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RESUMO
A tese em desenvolvimento investiga possibilidades de hibridização das histórias em quadrinhos com outras linguagens temporais, como música, vídeo e animação, buscando expandir as possibilidades narrativas e perceptivas e promovendo formas inusuais de experiências e registros no campo documental. Propõe-se analisar o papel do design como articulador dessas relações híbridas, a partir de uma abordagem teórico-prática que relaciona teoria e experimentações com realidade aumentada. As análises de Groensteen, McCloud, Barbieri e Gê, aliadas às experiências gráficas e sonoras em obras autorais como O Footing e O Fotógrafo Imigrante, apontam para a possibilidade de experiências narrativas multilineares e polifônicas. A hibridização entre linguagens se apresenta tanto nos resultados de experimentos práticos como na escrita da própria tese, na qual textos tradicionais encontram os quadrinhos, se integram e se complementam. Os resultados parciais indicam que a HQ, quando associada a recursos como os da realidade aumentada, pode ampliar sua expressividade, estabelecendo camadas de leitura simultâneas e complementares. A pesquisa propõe uma reflexão sobre os usos do design e das tecnologias emergentes como instrumentos de preservação e ressignificação da memória coletiva.
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INTRODUÇÃO
Esta pesquisa propõe investigar as conexões possíveis entre os quadrinhos e outras linguagens em que o tempo é agente transformador — como a música, o vídeo e a animação — por meio de uma proposta documental híbrida articulada pelo design. O objetivo é expandir os limites da linguagem gráfico-narrativa, utilizando dispositivos digitais para criar uma experiência imersiva e multilinear. O projeto concentra-se em propor um formato de tese em que o modelo tradicional de escrita dialoga com a linguagem quadrinhística e outras formas de expressão, nas quais o tempo atua como ingrediente conectivo e o design como articulador, conduzindo à construção do próprio pensamento da tese, além do desenvolvimento de um conjunto de HQs interativas que se conectem contextualmente e ofereçam múltiplos percursos de leitura sobre a história e memória da cidade de Cerquilho-SP.	

A pesquisa é continuidade dos estudos realizados no mestrado em design (LUVIZOTTO, 2022), onde foi elaborada uma HQ com base em fragmentos e lacunas de memória de eventos ocorridos na cidade entre as décadas de 1940 e 1950. O trabalho ancorou-se nos pensamentos de Benjamin, Rancière e Didi-Huberman para refletir sobre memória, montagem e narrativa visual. A experiência de mestrado resultou em um acervo expressivo de fotografias, jornais e relatos audiovisuais de moradores, que agora servem de base para o desenvolvimento de um documentário expandido, articulado por HQs, sons e vídeos, mediados por realidade aumentada (RA).	

O tempo, enquanto dimensão estruturante da narrativa, é um elemento central na proposta. De acordo com Cardoso (2016), a memória depende do deslocamento da experiência em relação à vivência imediata. Nos quadrinhos, essa manipulação do tempo se dá pela montagem, pelos quadros e suas justaposições, criando efeitos rítmicos que dialogam com linguagens temporais. A proposta da pesquisa é, portanto, alargar esse campo por meio de hibridizações narrativas em plataformas interativas e sensíveis à experiência do leitor.
MÉTODOS
A pesquisa adota uma metodologia teórico-prática estruturada em três etapas principais: levantamento e fundamentação teórica, produção experimental e análise crítica dos resultados. Diferentemente de abordagens que partem da criação para refletir teoricamente, esta investigação parte da teoria para orientar os processos práticos. Autores como Groensteen (2015), McCloud (2005), Barbieri (1992; 2017) e Gê (2022) fundamentam o campo conceitual da HQ como linguagem híbrida e temporal.	

A parte prática envolve a criação de histórias em quadrinhos expandidas pelo uso da Realidade Aumentada. Ao longo do percurso no doutorado em Design foram elaboradas e apresentadas em forma de artigo acadêmico obras como O Footing e O Fotógrafo Imigrante. Em O Footing, por exemplo, elementos de vídeo, áudio e animação são incorporados via realidade aumentada, resultando em camadas narrativas adicionais acessadas pelo celular. Já em O Fotógrafo Imigrante, uma composição musical foi criada a partir do ritmo e dos tempos sugeridos pela sequência de quadros da HQ. Ambas as experiências são documentadas e analisadas à luz do arcabouço teórico, considerando especialmente a estrutura do layout, os ritmos narrativo e visual, e a interatividade promovida pelos dispositivos móveis.	

As obras foram construídas a partir de depoimentos videográficos de moradores da cidade de Cerquilho-SP, fotografias históricas, arquivos pessoais e documentos da época, compondo uma base de dados afetiva e documental. Esses dados são organizados por meio da montagem, estratégia narrativa fundamentada em Sergei Eisenstein e Vincent Amiel, aplicada no design gráfico das HQs. A RA foi programada utilizando softwares específicos para ativação de conteúdos adicionais através de marcadores visuais impressos nas páginas.
RESULTADOS E DISCUSSÕES
Os resultados apontam para uma expressiva ampliação das possibilidades narrativas das HQs quando associadas a linguagens temporais. Em O Footing, cada quadro é uma janela para múltiplas camadas de leitura: algumas imagens ativam depoimentos em vídeo, outras disparam sons ambientes ou microanimações que se sobrepõem à imagem impressa. Isso evidencia o papel da RA como maneira de intercambiar a imagem estática e a narrativa temporal híbrida.	

Na HQ O Fotógrafo Imigrante, a disposição dos quadros, sarjetas e balões estruturou a base rítmica de uma peça musical composta especialmente para a obra. O uso da RA nesse caso permitiu que cada quadro ativasse um trecho da composição, promovendo uma escuta fragmentada e localizada no espaço visual da narrativa. O leitor passa a ser um interator que compõe seu percurso musical ao mesmo tempo em que lê a história.

Esses experimentos demonstram possibilidades expansivas na HQ que, longe de ser apenas um meio gráfico, comporta a complexidade de linguagens polifônicas. Conceitos como artrologia, espaçotopia e ritmo visual (GROENSTEEN, 2015) revelam como o design da página interfere na percepção temporal e no envolvimento sensorial do leitor. A HQ híbrida passa a funcionar como um ambiente de convergência, no qual o tempo representado e o tempo narrado se articulam de forma subjetiva e imersiva.	

A partir das reflexões de Barbieri (1992; 2017), é possível observar que a HQ pode funcionar como uma notação visual rítmica, semelhante à música. A repetição modulada de elementos visuais, a alternância de quadros, os silêncios expressos nas sarjetas e a justaposição gráfica operam como estruturas harmônicas e temporais. Esses aspectos, quando conectados à música e à RA, resultam em narrativas de camadas múltiplas e não-lineares, redefinindo a fruição do leitor.
CONCLUSÕES
A pesquisa, ainda em desenvolvimento, permite concluir que as histórias em quadrinhos, quando associadas ao design e à realidade aumentada, tornam-se um meio fértil para experimentações com linguagens temporais. A combinação de música, vídeo e som com a estrutura gráfica sequencial amplia o campo da narrativa e propõe novas experiências sensoriais, perceptivas e participativas. O leitor se torna interator, capaz de moldar seu percurso de leitura.	

As experiências apresentadas — O Footing e O Fotógrafo Imigrante — revelam que a HQ pode ser interpretada como partitura visual, em que ritmo, pausa e harmonia são elementos estruturantes. O uso da realidade aumentada intensifica esse potencial, ao permitir a sincronização entre visualidade e sonoridade sem comprometer a autonomia das linguagens envolvidas.	

O projeto aponta para a construção de um museu interativo da memória local, em que os registros históricos são acessados por meio de uma narrativa gráfica expandida e sensível ao tempo. A continuidade da pesquisa deverá explorar outras camadas de hibridismo, aprofundando diálogos com a música e o som, com a animação, com o vídeo e outras expressões temporais, além da interatividade por meio de recursos emergentes, mantendo como base o design como agente articulador de linguagens.
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