste contexto é rapida, fragmentada e interativa. Narrativas que o leitor participa mais ativamente
possuem maior potencial transformador e sdo assimiladas como experiéncias mais personalizadas. Esta
personalizacdo das experiéncias auxilia na imersao, ou seja, no envolvimento do leitor com a narrativa.

A partir do levantamento bibliografico, cruzando as caracteristicas de narrativas hipermidia e qua-
drinhos, pode-se sugerir uma classificagdo para HQs digitais conforme demonstrado no quadro 1.

Quadro 1: Classificagdo de histdrias em quadrinhos digitais.

Linear

Quanto a sua linearidade narrativa Nao linear

Multilinear

Embutida

Quanto a sua relac¢ao veiculo-usuario
Emergente

Reprodugdo de HQ im-
pressa

Basico Reproducgao de HQ im-
pressa adaptada ao for-
mato de tela

HQ com interface digital

Quanto ao seu nivel de digitalizagao
HQ com recursos mo-

Intermedidrio derados de multimidia e
interatividade

HQ com uso avan¢ado

Avangado de animagao, som e inte-

ratividade

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Falcdo (2008), Franco (2014) e Mendo (2008).

A primeira categoria classifica a narrativa de acordo com a linearidade da histéria, podendo ser
linear (segue apenas um caminho), néo linear (ndo seguindo uma estrutura pré-estabelecida com inicio,
meio e fim) ou multilinear (com diversas linhas narrativas concomitantes). A segunda categoria classifica a
relacdo da narrativa com o usudrio. A narrativa embutida é aquela intrinseca ao meio, fechada em si mesma
e que permite apenas a reagao do leitor, enquanto emergente permite a participagdo mais ativa do leitor que
o faz ao construir o caminho da histéria de acordo com sua interagdo. A terceira categoria baseia-se nos
niveis de interagdo de uma obra hipermidiatica. Porém, no caso das HQs digitais, existem exemplos que
dispde de muito pouca interagdo, fazendo com que tais categorias nao as contemplassem satisfatoriamente.
Por isso, optou-se pelo termo “digitalizagdo” para fazer referéncia ao nivel de complexidade dos recursos
digitais utilizados na obra.

Quanto aos recursos possibilitados pela hipermidia, estes podem ser listados como mostrado no
quadro 2.
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Quadro 2: Recursos possibilitados pela hipermidia.

Controle da navegagao

Interatividade

Diagramagao dindmica

Recursos de ordem estrutural - :
Tela infinita

Categorizagao da coleg¢ao

Personaliza¢ao

Animacao

Estética visual
Tridimensionalidade

Recursos de ordem audiovisual -
Trilha sonora

Estética sonora

Efeitos de som

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Franco (2014) e Teixeira (2012).

Nos recursos de ordem estrutural, podem ser listados: o controle da navegagao (possibilidade de o
leitor controlar o tempo e o espago, navegando em diferentes dire¢des e ditando o ritmo da narrativa); a
interatividade (além de permitir o controle da navegagao, pode permitir o acesso a conteudo multimidia);
diagramacao dinamica (possibilidade das paginas serem dispostas tanto horizontal como verticalmente,
bem como a adaptagao da disposi¢ao dos quadros com sobreposi¢oes ou barras de rolagem); tela infinita
(possibilidade da navega¢ao ocorrer independente de uma divisdo de paginas); categorizagdo da colecao
(armazenar titulos e organiza-los de acordo com as categorias que o leitor preferir); personalizagdo (con-
trole do tamanho das imagens e dos textos e possibilidade de se fazer anotagdes ou comentarios).

Os recursos de ordem audiovisual englobam estética visual (estilo de desenho e design grafico ge-
ral) e estética sonora (trilha sonora, vozes e efeitos de som).Dentro da estética sonora estdo animagao (ani-
magao de elementos, cenas, personagens, objetos, etc.) e tridimensionalidade (uso de graficos produzidos
em programas tridimensionais, podendo ser vistos ou animados de diferentes perspectivas), enquanto a
estética sonora é dividida em trilha sonora (musicas) e efeitos de som (vozes, ruidos, etc.)

A partir desse levantamento, é possivel analisar uma HQ digital e compreender como estas caracte-
risticas e recursos sdo utilizados em um exemplo pratico. Para tanto, realizou-se uma pesquisa na app store
(loja digital de aplicativos de dispositivos desenvolvidos pela marca Apple), por se tratar da plataforma com
os exemplos mais relevantes encontrados. Utilizou-se o filtro de classificagdo, o que apontou em primeiro
lugar a HQ digital CIA: Operation Ajax, que ¢é analisada no tdpico seguinte.

CIA: Operation Ajax

CIA: Operation Ajax the Interactive Graphic Novel for iPad ¢ uma HQ digital desenvolvida pela
empresa Cognito Comics LLC. e langcada na App Store em 2011. Baseada em fatos histdricos, mostra a
intervenc¢do da Gra-Bretanha e dos Estados Unidos no Ira na década de 1950, o que acabou mudando
completamente a historia do pais. Em 2015 a obra ganhou uma versao impressa.

Classificagao

Esta classificacao se da a partir dos estudos de Falcdao (2008), Franco (2014) e Mendo (2008). Este
exemplo analisado é classificado dentro dos trés grupos propostos anteriormente: quanto a linearidade
narrativa, quanto a relagdo veiculo-usuario e quanto ao nivel de digitalizacao.
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CIA: Operation Ajax narra acontecimentos baseados em fatos reais. Por utilizar recursos como
flashbacks (mostrar cenas do passado em paralelo com cenas no tempo presente), sua narrativa pode ser
classificada como nio linear (FALCAQ, 2008). Os acontecimentos da histdria acontecem em uma tnica
linha narrativa e ndo é possivel escolher caminhos diferentes. Se o leitor quiser, é possivel ler capitulos fora
de ordem ao acessa-los no menu. No entanto, esta ndo é a proposta do aplicativo, que narra a histdria de
modo que o leitor siga o caminho proposto.

Ao trazer contetdos histdricos extras, que ajudam a aprofundar o conhecimento do leitor no con-
texto da narrativa, o aplicativo permite certa personalizacdo da experiéncia, pois é possivel compreender
a histéria mesmo que estes conteudos nao sejam acessados. No entanto, estas possibilidades nao sao sufi-
cientes para classificar a relagdo veiculo-usudrio como emergente, e sim como embutida, segundo Falcao
(2008). A construgdo da historia ja esta fechada em si, ndo depende necessariamente de interagoes e deci-
soes do leitor.

Na questdao do nivel de digitalizagdo, considera-se que este exemplo, apesar de todo conteudo hi-
permidia presente, esta no nivel intermediario, sendo uma HQ com recursos moderados de multimidia e
interatividade (MENDO, 2008). Considerou-se desta forma e nao de nivel avancado por nao permitir uma
maior liberdade de navegagao dentro da narrativa através de interagdo, o que ndo se caracteriza como um
demérito, apenas um aspecto especifico.

Recursos utilizados

Neste item sdo apresentados os recursos hipermidiaticos utilizados pelo aplicativo. A partir de
Franco (2014) e Teixeira (2012), dividiram-se estes recursos em recursos de ordem estrutural e recursos
de ordem audiovisual. Da primeira ordem citada, sdo identificados o controle de navegacao, interatividade
e diagramagao dinamica. O primeiro se dd em um nivel basico. A figura 2 mostra a tela de ajuda, onde os
controles sdo explicados ao leitor. No decorrer da navegagdo, ndo existem controles aparentes. S6 é possivel
navegar tocando nas dreas da tela referentes a cada comando, como mostrado na figura 2.

Figura 2: Tela de ajuda explicando os controles de navegacao

HOW TO READ THIS BOOK

Tap edges or swipe
toadvance the story.

Tap center
tobring up menus.

*

Tap stars
for extra information.

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax.
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Nesta tela também ¢é possivel ver o icone da estrela, que da acesso a algumas informacgoes extras.
Considera-se este um recurso interativo, ainda que de baixa complexidade, pois basicamente permite aces-
so a imagens, videos e textos que podem ou nio ser acessados para que se prossiga na narrativa. Para
Franco (2014), trata-se de uma interatividade de nivel intermedidrio ou reativo. As imagens (fotografias e
documentos) podem ser redimensionadas para que se vejam mais detalhes. A figura 3 mostra uma tela da
HQ que apresenta estes conteudos extra (é possivel acessar esta tela de qualquer ponto do aplicativo através
do menu) e, ao lado, um exemplo deste tipo de contetido - no caso, uma fotografia com texto de apoio. Ao
longo da narrativa sdo apresentados também videos histdricos como complemento ao contexto geral. Estes
videos, por sua vez, funcionam através do proprio sistema operacional do dispositivo.

Figura 3: Tela de sele¢do de contetido interativo e tela com contetido extra.

FILES SECTION ABADAN REFINERY

Newsreels

L
S

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax.

O terceiro recurso de ordem estrutural identificado é o de diagramagdo dinamica. A HQ s6 pode ser
lida na vertical (mantendo assim a relagdo com o formato mais tradicional de histérias em quadrinhos e
livros impressos). No entanto, as paginas ndo sdo estaticas e cada quadro vai aparecendo em tela conforme
o usudrio navega, utilizando animagoes simples de transi¢do. CIA: Operation Ajax utiliza uma forma dife-
rente de compor estes quadros. Aqueles ja lidos aparecem mais escurecidos, enquanto o que se esta lendo
¢ mostrado com suas cores originais. Este recurso permite guiar com mais objetividade a leitura e manter
claro para o leitor onde ele se encontra dentro da histéria. A figura 4 ilustra este recurso, comparando trés
momentos diferentes de uma mesma cena.
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Figura 4: Diagramacao dinamica - sequéncia de quadrinhos é montada conforme se avan¢a na narrativa.

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax.

Com relagao a recursos de ordem audiovisual, foram identificados os seguintes: animagdo, trilha
sonora e efeitos de som. As animagdes limitam-se a transi¢cdo de quadros e detalhes dentro das cenas, con-
tribuindo para dar continuidade as a¢des. No entanto, estas sdo bastante simples, utilizando um nimero
limitado de frames e recursos como transparéncia e sobreposi¢ao. A figura 5 mostra a comparagdo de uma
mesma cena em dois momentos. O detalhe da mao segurando o papel é animado; porém, através de um
movimento simples e transparéncia, utilizando-se apenas um desenho.

Figura 5: Sequéncia de quadros ilustrando exemplo de animagao.

Fonte: Captura de tela do aplicativo CIA: Operation Ajax.

A trilha sonora utilizada ¢é rica e dinamica, ndo sendo apenas uma musica de fundo, mas integran-
do-se profundamente aos acontecimentos e agdes das cenas; um ponto positivo que ajuda a dar o clima e
ritmo das sequéncias. Os efeitos de som seguem esta mesma caracteristica, estendendo-se por toda a narra-
tiva — ora representando os ruidos de uma televisao ao fundo, o canto de passaros ou mesmo o barulho ca-
racteristico de uma maquina de escrever durante a entrada das caixas de texto. Em alguns casos especificos
(como explosdes, por exemplo), os efeitos sdio acompanhados de onomatopeias, recurso que, dependendo
como ¢ utilizado, pode se tornar redundante. Neste caso, as onomatopeias sao animadas e aparecem em
tela apenas durante o tempo do efeito sonoro.

Os recursos multimidia utilizados auxiliam na imersao do leitor, pois segundo Grau (2007), dimi-
nuem a distancia com a narrativa e ampliam o efeito da mensagem, permitindo um maior envolvimento
emocional com aquilo que esta acontecendo.
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Estrutura narrativa

Com uma narrativa ndo linear, CIA: Operation Ajax apresenta uma histéria complexa e densa,
baseada em fatos reais. Narra a ascensdo e queda da democracia no Ira, que teve influéncia direta da Gra
-Bretanha e dos Estados Unidos, especialmente pela disputa por petréleo na regido. Neste periodo, o Ira
desenvolve uma democracia, mas um golpe de estado organizado pela CIA (agéncia central de inteligéncia
dos Estados Unidos) faz o pais regredir e se tornar altamente repressivo. Pelo fato de ndo depender de ou-
tras narrativas externas, esta HQ traz uma historia fechada dentro daquela estrutura apontada por Field
(2001), sendo facil identificar cada etapa.

A partir da divisao proposta por Field (2001), podem-se identificar as etapas da seguinte forma:

- Ato I (apresentagdo): o personagem principal ¢ apresentado através de um paralelo entre cenas
do passado e do presente. O contexto histdrico é mostrado ao relacionar este personagem com a histdria
principal.

- Ponto de Virada I: um explorador britanico descobre petréleo no territério do Ira, voltando os
olhos do mundo para o pais.

- Ato II (confrontac¢do): desenvolve-se a histdria sobre a relacao entre o Ira e a Gra-Bretanha na ex-
ploragao do petréleo e como esta parceria afeta a economia global. A relagdo se desgasta conforme o Ira se
sente prejudicado e um novo lider que defende a nacionalizagdao da produgao do petroleo chega ao poder.

- Ponto de Virada II: Ira finalmente nacionaliza a produ¢ao, irritando a Gra-Bretanha e, por conse-
qiiéncia, os Estados Unidos.

- Ato III (resolugdo): Estados Unidos, através da Opera¢ao Ajax da CIA intervém na politica do
Ira, estruturando um golpe para mudar a lideranca e o sistema politico do pais e retomando o controle da
produgao de petrdleo. O Ira se torna um estado altamente militarizado, repressivo e corrupto devido a este

golpe.

Esta estruturagdo propde um bom ritmo de leitura e, auxiliada pelos recursos hipermidia, acredita-
se que também proporciona uma boa imersao ao leitor.

Consideragdes finais

A hipermidia traz uma série de possibilidades para as narrativas, incluindo para as histérias em
quadrinhos. Estas HQs digitais podem incorporar sons, animagdes, trilha sonora e outros tipos de intera-
¢do, possibilitando uma maior imersao dos leitores na historia. No entanto, estes recursos devem ser utili-
zados em beneficio da histéria que se quer contar, sob o risco de se tornarem elementos desnecessarios ou
mesmo atrapalharem a experiéncia.

Neste trabalho discutiu-se a narrativa em histérias em quadrinhos digitais. Buscaram-se, através de
levantamento bibliografico, critérios para classificagdo e andlise da narrativa nestas HQs. Com esta siste-
matizagdo de conhecimento, a HQ digital CIA: Operation Ajax foi analisada, classificando-a e pontuando
os recursos utilizados, bem como analisando como se da sua estrutura narrativa.

Acredita-se que a HQ analisada é um bom exemplo do potencial das narrativas em ambiente digi-
tal, ainda que as interagdes propostas sejam relativamente simples. Em um contexto de HQs digitais que
ndo exploram estas possibilidades, CIA: Operation Ajax se destaca por unir a experimentagao tecnoldgica
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com uma histéria competente, sem exagerar no uso dos recursos multimidia, permitindo uma experiéncia

interessante ao leitor.
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