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RESUMO: Este trabalho objetiva construir um modelo didatico do género digital HQtrénicas, com o primeiro
capitulo da série Watchmen Motion Comic, baseado nos seguintes estudos: interacionismo sociodiscursivo
(MACHADO; BRONCKART, 2009), multimodality (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) e ressemeotizacdo
(IEDEMA, 2003). Espera-se que este modelo didatico sirva como suporte para uma transposicdo orientada do
género digital HQtronicas para aulas de Lingua Inglesa.
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Introducgéo

Com os sucessivos avangos da comunicacdo digital, modos de linguagem vém sendo
(re)combinados, alterados e adaptados para o contexto virtual e, com isso, tém proporcionado
aos individuos, cada vez mais, interagdo com diferentes recursos multimodais digitais. Tais
multi modos auxiliam a dar forma, contetdo e significacdo para as interacfes virtuais e
acontecem na confluéncia entre diferentes semioticidades (palavras, narrativa multilinear,
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efeitos sonoros, musicas, interatividade, tela infinita, tridimensionalidade, cores, videos,
animacoes, desenhos, fotografias, diagramacéo dindmica, tipografias, etc) (MALLET, 2009).

E nesse contexto emergente das interagdes semidtico-sociodiscursivas que se encontra o
género digital HQtrénicas: “ha artistas que elaboram suas HQs [histérias em quadrinhos] com
ferramentas digitais e as veiculam na internet. Nesse caso, recebem o nome de HQtronicas,
webcomics, cybercomics ou net comics.” (SANTOS; CORREA; TOME, 2012, p. 119). Muitos
fatores tém motivado a transposi¢do de historias em quadrinhos impressas para 0 ambiente
digital: 0 aumento de pessoas com acesso a computadores e internet, a facilidade de leitura e
processamento nesses ambientes virtuais, a grande velocidade de propagacdo das informagdes,
entre outros (MALLET, 2009; PESSOA; MAIA, 2012).

Logo, no contexto de sala de aula, precisamente de Lingua Inglesa, o uso de HQtronicas
como género, configura-se como uma ferramenta motivadora de ensino para desenvolver as
capacidades de linguagem* dos alunos, por apresentar linguagem e imagem em movimento em
contexto digital. Esta pesquisa surgiu da necessidade de se compreender as caracteristicas que
delimitam a linguagem em construcdo das HQtronicas e incorporar esse género como objeto de
ensino na educacdo bésica. O trabalho com esse género especifico foi pensado para alunos do
Ensino Médio, uma vez que as dimensdes ensinaveis, abordadas nesta pesquisa, atendem aos
conteddos basicos para essa etapa de ensino, conforme previsto nas Orientacdes Curriculares
para o Ensino Médio (BRASIL, 2006) e nas Diretrizes Curriculares Estaduais (PARANA,
2008), para as Linguas Estrangeiras Modernas. Diante disso, objetivamos, por meio de uma
proposta de construgdo de um modelo didatico, explorar as particularidades desse género,
ressaltando os avancos tecnoldgicos que a midia digital tem operado na linguagem dos
quadrinhos, no que concerne a sua gramatica especifica, sua infraestrutura e seu contexto e meio
de producdo. A utilizacdo de modelos didaticos auxilia a estabelecer a ligacao entre o que o
professor precisa saber (conhecimento teérico) e o que precisa ensinar (intervengdo pratica).
Portanto, seguramente, o modelo didatico é um facilitador para a pratica docente, pois fornece o
conteddo sistematizado, provendo ao professor o conhecimento para a producdo informada de
sequéncias didaticas®, sendo estas adequadas a diferentes propésitos educacionais em prol de
maior qualidade no ensino.

Para isso, nossa investigacao focaliza a HQtronica: Watchmen Motion Comic - Chapter
1, veiculada no site de compartilhamento de videos YouTube, escolhida a partir de dois critérios,
que acreditamos a torna um instrumento de ensino proficuo a ser explorado em aula de lingua
inglesa: 1) pela abrangéncia de linguagem e de recursos digitais, empregados na narrativa; 2)
pela sua temética que discute questbes histéricas, filoséficas e morais, com herois
contextualizados, em um tempo real, 1985 e, em um espaco real, Nova Yorque, envoltos com a
violéncia urbana e valores éticos e morais (JACQUES; MUELLER, 2013). Assim, nosso
obetivo é explorar o capitulo da HQtrébnica em seu funcionamento sociodiscursivo
(MACHADO; BRONCKART, 2009), em sua multimodalidade (KRESS; VAN LEEUWEN,
2006) e em sua ressemiotizacdo (IEDEMA, 2003) para, em seguida, apresentar um modelo
didatico (SCHNEUWLY; DOLZ, 1999), que sistematizard o contetdo analisado sobre o
capitulo da série. Para atingir nossos objetivos, este artigo esta assim dividido: inicialmente,
apresentamos uma breve revisdo dos pressupostos tedricos que orientam nossa pesquisa.
Posteriormente, expomos a metodologia da pesquisa e, sequencialmente, efetuamos o
levantamento do capitulo 1, da série Watchmen Motion Comic. A partir das recorréncias
evidenciadas, finalizamos com a sintese que apresenta os principais elementos do modelo

* A conceituacdo tedrica de capacidades de linguagem é apresentada na parte que fundamenta teoricamente a
pesquisa.

> “Sequéncia didatica € um conjunto e atividades escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de um
género textual oral ou escrito” (SCHNEUWLY, DOLZ, NOVERRAZ, 2001, p. 95).
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didatico do género.

1. Pressupostos Teoricos

Para atender ao nosso objetivo, apresentamos nesta secdo uma breve revisdo dos
pressupostos tedricos que orientam a pesquisa, na seguinte ordem de exposi¢do: transposi¢do
didatica (CHEVALLARD, 1985), modelo didatico (SCHNEUWLY; DOLZ, 1999);
multimodalidade (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) e ressemeotizacdo (IEDEMA, 2003) e,
também, as caracteristicas do género digital HQtronicas (FRANCO, 2004; MALLET, 2009;
PESSOA; MAIA, 2012; SANTOS; CORREA; TOME, 2012).

1.1. Transposicao didatica

O termo transposicdo didatica refere-se a “passagem do saber como instrumento a ser
posto em uso ao saber como um objeto a ensinar e a aprender” (CHEVALLARD, 1985, p. 6
apud STUTZ, 2012, p. 93). Assim, os saberes cientificos ao adentrarem o contexto escolar,
tornam-se objetos de ensino. A transposicdo didatica ocorre em dois niveis: interno e externo.
“O nivel externo ¢ a transformacao de um ‘objeto a saber’ para um ‘objeto a ensinar’ e o nivel
interno é a continuacdo da transformacdo do ‘objeto a ensinar’ para o ‘objeto ensinado’”.
(SCHNEUWLY, 2009 apud STUTZ, 2012, p. 93, aspas da autora), como é possivel verificar no
esquema abaixo:

TRANSPOSICAO DIDATICA

Nivel externo Nivel interno

A A
4 A 4 A

<——> objeto a saber <<———> objeto a ensinar <———> objeto ensinado <——>

Quadro 1: Schneuwly (2009 apud STUTZ, 2012, p. 94)

Dessa forma, o nivel externo se relaciona com os referenciais curriculares e com os
materiais didaticos (conteudo a ensinar), e o interno diz respeito a acdo dentro de sala de aula,
isto é, a transformacéo do contetido a ensinar em conteudo ensinado. Na perspectiva do ensino
por meio de géneros textuais, € necessario que o professor conhega as caracteristicas e as
possibilidades de desenvolvimento de ensino de cada género textual escolhido, para que ocorra a
passagem do saber cientifico para o saber ensinado. O levantamento das dimensdes ensinaveis
de um género é chamado de modelo didatico.

1.2.Modelo didatico

A designacdo modelo didatico de género tem sua origem na engenharia didatica, cujo
propdsito principal visa desenvolver uma compreensdo profunda sobre o funcionamento do
género que, por sua vez, serve de apoio para a construcdo de material didatico e para fortalecer a
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pratica de professores de linguas. Esse instrumento revela as caracteristicas do género textual
escolhido, mediante a descricdo das dimensdes que o compde e que possibilita a sistematizacéo
de atividades didaticas pertinentes as situacdes de comunicacdo abordadas em sala de aula. De
acordo com De Pietro e Schneuwly (2003), o modelo é um objeto complexo que apresenta a
descricdo de um género para o desenvolvimento sistematico de ensino. O modelo é concebido,
portanto, como uma juncdo de saberes cientificos e dados psicolégicos que descrevem uma
determinada realidade, isto €, o funcionamento da linguagem por meio de um género textual (De
PIETRO; SCHNEUWLY, 2003).

A modelizagdo é uma das propostas realizadas pela equipe de Didatica de Linguas da
Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacdo da Universidade de Genebra, em meados de
1980. Esses pesquisadores orientados a partir de um quadro epistemoldgico, com base em
estudos da Filosofia, da Psicologia, da Sociologia e da Linguistica, estabelecem o
Interacionismo Sociodiscursivo (ISD). O ISD é um quadro tedérico, cujo mote situa-se no
entendimento das condutas humanas como “acdes situadas cujas propriedades estruturais e
funcionais séo, antes de tudo, um produto da socializagdo” (BRONCKART, 1999, p.13). Nesse
sentido, as condutas sd@o formadas por um conjunto integrado de caracteristicas socio-
comportamentais e discursivas apreendidas culturalmente, que sdo reproduzidas e distribuidas
socialmente por meio de géneros de textos orais e escritos. O ISD compreende a necessidade de
examinar a interdependéncia entre a construcdo de acdes de linguagem e o contexto social de
producdo dos textos, além do papel dos elementos organizacionais, enunciativos, semanticos
(MACHADO; BRONCKART, 2009) sobre a produgéo dos textos. Assim, entende-se que, ao ter
acesso ao funcionamento socio-discursivo dos textos, hd possibilidade de conscientemente
selecionar as operacgdes de linguagem para um agir bem sucedido.

Segundo Machado e Bronckart (2009), para que haja uma visdo ampla dos constituintes
de um determinado género e para que seja realizada uma didatizacdo efetiva do mesmo, é
importante que um modelo didatico do género seja construido. Contudo, um modelo didatico
demanda a compreensdo detalhada das dimensGes do género almejado, por meio de um
levantamento de aspectos recorrentes em um conjunto de textos. Assim, “0s textos sdo
submetidos a uma analise minuciosa a fim de propiciar a construcdo dos elementos, de ter
acesso aos tracos recorrentes e de delinear as caracteristicas do género” (STUTZ, 2014, p. 20).

Defendemos que a elaboracdo de modelo didatico de género € uma etapa imprescindivel
que antecede a acdo pedagdgica porque colabora na fundamentacdo do docente acerca de
conhecimentos tedricos e praticos e permite compreensao sobre 0s objetivos de uma sequéncia
didatica® a ser produzida para atingir bons resultados de aprendizagem. Ressaltamos que entre
as contribuicdes que focalizam na construcdo de modelos didaticos para o ensino de inglés na
perspectiva genebrina, citamos pesquisadores brasileiros, tais como, Cristovdo (2002; 2007) e
Stutz (2014).

O trabalho com géneros na escola, ao ser concebido como um “objeto e instrumento de
trabalho para o desenvolvimento da linguagem” (SCHNEUWLY; DOLZ, 2004, p.80),
possibilita compreender seu funcionamento a partir das dimens6es ensinaveis. Dados 0s niveis
de analise apresentados, o modelo didatico faculta a elaboracdo de objetivos claros para a
construcdo de sequéncias didaticas. A partir desses passos, acreditamos que 0 ensino por meio
desse instrumento aperfeicoa as capacidades de uso de linguagem dos alunos.

Essa abordagem em sala de aula permite que o educando aproprie-se do conhecimento
sobre como, por que e por quem um género € utilizado, oportunizando ndo apenas 0 uso, mas
também a producdo e a transposi¢do da informacdo, adquirida para outras areas do saber. Para a
construcdo do modelo didatico, nos ancoramos no modelo de analise de textos do ISD

6 x A g . . . - . S
A produgdo de sequéncia didatica é realizada a partir de um modelo didatico que apresenta uma sistematizacdo de
conhecimentos acerca de um género especifico.
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(MACHADO; BRONCKART, 2009), que busca descrever e compreender: parametros do
contexto de producéo, nivel organizacional, nivel enunciativo e parametros de textualizacao,
conforme explicado nos encaminhamentos metodolégicos.

1.3. Multimodalidade e Ressemiotizagao

A abordagem multimodal contempla as diferentes formas ou modalidades de producéo
de significados utilizados pelas pessoas, isto €, todos os modos pelos quais nos comunicamos
uns com os outros e, especialmente nos dias atuais, usando recursos tecnoldgicos, (mas ndo
somente por meio deles). Nesse sentido, os textos multimodais promovem o didlogo entre a
palavra, a tipografia, a imagem, 0s gestos, 0 som e outros modos semidticos que, juntos,
produzem o significado.

Os tedricos precursores da multimodalidade, Kress e Van Leeuwen (2006, p. 113), ao
explorarem a juncao dos modos de utilizacdo da linguagem verbal e ndo verbal, explicam que é
“uma interacdo semiodtica na qual cada modo, o verbal e o visual, possuem func@es iguais a
desempenhar’”. Quando nossas palavras ndo sdo suficientes para expressar algo, utilizamos
gestos, expressdes faciais, desenhos e uma série de outros recursos. De acordo com Kress (2010,
p. 01), o ser humano sempre incorporou esses diversos modos semioticos para realizar a
comunicagéo, sendo, portanto, “multimodalidade como o estado normal da comunicagédo humana®.”

Dionisio (2005 p. 159) ao dissertar a respeito da multimodalidade como trago constitutivo
do texto, declara que:

(i) as acBes sociais sdo fendmenos multimodais;

(ii) géneros textuais orais e escritos sdo multimodais;

(iii) o grau de informatividade visual dos géneros textuais da escrita se processa
num continuo; e

(iv) ha novas formas de interagdo entre o leitor e o texto, resultantes da estreita
relagdo entre o discurso e as inovagodes tecnoldgicas.

Ainda que haja diferencas na manifestacdo da multimodalidade a depender do género
textual, é evidente que, uma vez sendo o género textual um produto do funcionamento das
atividades de linguagem na sociedade (BRONCKART, 1999, p. 137), e que toda comunicacédo
demanda diferentes modos (palavras, gestos e expressdes faciais, por exemplo), podemos
concluir que qualquer género textual €, em diferentes niveis, multimodal. Ainda, segundo Kress
e Van Leeuwen (2006, p.39), “a multimodalidade dos textos escritos tem sido ignorada no
contexto educacional, na teoria linguistica ou no senso comum popular. Hoje, na era da
multimidia, pode repentinamente ser percebida de novo®”. Para os autores, & medida que o uso
da tecnologia cresce, 0s textos tornam-se cada vez mais multimodais e hibridos, uma vez que as
ferramentas tecnoldgicas possibilitam a inser¢do dos mais diversos recursos nos textos. Assim,

"“A semiotic interplay in which each mode, the verbal and the visual, is given a defined and equal role to play”.

(traducdo nossa)

8 “Multimodality as the normal state of human communication”. (traducdo nossa)

% “The multimodality of written texts has, by and large, been ignored, whether in educational contexts, in linguistic
theorizing or in popular common sense. Today, in the age of ‘multimedia’, it can suddenly be perceived again”.
(traducéo nossa)
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“novas habilidades, estratégias, e novas pedagogias serdo necessarias para auxiliar a transicdo
dos estudantes para os textos multimodais do século XX1**” (SERAFINI, 2012, p. 27).

Sob a dtica da teoria da multimodalidade, entende-se que a significacdo é construida pela
combinacdo de diferentes semioses: cores, layouts, imagens fixas e dinamicas, graficos, entre
outros. Para entender a multiplicidade dessas semioses existentes em textos faz-se necessario
investigar as caracteristicas advindos desses modos de interacio. E necessario também
compreender como acontece a simbiose dessas diferentes linguagens e os sentidos socialmente
construidos para/na comunicacéo.

Assim, fundamentados na Gramatica Visual, desenvolvida por Kress e Van Leeuwen
(2006), apresentamos uma breve descricdo, por questdo de espaco, de duas funcgdes utilizadas
para a analise do sentido da linguagem visual, do capitulo 1, da série Watchmen Motion Comic.
S4o elas: fungdo de representacéo de narrativas'* que pode ser realizada pelos processos verbais.
A identificacdo de um processo verbal em imagens ocorre por meio da associacdo de um baldo
de fala a um participante humano ou personificado. A funcio de composicdo®?, por sua vez,
pode ser examinada a partir do recurso da saliéncia, que envolve o uso da cor e do contraste.

A ressemiotizacdo, termo cunhado por ledema (2003), trata de entender como ocorre a
resignificacdo de recursos semioticos quando um texto é deslocado de seu contexto primario de
circulacdo para instancias secundarias de comunicacdo. Segundo o autor (p. 29), a
ressemiotizacao tem a funcao de:

fornecer meios analiticos para (1) investigar como sistemas semidticos
sdo transpostos de um contexto para outro e em que medida processos
sociais especificos se desdobram nessa transposi¢cdo, bem como para
(2) perguntar por que tais recursos semiéticos (e ndo outros) séo
mobilizados para fazer certas coisas em determinados momentos™.

O género digital HQtrénicas pode ser caracterizado como um objeto ressemiotizado,
pois, de acordo com Santos, Corréa e Tomé (2012, p. 126), sdo “historias que incorporam
recursos da midia digital (colorizacdo, som, movimento, efeitos, fusdo de imagens, espaco
tridimensional), modificando a histéria em quadrinhos, levando & criacdo de uma nova obra”.
Aos quadrinhos animados somam-se as caracteristicas tradicionais das HQ impressas
(personagens, desenhos, balGes), particularidades do cinema (animacéo, enquadramento e planos
de visdo) e possibilidades oferecidas pela hipermidias (hipertextualidade, interacdo, organizacéo
estrutural da pégina, efeitos sonoros, efeitos visuais, leitura ndo linear, entre outras) (SANTOS,
CORREA E TOME, 2012).

Virias ferramentas tecnoldgicas comandam o processo de criagdo dos quadrinhos
hibridos e possibilitam uma ruptura significativa nos padrdes do género impresso HQ. O uso das

Wethe texts of the 21st century will require new skills, strategies, and new pedagogies to support students’
transactions with these multimodal texts. (tradu¢do nossa)

1 “Quanto a capacidade de representar a experiéncia, imagens podem ser narrativas. As representa¢des narrativas
constroem a experiéncia como um evento que se desencadeia no espago e no tempo, isto €, retratam participantes
realizando acgBes sobre outros participantes ou envolvidos em acontecimentos” (NASCIMENTO; BEZERRA,;
HEBERLE, 2012, p.532).

12 . « . . o .

A funcdo de composicdo nos permite descrever a organizacdo dos elementos representados na imagem
conforme o espago que ocupam no todo da imagem ou da pagina multimodal — aquela constituida por imagem e
texto verbal” (NASCIMENTO; BEZERRA; HEBERLE, 2012, p. 541).

3 Resemiotization is meant to provide the analytical means for (1) tracing how semiotics are translated from one
into the other as social processes unfold, as well as for (2) asking why these semiotics (rather than others) are
mobilized to do certain things at certain times (IEDEMA, 2003, p.29).(traducéo nossa)
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onomatopeias, por exemplo, ndo fica restrito a reprodugao escrita dos sons nos baldes, pois ha a
possibilidade de adicionar a onomatopeia sons e efeitos sonoros que dinamizam sua forma
sonora e visual. Os movimentos das cenas, as opg¢des de efeitos visuais e 0 proprio arranjo da
pagina da internet conferem aos quadrinhos hibridos caracteristicas bem peculiares, uma vez
que podem “usufruir o maximo possivel dos recursos multimidiaticos, nao-lineares e interativos
que somente um ambiente virtual em uma rede sociotécnica pode congregar” (MALLET, 2009,
p. 84). Enfim, o género HQtronicas recebe empréstimos de semioses ao ser transferido do
suporte impresso para o digital. Assim sendo, consideramos que as perspectivas de anélise da
multimodalidade (KRESS E VAN LEEUWEN, 2006) e da ressemiotiza¢do (IEDEMA, 2003),
podem ser complementares para o estudo do género em tela.

1.4.Quadrinhos digitais hibridos: HQtronicas

As HQtronicas, neologismo cunhado por Franco (2004), deriva da convencionada
abreviacdo“HQ”, das historias em quadrinhos e da aglutinacdo do termo eletronicas, “trénicas”,
em alusdo ao suporte que promove a linguagem digital. Pela caracteristica hibrida de combinar
elementos das HQs e das animacgdes, os quadrinhos digitais agregam diversos elementos
diferenciados em sua composi¢do e em sua organizagdo estrutural, tais como sons, fala, ruidos,
musica, movimentos animados e multilinearidade. Uma vez que séo produzidos e veiculados na
internet podem oferecer possibilidades de interatividade para o leitor, tais como avancar, voltar,
escolher um final para a estoria (SANTOS; CORREA; TOME, 2012).

N&o existe uma certeza sobre qual foi o primeiro quadrinho veiculado na internet,
tampouco quem foi ou foram os pioneiros na criacdo das HQtrénicas. Além disso, saber quem
foi o primeiro a criar um quadrinho e veiculé-lo online ndo representa um ponto de fundamental
importancia no estudo das HQtrdnicas, visto que “determinar contextos e épocas do surgimento
de uma manifestacdo artistica, bem como indicar algumas de suas primeiras iniciativas, é mais
proveitoso do que se questionar a respeito de quem seria digno do mérito de sua criacdo”
(MALLET, 2009, p. 63). Franco (2004) ressalta que a utilizagdo de recursos digitais colaborou
para que novos elementos fossem agregados as HQtronicas, tais como:

a) Animacdo: E definida como “uma ilusdo de Gtica gerada pela apresentacdo de uma série de
imagens (ndo filmadas), o que ocasiona a impressdo de movimento devido ao fenémeno da
retencdo retiniana, no qual os olhos retém qualquer imagem no intervalo de tempo que vai de
1/10 a 1/17 segundos” (MORAES, 2011, p. 104). A distribuicdo dos elementos gréficos da
animacao na narrativa pode ser dividida em animacao de uma cena, de objetos, de personagens e
ainda animagé@o de enquadramento (movimentacdo de cémera), tanto em 2D, mais comuns,
quanto em 3D. E importante ressaltar que a utilizacio de animacdes substitui as tradicionais
linhas cinéticas das HQs impressas, usadas para simular a ilusdo de movimento;

b) Diagramacdo dindmica: A diagramacdo empresta 0s recursos da animacdo para produzir
mobilidade aos quadros para que se expandam ou que se movam na pagina;

¢) Interatividade: A interatividade atinge seu nivel maximo nas HQtrénicas, pois permite ao
leitor intervir nos rumos da narrativa que apresenta multiplos caminhos;

d) Trilha sonora: Para a narrativa é empregado um tema musical instrumental (loop) que retrata
as diversas atmosferas das cenas;

e) Efeitos sonoros: Os recursos sonoros sdo implantados para substituir as onomatopeias;

f) Tela infinita: O ambiente digital da tela do computador permite novas experimentagdes de
diagramacéo e narracdo para os webquadrinhistas e para o leitor, com a utilizacdo de barras de
rolagens verticais e horizontais e de zooms para imergir no interior dos quadrinhos;
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g) Tridimensionalidade: Possibilita a produgdo de objetos e personagens em 3D, com o auxilio
de softwares graficos;

h) Narrativa multilinear: Este recurso promove narrativas paralelas para o leitor, com duas
possibilidades de continuacdo da narrativa e também uma disponibilidade de links, relacionados
ao que ¢ abordado no roteiro da histéria.

Salientamos que nas HQtrénicas ha a possibilidade de manifestacdo de um ou mais dos
recursos explicitados acima, sem obrigatoriedade de que todos esses elementos sejam
incorporados a uma mesma histéria (FRANCO, 2004). Na HQtr6nica aqui analisada, 0s recursos
presentes sdo a diagramacéo dindmica, trilha sonora e efeitos sonoros.

2. Base metodoldgica

Selecionamos o capitulo 1, da série Watchmen, alojado no site YouTube*, como corpus
de pesquisa, por ser nele que o fator desencadeante de toda a historia (a série € dividida em doze
capitulos) acontece. Devido a extensdo da série, nosso recorte destina-se a descri¢do do episodio
1, com duracéo de vinte e cinco minutos e doze segundos.

Conforme j& colocado, nosso modelo didatico foi pensado para a educagédo bésica, para o
ensino de inglés de alunos do terceiro ano do Ensino Médio, de uma escola pablica, no interior
do estado do Parana. A escola em questdo oferece um laboratério com microcomputadores, com
fones de ouvido, conectados a internet, o que possibilita desenvolver atividades com o género
em discussao.

Em nossa pesquisa, nos debrucamos sobre a tessitura da HQtronicas. Para tanto,
utilizamos os aportes dos niveis de analise do ISD (MACHADO; BRONCKART, 2009), da
andlise visual da narrativa (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) e dos estudos de ressemeotizacdo
(IEDEMA, 2003). Primeiramente, descrevemos em nivel macro, o contexto socio-historico da
série, ou seja, questdes ideoldgico-socioculturais que organizam a realidade e 0s
acontecimentos; e, em nivel micro, a situacdo de producdo do texto, do qual buscamos
compreender - quem é 0 emissor, receptor, seus papéis sociais no tempo e no espago, objetivos
da producdo. Sequencialmente, exploramos a arquitetura textual, composta por trés niveis de
andlise: nivel organizacional, enunciativo e de textualizacdo. Em nivel organizacional,
examinamos o plano global do texto. Em nivel enunciativo, apresentamos as personagens e suas
particularidades de atitudes, falas e gestos que nos auxiliam a entender seus posicionamentos
enunciativos. Para o nivel de textualizacdo, focalizamos o mecanismo de conexdo verbal que
garante a coeréncia tematica do texto que se realiza por meio de verbos e de tempos verbais. Em
seguida, fundamentamo-nos na gramatica visual, nas funcGes de representacdo de narrativas e na
funcdo de composicdo, para prover entendimento de recorréncias quanto a linguagem visual dos
balGes, recordatérios e emprego de cores na narrativa. Também investigamos a combinagdo dos
seguintes sistemas semidticos na transposicdo para a HQtrdnica digital: animacdo das
personagens, animacao de enquadramento de cenas, efeitos sonoros e trilha sonora.

3. Levantamento das configuragdes do Watchmen Motion Comic (Chapter 1)

3.1. Contexto de producao

14Dispom’vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mL dqKlj3-A0>. Acesso em: 07 Nov. 2016.
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A histéria original Watchmen, em HQ impressa, foi lancada entre 1985 e 1987. No
Brasil, a editora Abril publicou a HQ impressa, de 1988 a 1999, em 6 e 12 edigdes,
respectivamente. Em 2005, a editora Via Lettera republicou a narrativa impressa em 4 edigdes,
também no Brasil. O roteirista Alan Moore produz a histéria na década de 80, quando os EUA
estavam imersos no contexto da Guerra Fria com a Unido Soviética, um momento de disputa
politico-militar entre as duas superpoténcias. Ele utiliza essa trama para o enredo da historia,
envolvendo um grupo de super-herdis do passado, buscando retratar essas personagens como
individuos verossimeis (SANTOS, 2013).

A historia é uma referéncia na evolugdo dos quadrinhos impressos por abordar temas
adultos, repleta de simbolismos que aludem a diversos fatos politicos e culturais, levando a série
a receber varias premiacdes, inclusive na area da literatura® e, sendo a Unica histria em
quadrinhos impressos, consagrada pela revista Time como um dos 100 melhores romances desde
1923, Seu sucesso deve-se ao enredo, associado a acontecimentos histdricos e dramas sociais
reais da década de 1980, fator que torna a série crivel para os leitores. A historia traz os codigos
mais tradicionais das HQs impressas - desenhos e balBes - mas inova no sentido de representar o
mundo atraves de jornais, revistas, livros e opinides de suas proprias personagens, apresentando-
as como seres humanos reais, criticos e conscientes de suas misérias humanas (op.cit.).

Watchmen é construido em um momento histdrico ficticio, no qual a Terceira Guerra
Mundial estd proxima de comecar. Escrito em meados de 1980, a histdria é complexa — traz a
tona uma realidade diferente, na qual herois mascarados realmente existem e uma guerra nuclear
de grandes proporcdes (a Guerra Fria, fato histérico que estava em andamento na década de 80,
época em que a HQ foi produzida) ameaca dizimar o planeta. A narrativa se passa no apogeu da
Guerra Fria, trazendo a ficcdo, uma ligacdo com a realidade (FRANCO, 2004). Como seria a
sociedade se de fato existissem her6is mascarados? E a partir dessa questio que toda a historia
Watchmen é construida. Na trama, Dr. Manhattan o Unico herdi com poderes reais, da aos
Estados Unidos uma arma que a Unido Soviética jamais poderia copiar: seu estado de semideus,
capaz de controlar toda a matéria. Richard Nixon, que foi originalmente eleito presidente dos
Estados Unidos da América, em 1968, e que renunciou ao cargo, em 1974, (foi considerado um
derrotado em seu tempo, por ter desistido de seu cargo), é retratado em Watchmen como o
presidente com o mandato mais longo da historia, pois soube “usar” Dr. Manhattan com o
intuito de direcionar os Estados Unidos a vitoria. O fato de um ser como esse existir muda
completamente a histéria mundial, uma vez que, usado para fins politicos a favor dos Estados
Unidos, Dr. Manhattan teve muita influéncia em todos os acontecimentos desde seu surgimento
(aspas nossas) (SANTQOS, 2013). Os herois fantasiados, chamados de Vigilantes (ou Watchmen,
como no titulo), sdo obrigados pela Lei Keene, a se registrarem para 0 Governo. Muitos desses
vigilantes resolvem aposentar-se; outros decidem trabalhar para o governo, muitas vezes em
troca de dinheiro e fama. Outros, ainda, resolvem continuar trabalhando como vigilantes, sem
estarem registrados, ou seja, fora da lei, como herdis desertores. O Unico herdi com poderes de
verdade é conhecido como Dr. Manhattan; ele era um cientista, de home Jon Osterman gque,
depois de um acidente em seu laboratério, no qual foi desintegrado, se transformou em um ser
tratado como um semideus, controlador de toda a matéria e energia e capaz de feitos
inimaginaveis.!” Em meio a mistérios, romances, conflitos mundiais e pessoais, tramas politicas,
éticas e morais, a historia € envolvente, instigante e leva o publico a pensar - e se a realidade

15 bramio Hugo, 1988. Disponivel em: < http://dpsinfo.com/awardweb/hugos/80s.html Acesso em: 05 Nov. 2016.
18 Books: All-time 100 Novels. Disponivel em: <http://entertainment.time.com/2005/10/16/all-time-100-novels/>.
Acesso em: 05 Dez. 2016.

1 Alguns dos acontecimentos relatados aqui acontecem em outros capitulos da HQtronica, entretanto, foram
considerados pertinentes para a compreensdo da tematica da historia.
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fosse essa? E se isso realmente tivesse acontecido? “Quem vigia os vigilantes?*® (op.cit.).

Destacadamente por sua originalidade, a histéria Watchmen foi um marco dos
quadrinhos nos EUA, o que levou a reproducdo da histéria em um género inovador - 0s
quadrinhos animados — trazendo mudancas com relacdo a sua producdo, suporte e veiculacao.
Diferentemente do formato impresso limitado da HQ tradicional, a HQtrénica Watchmen inova
em recursos digitais. Dentre estes, apresenta: a insercdo de vozes e sons diversos; 0 uso de
animacéo; o uso de cores que ndo diferenciam os custos na finalizacdo da edigéo (haja vista que
0 produtor ndo precisa arcar com valores mais altos para impressao colorida); os aspectos
interativos para retorno do leitor (uma via instantdnea de comunicagdo, dado o suporte da
internet) (SA; VERGUEIRO, 2015).

Com a incorporacdo de recursos tecnologicos as HQtronicas, o leitor também altera a
forma como consome e interage com o género. Na definicdo de Mallet (2009, p. 65 ), ele passa
a ser:

um leitor-internauta que interpreta e retransmite mensagens; emite suas
opiniGes diretamente aos quadrinistas; discute em tempo real (dentro de foruns,
salas de bate-papo virtual ou programas de mensagens instantaneas), com outros
leitores a respeito de diversas obras; escolhe as narrativas quadrinizadas que
melhor lhe interessam, acessando-as gratuitamente ou a baixo custo; e,
frequentemente, usando a rapidez do on-line a seu favor, cria novos trabalhos
(conhecidos como fan-arts, artes ou homenagens feitas por fas), a partir do
trabalho dos autores que admira e acompanha, construindo paralelamente seu
préprio espaco na internet. (grifos do autor.)

Mallet (2009) destaca que uma das principais diferencas entre leitores de HQs comuns e
leitores das HQtrdnicas é a possibilidade de interacdo leitor/autor/outros leitores. 1sso pode ser
comprovado pelo montante de 167 comentarios postados sobre o capitulo 1, do video da
HQtronica Watchmen. Nele, os leitores-internautas comentam sobre a HQtronica, fazem
sugestdes, agradecem ao dono do canal pela divulgacdo, fazem criticas a aspectos, como a
dublagem feita por uma Unica pessoa ou ainda discutem sobre afirmagdes/especulacdes postadas
por outrem. O leitor-internauta também utiliza a barra de rolagem para ver sugestfes de outros
videos, oferecidas pelo proprio YouTube e, se quiser, é direcionado a outra HQtrénica de seu
interesse. Ao escrever o termo HQtronica, aproximadamente 169 resultados sdo encontrados™.
Assim, € possivel caracterizar o leitor-internauta de HQtrbnicas como: interativo, participativo,
critico e explorador de possibilidades dentro dos ambientes virtuais.

A HQtroénica Watchmen Motion Comic foi publicada, precisamente, de setembro de 1986
a outubro de 1987, em doze edicGes, pela DC Comics, nos Estados Unidos. O divulgador da
HQtronica é o dono® do canal. No box de informacdes do video, ele escreve, “porque
Watchmen € incrivel e eu ainda ndo o vi no Youtube, eu vou baixar todos os doze capitulos
agora!l Aproveitem!”?!. Entretanto, ndo foi ele o produtor dos quadrinhos; ha um comentario
dele, no qual afirma ndo ser ele o quadrinista responsavel: vocé SABE que eu ndo os fiz,
correto? % (em resposta a Addison Stoll) (FRANCO, 2004). Na verdade, Watchmen Motion
Comic foi uma série em animacdo produzida por Jake Strider Hughes e Wesley Coller,

18.\ho watches the Watchmen?” Frase famosa utilizada na HQ, como forma de repressao aos herdis na histéria.
N Midnight, All the Agents...” Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mL dgKIj3-A0>._Acesso
em: 10 Dez. 2016.

20Dispom’vel em: <http://www.youtube.com/user/Fatmanrockvideos/videos>. Acesso em: 05 Dez. 2016.

21 «Because watchmen is amazing and | didn't see this yet on Youtube, I'm gonna upload all 12 chapters now!
Enoy!”. (Traducéo nossa)

22Dispon|’vel em:<https://www.youtube.com/channel/UCL hak4gZh4kGAX5H5WitVUw>. Acesso em: 05 Dez.
2016. ““You DO know I didn't make this, correct?” (Tradugdo nossa)

VEREDAS - INTERACIONISMO SOCIODISCURSIVO - 2017/1, p. 154 — 180 - PPG LINGUISTICA/UFJF - JUIZ DE FORA
(MG) - ISSN: 1982-2243


https://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0
http://www.youtube.com/user/Fatmanrockvideos/videos
https://www.youtube.com/channel/UCLhak4qZh4kG4X5H5WitVUw

164

utilizando o roteiro original dos quadrinhos impressos de Alan Moore e as ilustracGes de Dave
Gibbons, ambos britanicos. Todas as personagens foram dubladas por Tom Stechschulte . A
trilha sonora é de Lennie Moore, com duracdo de 327 minutos. A série foi produzida para ser
veiculada tanto na website quanto na televisdo (tanto o formato em DVD quanto em Blu-Ray
estdo disponiveis no mercado). Esta pesquisa, conforme ja colocado, se atentard apenas ao
formato veiculado no website de compartilhamento de videos YouTube.?*

3.2. Nivel organizacional do capitulo 1 da HQtrénicaWatchmen Motion Comic: sintese e
plano global

A histdria se passa na cidade de Nova Yorque, Estados Unidos da América, em 1985,
tempo no qual a Terceira Guerra Mundial estd prestes a comecar. Doze anos antes, em 1977,
uma Lei foi aprovada proibindo que “Vigilantes Mascarados”, que seriam 0s herdis (um tanto
quanto diferentes dos classicos herdis mais conhecidos) trabalhassem autonomamente. O mundo
é muito diferente e, alguns herois, como Rorschach, operam como foras da lei, escondidos e
desertores.

A narrativa conta com 12 capitulos, divididos em doze edi¢bes. No primeiro capitulo
intitulado “A meia noite, todos os agentes...”>”, Rorschach descobre que um dos vigilantes,
conhecido como The Comedian, e, que vinha trabalhando para o governo, foi assassinado,
lancado pela janela de seu apartamento. Enquanto dois detetives investigam esse assassinato,
Rorschach averigua as pistas por si mesmo e descobre que Edward Blake era a identidade civil
do heréi morto. Rorschach, entdo, passa a desconfiar de algum compl6 contra os herdis e,
comeca a contatar todos 0s seus antigos companheiros, enquanto investiga possiveis suspeitos.

O primeiro suspeito que Rorschach vai visitar chama-se Dan Drieberg, cujo nome de
heréi é The Nite-Owl. Ele conta ao antigo aliado sobre suas suspeitas em relacdo a uma
conspiragdo, e mostra o cracha ensanguentado (encontrado por ele) de The Comedian, enquanto
conta sobre seu assassinato. Dan Drieberg ndo compartilha das desconfiancas de Rorschach, e
apenas tenta tranquiliza-lo, dizendo que tudo ndo deve passar de acontecimentos infelizes, sem
intencdes misteriosas e maquinacgoes.

ApoOs deixar o apartamento de Drieberg, Rorschach tenta, sem sucesso, interrogar
moradores locais sobre o crime, no bar Happy Harry's. Vendo que ndo conseguira nenhuma
informagé&o de valor, o mascarado vai ao encontro do homem, considerado o mais inteligente do
mundo: Adrian Veidt, ou Ozymandias, que também ndo leva a sério suas suspeitas.

Por fim, Rorschach vai até Jon Osterman, ou Dr. Manhattan, o Unico herdi que realmente
tem poderes (foi exposto a radiacdo em um experimento malsucedido) e Laurie Juspeczyk, ou
The Silk Spectre, sua namorada. O heroi desertor explica suas suspeitas e conta sobre a morte de
The Comedian para eles que, assim como 0s outros, ndo parecem se incomodar com os fatos.
Rorschach, entdo, decide ir embora e, enquanto vaga pelas ruas de Nova Yorque, Laurie
Juspeczyk resolve chamar Dan Drieberg para um jantar. Os dois entdo conversam sobre as
antigas aventuras, como herois mascarados. O capitulo € encerrado com o trecho da musica de
Bob Dylan, que iniciou o capitulo, “A meia-noite, todos os agentes e super-herdis saem e

23 Disponivel em:< http://watchmenmotioncomic.com/ - site oficial>. Acesso em: 08 Dez. 2016.

24 O YouTube foi criado em 2005 por dois amigos, Chad Hurley e Steve Chen; o intuito era criar uma pagina na
internet na qual fosse possivel carregar e compartilhar arquivos de video. Atualmente, o site é o mais popular dentre
0s sitios com 0 mesmo propdsito, e expde por volta de 100 milhGes de arquivos diariamente.

25 (Tradugdo nossa). O titulo do primeiro capitulo faz referéncia a um trecho da masica de Bob Dylan, Desolation
Row.
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reiinem todos aqueles que sabem mais do que eles. Bob Dylan®”. O plano geral nos mostra a
composicdo global do capitulo, constituida de 29 segmentos, conforme segue abaixo:

CENARIO PERSONAGENS ACOES
créditos de abertura
Close-up bottom do comediante

Local do crime detetives a busca de pistas
Flashback

Local do crime detetives a busca de pistas
Flashback

Local do crime detetives a busca de pistas
Flashback

Local do crime detetives saindo do apartamento
Flashback

Andar térreo do detetives saindo do prédio do crime
prédio

Local do crime Rorschach a busca de pistas

Bar

Danny e Hollis

contam histdrias antigas

Rua

Danny

caminhando para casa

Apartamento de
Danny

Bar

prédio de Veidt

Apartamento Dr.
Manhattan

Rorschach e Danny

Rorschach, Harry /
Steve

Rorschach e Veidt

Dr. Manhattan/
Juspeczyk e Rorschach

busca do culpado

busca do culpado e quebra de dedos

busca do culpado

alerta sobre a morte do comediante

26 wpnt midnight, all the agents and superhuman crew, go out and round up everyone who knows more than they

do.” (Tradugdo nossa). Trecho da transcrigdo da histéria (anexo)
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Na rua Rorschach expulso da casa de Dr. Manhattan
Apartamento Dr. Dr. Manhattan/ ligacdo para Dan convite
Manhattan Juspeczyk

Restaurante Juspeczyk e Dan jantar e conversas

CREDITOS FINAIS

Quadro 2: Plano global do capitulo 1.

Segundo o quadro acima, o capitulo é composto por: créditos de abertura e fechamento,
um close-up do Bottom/Badge do comediante, primeira insercao de parte do diario de Rorschach
gue nos apresenta o tom da narrativa. Na primeira parte, os detetives investigam o local do
crime, um apartamento em um arranha-céu, quando ocorre a sucessiva justaposicdo de
flashbacks (4 insergdes), para auxiliar o leitor/expectador a compreender o assassinato do
comediante Blake. Entra em cena Rorschach para investigar o local do crime. A inser¢do da uma
pequena parte da epigrafe: "A meia noite, todos os agentes”. Comeca a busca pelos culpados.
Rorschach inicia a investigacdo no apartamento de Dan, depois segue para o bar em que Dan
havia estado com Hollis e tortura Steve para obter informagdes, no prédio de Veidt. Na
sequéncia, alerta Manhattan e o desfecho ocorre ao haver o jantar da companheira de Manhattan
Juspeczyk com Dan em um restaurante. A narrativa recebe o encaixe de quatro excertos do
diario de Rorschach, que ocorrem ainda apds cada um dos segmentos de busca pelos culpados.
A inser¢do ocorre cCOmo uma pausa entre um cendrio e outro (o apartamento de Dan, o bar, o
prédio de Veidt, apartamento de Dr. Manhattan e o restaurante). Para a finalizacdo da narrativa,
0 autor de Watchmen insere a epigrafe de Bob Dylan.

Conforme Schneuwly e Dolz (2004), nesse primeiro capitulo temos a formula¢do de um
enigma policial que apresenta os fatos e no qual ocorre a busca pelos criminosos. A trama
apresenta elementos do mundo fantasioso dos super herdis. Provavelmente, como é comum na
literatura policial, que a apresentacéo da personagem culpada ja ocorra no primeiro capitulo, que
ao menos uma das personagens tenha sido apresentada. Observamos que ja sdo introduzidas
neste capitulo inicial, diversas possibilidades de personagens culpadas que serdo ainda melhor
conhecidas na sequéncia da histéria. Também ainda é cedo para dizer se a conversa no
restaurante é uma dissimulacdo dos tragos do culpado, que serviria para estender o desfecho da
narrativa.

3.3. Nivel enunciativo - personagens e seus posicionamentos enunciativos

Nesta subsecdo apresentamos as personagens e Vvozes para compreender
posicionamentos, atitudes, qualidades, caracteristicas psicoldgicas, opiniGes e pontos de vista.
As personagens principais do primeiro capitulo fazem parte do grupo de herdis Watchmen, que
teve de ser desfeito apds instituicdo da Lei Keene. As particularidades com relacdo a atitudes,
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falas e gestos dessas personagens, construidas por Alan Moore e Dave Gibbons, revelam em
suas representacdes, problemas, angustias e dilemas sobre a tematica de assassinatos, poder e
combate ao crime. As personagens principais responsaveis pelo desencadeamento das a¢des sao:

1. Rorschach (nome civil: Walter Joseph Kovacs): Ele é um “heroi fora da lei”. Escolheu
ndo se registrar no governo ap6s a Lei Keene, e continuou trabalhando como “vigilante”,
clandestinamente. E o primeiro dos ex-heréis a aparecer na trama e o (nico que decide
investigar por conta propria o assassinato do ex-colega, The Comedian. Possui uma moral
incorrupta, e cré que a sociedade esta degenerada.

2. Nite Owl 11 (nome civil: Daniel Dreiberg): Usava uma fantasia de coruja antes da Lei
Keene, para combater o crime. Mantém lembrancas da vida como herdi em sua antiga oficina,
que fica no subsolo de sua casa.

3. Ozymandias (nome civil: Adrian Veidt): E considerado o homem mais inteligente do
mundo. E rico e famoso, pois aproveitou de sua identidade de heroi, revelada apds a Lei Keene,
para ficar conhecido; tem inclusive uma marca de perfumes e outros produtos de beleza em seu
nome.

4. Dr. Manhattan (nome civil: Jonathan Osterman): E o Gnico herdi do planeta com
poderes reais. Costumava ser um cientista, que ao participar de um experimento em seu
laboratdrio, teve como resultados sua desintegragédo, sendo, apos algum tempo, transformado em
um semideus. Os Estados Unidos o tem como uma vantagem em relagdo ao resto do mundo.

5. Silk Spectre Il (nome civil: Laurie Juspeczyk): Namorada de Dr. Manhattan que
herdou 0 nome e a “profissdo” da méae que tinha sido nomeada como a primeira Silk Spectre.

6. The Comedian (nome civil: Edward Morgan Blake): Comecou a trabalhar para o
governo apos a Lei Keene. E assassinado e o motivo de sua morte é um grande mistério. E
conhecido como o comediante, por tratar tudo como uma grande piada, porém, constantemente
desnuda a dura realidade para aqueles que sonham estar mudando o mundo.

7. Nite Owl (nome civil: Hollis Mason): E o primeiro Nite Owl que, ap6s sua
aposentadoria, escreve uma autobiografia, intitulada Under the Hood?’, contando suas aventuras
como heraoi.

Além das personagens principais, em “Watchmen Motion Comic - Chapter 1” existem
algumas personagens secundarias. Sao elas:

8. Os detetives: De nomes desconhecidos, os dois detetives que investigam o assassinato
de Edward Blake (The Comedian) s&o as primeiras personagens a aparecer na HQtronica.

9. Os frequentadores do bar Happy Harry’s em Nova Yorque: Participam do momento
no qual Rorschach tenta retirar-lhes, a forca, informacoes a respeito da morte de The Comedian.

A narrativa se faz, predominantemente, por diadlogos entre as personagens. NOs
momentos em que had um narrador, é a personagem Rorschach que conta os fatos em primeira
pessoa, por meio da escrita de seu diario: “Diario de Rorschach. 13 de outubro de 1985. Logo
escurecera. Abaixo de mim, essa cidade terrivel, grita como um abatedouro cheio de criangas
retardadas”.?® E um narrador autodiegético, ja que participa da trama e simultaneamente narra 0s
fatos em primeira pessoa do singular, imprimindo uma visdo parcial e pessoal sobre os
acontecimentos. E também um narrador-observador, isto é, observa os acontecimentos, mas nao
faz parte de todos eles, tampouco esta em todos os lugares.

Rorschach inicia a historia, revelando, por meio de seu diario, o dia e ano correto dos
acontecimentos da realidade alternativa, “Diério de Rorschach. 13 de outubro de 1985”.* O
primeiro cenario da narrativa é o apartamento de Edward Blake, no qual os detetives fazem a

l“Por tras da Mascara”
28 “Rorschach’s journal. October 13th, 1985. Soon it will be dark. Beneath me, this awful city, it screams like an
abattoir full of retarded children”. (Tradugdo nossa).

2% “Rorschach’s journal. October 13th, 1985 (Traducéo nossa)
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investigacdo sobre seu assassinato. Depois, os detetives andam pelas ruas da cidade, enquanto
ponderam a respeito das pistas que tém. Em um segundo momento, Rorschach invade 0 mesmo
apartamento, fazendo sua propria averiguagao. Enquanto isso, Dan Drieberg visita Hollis Mason
em sua casa. Ele volta a seu apartamento, e Ia encontra Rorschach. Este, por sua vez, depois de
falar com Drieberg, sai ao encontro de outros companheiros. Novamente, volta ao seu diério,
para indicar que se passou um dia da data do assassinato. No dia seguinte, primeiramente vai ao
bar Happy Harry’s, depois vai visitar Adrian Veidt em seu escritorio e, por fim, se dirige a um
Centro de Pesquisas Militares, em busca de Dr. Manhattan e Laurie Juspeczyk. Depois de ser
expulso de 14, vaga novamente pelas ruas. O capitulo da HQtronica termina com Laurie
Juspeczyk e Dan Drieberg em um restaurante. Toda a historia se concentra na cidade de Nova
Yorque. Os cendrios sdo as ruas, lugares publicos e apartamentos das personagens. Os
acontecimentos, conforme diario do narrador, ocorrem entre os dias 12 e 13 de outubro de 1985,
ano em que Estados Unidos e URSS retomam seus dialogos para as negociacGes sobre desarme
nuclear e espacial, decorrentes dos quatro anos de Guerra Fria.

A estrutura narrativa do primeiro capitulo compde-se da apresentacdo das personagens,
do tempo, do espaco e dos elementos conflitantes que desencadeiam as agdes desse episodio
introdutorio. A primeira cena de Watchmen inicia com a cena de um crime, composta pela
apresentacdo de um assassinato, cujas caracteristicas tradicionais da narrativa envolvem super-
herdis e uma personagem que estd disposta a desvenda-lo. Entretanto, ndo ha linearidade na
narracdo de eventos de Watchmen, ja que o assassinato do The Comedian é narrado por
Rorschach, fato que ocorre paralelamente a conducdo da investigacdo do crime, alternando
acOes do presente e do passado na mesma sequéncia. A descontinuidade no enredo é apresentada
por meio de retrospectivas ou flashbacks, com saltos em que ag¢des das personagens ora estédo no
tempo presente ora no tempo passado. Desse modo, a narrativa justapde diferentes momentos de
vida da personagem Rorschach. Para compreender a complexidade da trama, a série ampara-se
nos recursos de alteracdo de cores e “nas mudancas de cena, ao trazer algum fragmento de algo
que alguém que tivesse dito, ou por alguma mudanca de imagem parecida no proximo quadro”
(KHOURY, 2008 apud SCHLOGL, 2012, p. 43).

3.4. Nivel de textualizagdo - conexao verbal

A HQtronica é predominantemente narrativa. O enredo se desenvolve por meio dos
dialogos entre as personagens. Em alguns momentos, Rorschach narra alguns fatos, escrevendo-
os em seu diério. A linguagem é bastante informal visto que utiliza contragdes, comuns na
oralidade, para se aproximar da fala cotidiana, conforme exemplificamos no quadro 3 a seguir:

ContracBGes de pronomes; verbos; conjunc@es; | Y’know,; an’; bustin’ ; kind’a; Lotta; shakin’; outta; you’d
pronome-verbo; modais + have. have; ya; buyin’; | oughtta go; Y’know; cryin’; 0’; musta; ya
doin’, fella;

Quadro 3: ContracOes de pronomes, verbos, contracfes de conjuncdes, pronome-verbo e modais + have.

No Quadro 3, logo abaixo, sdo explicitadas as construcdes linguisticas, presentes na
narrativa, nas quais acontecem a omissdo de sujeito em sentencas afirmativas e negativas,
omissdo de verbos auxiliares em perguntas e sentencas afirmativas e também a omissdo de
pronomes definidos e possessivos em sentencgas afirmativas:
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No Quadro 4, logo abaixo, sdo explicitadas as construgdes linguisticas, presentes na narrativa, nas quais
acontecem a omissdo de sujeito em sentencas afirmativas e negativas, omissao de verbos auxiliares em perguntas e
sentencas afirmativas e omissdo de pronomes definidos e possessivos em sentencas afirmativas:

looks like someone broke in; Must be getting” a cold; Lost track
Omissdo de sujeito em sentencgas 0’ the time there; Got hungry waiting; Helped myself to some
afirmativas e negativas beans; Hope you don’t mind; Investigated a routine homicide
victim named Edward Blake; Found the costume in Blake’s
wardrobe; Seems he was the Comedian; Better go now; Things to
do; Used to come here often; Friend of mine. Came to warn you
both and bring bad news; Never cashed him on his reputation;
Spent a lot of time getting in to see you; Not leaving before;
Implying nothing; Just an observation; Never set up a company;
Never became a prostitute; Musta changed his deodorant!

Omisséo de verbos auxiliares em perguntas | Which floor ya want?; You remember him?; you mean Captain
e sentencas afirmativas Carnage; you support the allegations made; you hear that?. Never
set up a company; Never cashed him on his reputation; Never
became a prostitute; Found the costume in Blake’s wardrobe; Got
| hungry waiting.
Omissdo de pronomes definidos e Guy went sidewalk diving Friday night; Name was Edward
possessivos em sentencas afirmativas Blake; Apologies.

Quadro 4: Omissdes de sujeito, verbos auxiliares e pronomes.

E, no Quadro 5, apresentado abaixo, estdo os verbos frasais e termos ou expressdes informais
encontradas ao longo da historia:

Emprego de verbos frasais coop up; beat up; black out; look up; look down; cut in; bump
into; put away; knock over; pick off; stand up; end up; round
up.

Emprego de termos ou expressdes informais | creep; beefy; screw; stuff; bullshit; crew; take a leak;
bustin’ this door down; he just got soft; keep going; take care;
raise too much dust; to lose track of time; to be bored as hell.

Quadro 5: Emprego de verbos frasais, termos ou expressdes informais.

Os tempos verbais recorrentes na narrativa sao presente simples e passado simples. O
presente continuo, presente perfeito, passado perfeito e futuro aparecem com menos frequéncia.
Isso porque praticamente toda a histdria se resume na investigacdo que Rorschach faz, tentando
descobrir quem é o assassino de The Comedian. Nas conversas que tem com seus antigos
companheiros, bem como em seus préprios pensamentos anotados no diario, Rorschach
relembra o passado, faz suposicdes e conta fatos acontecidos, o que justifica o uso de sentencas
com verbos no passado, como pode ser observado na figura 01:
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YEAH ,

THOSE WEZE
SEEAT TIMES,
EORSCHACH
GREAT TIVES
WHATEVER
HAPPENED
TO THEM?

SOMEBCDY
THEEW HIM DUT
OF A4 WINDOW

Figura 01: Passado simples recorrente. Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0.

No caso dos verbos no presente, as personagens conversam e fazem especulagdes
sobre coisas que acontecem no momento, explicam como se sentem, fazem perguntas sobre
acoes habituais e afirmam verdades comuns, conforme os exemplos abaixo na figura 02:

Figura 02: Presente simples recorrente. Fonte:http://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0.

O vocabulario estd diretamente voltado ao universo da narrativa policial: assassinato,
herdis, governo, ética e politica: herois; suspeitos; vingadores mascarados; super Vildo;
vinganca; assassinato; sangue; politicos; trabalho diplomatico no exterior; vice-presidente;
estranhos patrocinados pelo governo; assaltante comum; mascaras, heroina; pornografia infantil;
assassinato politico; inimigos politicos; nazistas; soldados; policiais; traicdo; decapitado;
investigar; adversério.*® Veja ilustraces abaixo:

3Oheroes; suspect; masked avengers; corpses; agents; retired guys; homicide victim; government base; super-villain; revenge;
murder; blood; politicians; overseas diplomatic work; vice-president; government-sponsored weirdos; ordinary burglary;
masks; heroin; child pornography; political killing; political enemies; nazi; soldiers; police; betray; decapitated; investigate;
adversary. (Tradugdo nossa)
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HM, T Saw |
THE EI‘:’DV.: AM
HE LOOKED

BEEFY ENOUEH =
TEPWT T Him- : MIGHT T TUST

ELF. LAVE BE
MDWAE‘KBU ME‘

OR SOMETHING 7 MAYEE
"'HE %LLEQ CIPN'T

Figura 03: Vocabuldrio pertencente & narrativa policial. Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKIj-AQ.

Em seguida, fundamentamo-nos na gramatica visual de Kress e van Leeuwen (2006), nas
funcgdes de representacdo de narrativas e na fungdo de composigéo para prover entendimento das
recorréncias quanto a linguagem visual dos balGes, recordatérios e emprego de cores na
narrativa. Por fim, investigamos os elementos da hipermidia - animacgdo das personagens e
animacdo de enquadramento de cenas, efeitos sonoros e trilha sonora, organizados por Franco
(2004).

3.5. Multimodalidade e Ressemiotizacao

Tratamos, a seguir, dos processos de multimodalidade e ressemiotizacdo em relagdo aos
seguintes elementos presentes na HQtrénica: baldo, recordatorios, cores, animagdo das
personagens, animacao de enquadramento de cenas, efeitos sonoros e trilha sonora.

A compreensdo das representagdes na narrativa pode ser efetuada pela associacéo entre o
processo verbal (fala das personagens) e a identificacdo das imagens em forma de balGes e
recordatérios (KRESS;VAN LEEUWEN, 2006). O baldo, como um dos elementos
caracterizadores da linguagem tradicional dos quadrinhos em suporte de papel, é ressemiotizado
como forte elemento da linguagem da HQtronica (IEDEMA, 2003). O tipo de baldo recorrente é
o0 baldo-fala: de tracado continuo, utilizado para que as personagens da narrativa dialoguem por
meio dele. Constituem-se em balGes brancos para falas das personagens, entretanto, os azuis
com borda branca irregular sdo especificos para as falas da personagem de Dr. Manhattan. O
baldo-fala busca caracterizar fatos ou situagfes que tratam do momento presente da narrativa em
que as personagens estdo conversando, especulando, inquirindo, explicando. Esse baldo também
é utilizado para eventos do passado para rememorar fatos ja acontecidos. Os baldes de tracado
continuo e forma irregular (tremida) contemplam as falas da personagem Rorschach com
antigos companheiros na busca por solugdo de um crime acontecido no passado. Portanto,
predominantemente nesse baldo ha o uso recorrente de passado. As imagens abaixo ilustram 0s
tipos de balGes:

UM .., THAT

1%, NO ' NO,
OF COURSE LAt SO ASOUT
I D‘SN'T -:-r:‘E'-q_ Lot (DA FE- [ =] |

LT ST T T AL
A Tkl AN N

B MIND...
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Figura 04: Baldes recorrentes. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKIj3-A0.

Ha legendas (recordatdrios) na cor amarela para narracdo e contextualizacdo das acoes
no tempo. Nos trechos narrados, os recordatorios possuem um formato diferenciado sem
rabichos, como se fossem pedacos de papel rasgado, como uma referéncia ao diario do narrador.
Exemplos desses recordatorios estdo expostos na figura abaixo.

O FERIDONY - l FirsT w-j':rrr: gavenineg
MIESET , N FRUITLESS. NOBODY KNew'

oMM e ia
- ANYTHING. FeeL EHEHTLV
A e | Cerresseo. :

Figura 05: Recordatorios sem rabichos. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqK1j3-A0.

Ha trés recordatdrios, em formato retangular, no canto superior esquerdo do quadrinho
que tratam do diario de Rorschach. Ha uma regularidade linguistica em sua composicao,
trazendo ao leitor as seguintes informagdes: que é um registro do diario de Rorschach, com o
dia, més e ano dos acontecimentos. Esses recordatdrios sao narrados com voz extradiegética
(voice over®!) do préprio Rorschach, que, evidentemente, ndo estad presente na cena do
quadrinho. A técnica da voz over é utilizada para compartilhar eventos a que ndo teriamos
acesso, nao fosse ela para nos guiar. Apresentamos, a seguir, os recordatorios utilizados:

RORSCHACH'S ToURNAL. | : |
OCTOBER 12TH, (985.: ARSHHAS RN, (08 TH W mCHAch I 30 1

Figura 06: Recordatorios em formato retangular. Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKIj3-A0.

A composicdo e contraste das cores nos auxiliam tanto a entender os significados
representados na imagem quanto a compreender a valoragdo simbolica dessas cores para a trama
(KRESS; VAN LEEUWEN, 2006). O primeiro capitulo da série Watchmen traz um sistema de
cores diferentes, favorecendo as secundarias e primarias que se intercalam em cenas para
determinar o percurso da histéria e facilitar a compreensdo dos dois momentos distintos
retratados. A cor primaria, em tons de vermelho, é explorada para narrar o assassinato que
remete ao sangue e violéncia enquanto o emprego das cores secundarias é abrangente, tons em
roxo, rosa salméo, amarelo dourado e verde do mar, sdo utilizados na investigacdo do
assassinato (SCHLOGL,2012). As imagens abaixo exemplificam o emprego das cores primarias
e secundarias:

3L2Utilizada de forma extradiegética, a narracdo em voice-over quando o préprio realizador ndo aparece perante a
camera, mas pertence ao mundo filmado e atua enquanto personagem”. (FALCONI, 2013, p.171)
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Figura 07: Utilizacdo das cores. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqgKIj3-A0.

A HQtrénica Watchmen utilizou o programa Flash da Macromedia e permitiu a incluséo
dos seguintes recursos digitais: animacdo das personagens, animacdo de enquadramento de
cenas, efeitos sonoros e trilha sonora. Ao ser transferida para o suporte online, a HQtronica
recebeu semioses que ndo estavam presentes em seu suporte impresso, ou seja, ela foi ressemiotizada
(IEDEMA, 2003) para produzir novos significados.

O capitulo 1 da série apresenta animacdes de qualidade, nas quais transeuntes nas ruas
conversam e também personagens andam, lutam, correm, falam ao telefone, movimentam o
corpo e/ou partes do corpo, gesticulam e ainda utilizam expressdes faciais. As personagens
foram enriquecidas por novas semioses (IEDEMA, 2003), como 0 movimento do corpo e a
presenca da voz, que colaboram para a veracidade das cenas e para compor o fluxo dos
acontecimentos. Percebe-se este recurso nos seguintes recortes de imagens:

Figura 08: Animag&o dos personagens. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0.

E possivel ver o movimento completo dos objetos, desde o0 momento em que o objeto é
arremessado até atingir seu alvo, como um corpo caindo de um edificio, ou luzes de ambientes
gue sdo acesas e apagadas; sombras de pessoas; gotas de suor, escorrendo pelo rosto;
movimento no ar de fumaca de cigarro; movimento de fogo queimando na lareira; o ruido de
gavetas ou de portas de armarios sendo abertas/fechadas. Aqui temos cenérios ressemitiozados
(IEDEMA, 2003), que apresentam uma riqueza de detalhes e acgdes, colaborando para o
dinamismo da trama. Abaixo, seguem algumas exemplificacoes:
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Figura 09: Animagcdo das cenas e objetos. Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKIj3-A0.

As animacGes de enquadramentos da HQtronica assemelha-se aos do cinema
(VERGUEIRO, 2007). Indicam a maneira como um quadro é apresentado ao leitor. Em
Watchmen, embora haja a utilizacdo do enquadramento de cenas em nivel de plano detalhe,
focalizando detalhes das personagens ou de objetos, o enquadramento predominante é de plano
geral, abrangente, de forma que incluem as personagens e cendrios em sua totalidade. O
enguadramento, ressemiotizado a partir de elementos cinematograficos (IEDEMA, 2003), busca
evidenciar a relacdo existente entre as imagens que compdem esse conjunto e mostrar que elas
produzem uma significagcdo maior que elas ndo teriam por si mesmas isoladamente. Ilustramos
abaixo:

Figura 10: Plano geral mais recorrente. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKIj3-A0.

No que concerne ao angulo de visdo (RAMOS, 2009), observamos que o angulo de visao
médio é o mais comumente utilizado, em que as a¢des sdo colocadas a altura dos olhos do leitor
com o objetivo de mostrar os detalhes de movimentos da narrativa. Contudo, encontramos
algumas cenas com o angulo de visdo superior (plongé ou picado), ou seja, que o0
direcionamento da cena é de cima para baixo, utilizada para promover suspense ou tensao.
Também h& uma cena em que o movimento de cadmera faz um contra plongée do Dr. Manhattan,
de baixo para cima, para exaltar o tamanho da personagem. Novamente, temos um empréstimo
de semioses (IEDEMA, 2003), para comunicar determinados efeitos de sentido para os leitores,
como mistério, perigo, curiosidade e suspense. Vejamos como se caracterizam os angulos de
visdo:
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Figura 11: Angulos de viséo utilizados. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0.

A diagramacdo dinamica, que também €& um tipo de animacdo, foi utilizada para
transformar as paginas dos quadrinhos em cenas, adequando cada cena ao formato da tela do
computador. Essa diagramacédo buscou detalhar as caracteristicas fisicas de cada personagem e
exaltar as cores que intensificam a emocdo da trama. Uma versdao da cidade de Nova Yorque,
em 3-D, foi projetada para a producéo animada.

Os efeitos sonoros estdo diretamente relacionados as animacdes e ocorrem durante as
sequéncias animadas. Sdo incorporados efeitos sonoros tais como: barulho de automoveis nas
ruas; um casal de jovens que passa na rua ouvindo musica em um boombox, icone da cultura
pop dos anos 80; ranger de porta sendo aberta ou fechada; conversas de pessoas na rua ou em
ambientes lotados; barulho de chuva, de trovoadas e de agua gotejando; passos em escadas ou
em calcadas; quebrar de ossos humanos; gritos de dor e pavor; ruidos de passaros e ainda
barulhos de chaves e de cabides. Tanto a resemiotizacdo (IEDEMA, 2003) da diagramcao
dindmica quanto dos efeitos sonoros revelam autenticidade, criatividade e detalhamento na
producdo das cenas, 0 que torna a trama mais enriquecida. A seguir, trazemos algumas amostras
desse recurso:

Figura 12: Efeitos sonoros utilizados. Fontes: http://www.youtube.com/watch?v=mLdgKI1j3-A0.

A trilha sonora de Lennie Moore foi composta de cangdes-tema instrumentais. Para o
primeiro capitulo da série, a mais importante delas, Desolation Row, de Bob Dylan, foi utilizada
por onze minutos e também parte dela foi colocada como citacdo ao final do capitulo, conforme
evidenciamos abaixo. Ainda, outras foram Neighborhood Threat, de Iggy Pop e Ride of the
Valkyries, de Richard Wagner.
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At midnight, all the agents and
superhuman crew, go out and round

up everyone who knows more than
they do.
— Bob Dylan

Figura 13: Citacéo ao final do capitulo. Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0

Em suma, nesta secdo descrevemos o capitulo 1, da série Watchmen Motion Comic,
explorando detalhadamente seu nivel organizacional, enunciativo, de textualizagdo e seus
recursos multimodais e de ressemiotizacdo, para que, esse conhecimento possa fundamentar o
trabalho do professor para a produgdo de atividades orientadas para as caracteristicas
constitutivas do género em foco.

Considerac0es Finais

Esta pesquisa focalizou as dimensdes ensinaveis do género HQtronicas para
compreender sua configuragdo visto a necessidade desse conhecimento para uma transposicao
didatica orientada. O modelo didatico explicita os aspectos que podem ser ensinados, sendo,
portanto, o trabalho do pesquisador o de apresentar os saberes cientificos que servirdo de base
para dar continuidade a proposta de transposicdo didatica, de construcdo de sequéncias didaticas
e da prética didatico-pedagogica com relagdo a esse género. Portanto, por meio da descricéo e
analise da HQtrénica Watchmen Motion Comic - Chapter 1, obtivemos:

A HQtrdnica Watchmen, veiculada na internet, o que a torna passivel de ser vista em
qualquer lugar do mundo, em qualquer momento e em diversos dispositivos digitais, mdveis ou
fixos. O leitor da HQtrdnica é um leitor-internauta (MALLET, 2009, p. 65), que tem ao seu
alcance diversas oportunidades de interagdo com outros leitores e com os proprios autores do
texto. Mais do que diversdo e entretenimento, Watchmen Motion Comic - Chapter 1 traz a tona
conflitos e situacbes que envolvem questdes como ética e politica; mostra um periodo de
diversas transformag0es sociais, historicas e ideoldgicas, levando a reflex@o e a andlise critica de
assuntos ligados a sociedade de um modo geral. Sendo assim, torna-se uma possibilidade de
transposicdo didatica para o ensino de lingua inglesa, visto que os direcionamentos de BNCC
(BRASIL, 2016) sugerem o uso de géneros digitais na sala de aula para prover espagos de
reflexdo critica e posicionamento ativo sobre questdes éticas, politicas e culturais, entre outras.

Resumidamente, o nivel organizacional de Watchmen Motion Comic - Chapter 1 (sintese
e plano global) atuam da seguinte maneira: apesar de flashbacks e lembrancas, a narrativa é
apresentada no tempo presente; a duracdo dos acontecimentos é de algumas horas; 0s espacos
sdo variados, mas todos estdo situados dentro da cidade de Nova Yorque. Quanto a narracao,
esta € constituida predominantemente por dialogos, as partes narradas sdo apresentadas em
primeira pessoa, por meio do narrador autodiegético e observador que escreve os fatos em seu
diario. A estrutura narrativa do primeiro capitulo compde-se pela presenga de um crime e pelo
inicio de sua investigacdo, ou seja, caracteristicas tradicionais da narrativa envolvendo super-
herdis, em que se apresenta um crime e uma personagem que esta disposta a desvenda-lo.

Na narrativa em tela ressaltamos a conexdo verbal. A linguagem empregada € bastante
informal, com extensa utilizacdo de contragfes gramaticais, como: contracdes de pronomes;
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verbos; conjuncdes; pronome-verbo; modais + have. Pelo seu alto grau de informalidade, ocorre
também a omissdo dos seguintes elementos gramaticais: omissdo do sujeito nas sentencas, de
verbos auxiliares em perguntas e sentencas afirmativas, omissdo de pronomes definidos e
possessivos em sentencas afirmativas e ainda emprego de verbos frasais e de termos ou
expressdes informais. HA o emprego extensivo dos tempos verbais do presente simples e
passado simples. O denso vocabulario estd diretamente relacionado a tematica de enredo
policial, que envolve assassinato, herois, governo, ética e politica. Isso possibilita ao professor
desenvolver atividades de ensino que explorem o universo lexical da narrativa policial.

Os recursos multimodais como baldo, recordatérios e emprego de cores na HQtrdnica
apresentam-se do seguinte modo: os balbes evidenciam a padronizacdo nas cores azul com
bordas brancas, especificamente, para as falas da personagem Dr. Manhattan e brancos para
falas das demais personagens. O baldo-fala, de tracado continuo, é que predomina ao longo da
narrativa, apresentando evento, ora no presente, ora no passado. Ja os baldes de forma irregular
ou tremida, sdo destinados as falas da personagem Rorschach, com alta recorréncia de passado,
visto que essa personagem busca resgatar acontecimentos do passado para solucionar um
determinado crime. Ressaltamos que essa regularidade nos tipos de bal6es em associacdo com
os tempos verbais utilizados na narrativa deve ser explorada pelo professor como uma
importante estratégia para a compreensdo dos acontecimentos na narrativa. Outro elemento
visual importante para a exploracdo em sala de aula sdo os recordatérios. Enfatizamos,
particularmente, os recordatérios com voz over presentes na narrativa, pois entendemos que a
voz over, juntamente com o modo visual, representado pelas ac¢des realizadas no quadrinho,
auxiliam na compreensédo oral da narracdo. Portanto, a técnica da voz over € mais um recurso
para ser explorado pelo professor para o desenvolvimento da habilidade de listening.

No que concerne aos recursos de ressemiotizacdo (animacao das personagens, animagao
de enquadramento de cenas, diagramagdo dindmica, efeitos sonoros e trilha sonora), o capitulo
traz uma riqueza de animacgdes tanto em relacdo a movimentacdo das personagens em cena
guanto aos objetos animados e efeitos sonoros. Os recursos sonoros inseridos junto ao cenario e
as acdes geram maior percepcao sobre a trama e ddo vivacidade e o tom realista para a narrativa.
Temos, por exemplo, o barulho do ranger de uma porta que se abre e fecha. O angulo de visao
mais frequente é o angulo médio, no qual as a¢fes das personagens apresentam-se na altura dos
olhos do leitor. A respeito do enquadramento, este inclui os cenarios da historia de forma
abrangente, evidenciando as personagens bem como 0s espacos integralmente. A cidade da
trama foi projetada em 3D e as cenas de cada quadrinho foram adequadas a tela do computador,
procurando dar verossimilhanca as acGes por meio da exploracdo de detalhes fisicos das
personagens bem como da exploracdo de cores intensas. A composicdo da trilha sonora €
construida com cancGes-tema instrumentais, sendo que para o primeiro capitulo destaca-se a
cancdo Desolation Row, de Bob Dylan. A trilha sonora da fluidez aos enquadres e realiza o elo
entre as a¢des dando unicidade ao episodio. Assim, 0s recursos de animagao das personagens, de
animacéao de enquadramento de cenas, de diagramacdo dinamica, de efeitos sonoros e de trilha
sonora podem ser explorados pelo professor para aprofundar o nivel de compreensdo oral e
leitora dos alunos acerca da narrativa.

Finalizamos, portanto, nossa pesquisa, ao apresentar o modelo didatico de género digital
HQtronica, construido na interface entre estudos da multimodalidade e da ressemiotizacéo,
trazendo ao professor o conhecimento aprofundado do género para que entdo possa produzir
sequéncias didaticas. Na continuidade desse processo de tansposi¢do, espera-se que Sseja
propiciado ao aluno atividades orientadas para o dominio do género, com vistas ao
desenvolvimento de suas capacidades de linguagem.
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Didactic model of the digital narrative HQtronics
Watchmen motion comic - chapter 1

ABSTRACT: This work aims to build a didactic model of the digital genre HQtronics, with the first chapter of the
series Watchmen Motion Comic, based on the following studies: sociodiscursive interactionism (BRONCKART,
2001), multimodality (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) and ressemiotization (IEDEMA, 2003). This didactic
model may be helpful in guiding teachers to make an informed transposition of the digital genre HQtronics to
English classes.

Key words: digital genre HQtronics; didactic model; English teaching
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