UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE DESENHO INDUSTRIAL
CURSO DE TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

FERNANDO MANOEL JACINTO CORREIA

NARRATIVA TRANSMIDIATICA: ADAPTACAO DE
UM JOGO ELETRONICO PARA HISTORIAS EM QUADRINHOS

TRABALHO DE DIPLOMACAO

CURITIBA
2014



FERNANDO MANOEL JACINTO CORREIA

NARRATIVA TRANSMIDIATICA: ADAPTACAO DE
UM JOGO ELETRONICO PARA HISTORIAS EM QUADRINHOS

Trabalho de Diplomacao apresentado
como requisito a disciplina de Trabalho
de Diplomacéo, do curso Superior de
Tecnologia em Design Grafico do
Departamento Académico de Desenho
Industrial — DADIN — da Universidade
Tecnolégica Federal do Parana -
UTFPR, como requisito parcial para
obtencéo do titulo de Tecndlogo.

Orientador: Prof. Luciano Henrique
Ferreira da Silva. (Dr.)

CURITIBA
2014



Ministério da Educacao
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Céampus Curitiba
I P R Diretoria de Graduacao e Educacao Profissional
UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA Departamento Académico de Desenho Industrial

TERMO DE APROVACAO

TRABALHO DE DIPLOMACAO N° 620

“NARRATIVA TRANSMIDIATICA: ADAPTAGAO DE UM JOGO
ELETRONICO PARA HISTORIAS EM QUADRINHOS”

por

Fernando Manoel J. Correia

Trabalho de Diplomagé&o apresentado no dia 26 de Novembro de 2014 como
requisito parcial para a obtencdo do titulo de TECNOLOGO EM DESIGN
GRAFICO, do Curso Superior de Tecnologia em Design Gréfico, do
Departamento Académico de Desenho Industrial, da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. O aluno foi arguido pela Banca Examinadora composta
pelos professores abaixo, que apds deliberacdo, consideraram o trabalho
aprovado.

Banca Examinadora:

Prof. Msc. Alan Ricardo Witikoski
DADIN - UTFPR

Prof(a). MSc. Claudia Bordin R. da Silva
DADIN - UTFPR

Prof(a). Dr. Luciano Henrique Ferreira da Silva
Orientador(a) DADIN — UTFPR

Prof(a). MSc. Maria Lucia Siebenrok
Professor Responsavel pela Disciplina de TD
DADIN — UTFPR

“A Folha de Aprovacao assinada encontra-se na Coordenagao do Curso”



RESUMO

Correia, Fernando M. J. Narrativa Transmidiatica: Adaptacdo de um jogo eletrénico
para histérias em quadrinhos. 2014. Monografia (Tecnologia em Design Gréfico) -
Universidade Tecnholdgica Federal do Parana. Curitiba, 2014.

O presente trabalho apresenta o processo constru¢cdo de um compilado de histérias
em guadrinhos cujo enredo € proveniente de um jogo eletrénico, isto com a pretensao
de também elucidar, em ambito semidtico, 0s processos sociais e tecnoldgicos que
contribuiram para o aprofundamento dos estudos referentes aos dialogos presentes
entre as diversas midias utilizadas pela industria do entretenimento, a chamada
narrativa transmidia ou transmedia storytelling. Objetiva-se também no que diz
respeito ao processo de criacdo de uma histéria em quadrinhos, Isto baseando -se nos
preceitos presentes nas obras de Scott McCloud e outros autores. Salienta-se nesta
secdo do trabalho, todos processos praticos e teéricos que contribuiram para
construcdo das histérias em quadrinhos desenvolvidos neste projeto, isto deste os
primeiros rascunhos até o processo de colorizagdo, arte finalizagdo e posterior
editorac@o. Na pesquisa, este trabalho também ird abordar a importancia de se utilizar
um jogo eletrdnico como sendo um objeto a ter sua narrativa expandida para o universo
das histérias em quadrinhos, isto fomentando a reflexdo acerca do papel que esta
midia implica na sociedade contemporanea. Sera também justificado o uso do jogo
eletrbnico The Elder Scrolls V - Skyrim como sendo o contemplado para ter seu
universo de eventos expandido para o formato de histérias em quadrinhos. O produto
final deste trabalho, além da fundamentacao tedrica presente através da monografia,
€ um fasciculo encadernado contendo trés histérias distintas pertinentes ao universo
do jogo eletrénico The Elder Scrolls V- Skyrim.

Palavras-Chaves: Histéria em quadrinhos. Jogos Eletrénicos. Narrativa Transmidia.
Cibercultura.



ABSTRACT

CORREIA, Fernando M. J. Transmedia Storytelling: Adaptation of a videogame
for a comic book. In 2014. Graduation Work. (Technology in Graphic Design) -
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

The present work presents the process of the construction of a comic book
compilation, which the plot was provided from a videogame, this with the
intention to make clear, in a semiotics sphere, the social and technological
advents which contributes for the profound study of this dialogues between
different medias on entertainment industry, the so called transmedia storytelling.
This work also have the objective due the process of the creation of a comic
book based on works of Scott McCloud and other authors. The emphasis on
this section is to show all process, practical an theoretical, regard the
construction of the comic books developed in this work, since the first rough
sketches passing through coloring process and artwork and then, to the
publishing. The research of this work will show the value of the use of a
videogame as an object to have its storytelling expanded to the universe of
comics, with this stimulating the perception of the importance of this media on
society. Will be justified the use of the game The Elder Scrolls V - Skyrim to be
adapted to the comics universe. The final product developed in this graduation
work, besides the theoretical base in monograph, is a printed comic magazine,
which contain three stories, regard the universe of The Elder Scrolls V- Skyrim
game.

Keywords: Comics. Videogames. Transmedia Storytelling. Cyberculture.
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1. INTRODUGCAO

Partindo do pressuposto de que as plataformas midiaticas apresentadas
pela industria do entretenimento e cultura (sejam estes filmes, quadrinhos,
musicas, jogos eletrénicos, etc.), possam interagir e dialogar entre si para
contar e enriquecer uma mesma histéria, promoveu a motivacdo primaria
tomada em consideracdo para que este projeto fosse gerado. E que ainda,
estes tais didlogos mididticos possam ser feitos, ndo exclusivamente pela
propria industria do entretenimento, mas sim, pelos receptores deste conteudo.
Neste trabalho, serdo abordados alguns fatores sociais e tecnologicos que
foram responsaveis para que agora 0 apreciador deste segmento do
entretenimento pudesse também fazer parte do setor gerador de conteudo e
linguagem; e como agora, um apreciador de um icone ndo se engloba mais
apenas na categoria de receptor de informacdo, pois com os adventos
tecnoldgicos que propiciam uma maior difusdo desta informacao, o admirador
de tal segmento da cultura e do entretenimento agora possui voz para que
possa expor seus pensamentos e consideracdes de forma bilateral, recebendo
e enviando linguagem.

Para este trabalho de diplomacéo, as midias dialogantes, partindo deste
principio de transmidiatismo, sé@o as histérias em quadrinhos e os videogames,
mais especificamente, historias em quadrinhos adaptadas de videogames.

Tanto histérias em quadrinhos quanto os jogos eletrbnicos sofreram
certo tipo de preconceito pois muitos os consideram apenas como sendo
pertinentes ao publico infantil, e neste trabalho seréa citado que ha muito estudo,
teoria e dedicacdo para que se possa criar tanto uma histéria em quadrinhos
guando um videogame de sucesso.

Posteriormente neste trabalho também sera feita uma amostragem de
diversos titulos de histérias em quadrinhos e graphic novels que tiveram suas
tramas adaptadas de jogos eletrbnicos, e também alguns estudos de caso
referentes a narrativas transmidiaticas presentes na induUstria do
entretenimento em geral.

Houveram diversos quadrinhos baseados em games porém mediante a

pesquisas realizadas, ndo houveram quadrinhos relevantes desenvolvidos para
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o popular jogo de RPG? eletrénico The Elder Scrolls V - Skyrim, um jogo téo
grande e abrangente, e que possui um folclore préprio e rico, este por sua vez
fornece embasamento existencial para todos os elementos que o constitui, tal
jogo que possui um grau de envolvimento tdo grande possui mérito suficiente
para ter uma versao adaptada para o formato de histérias em quadrinhos.

N&o foram até entdo desenvolvidos nenhum conteddo muito substancial
acerca deste jogo, apenas limitando-se as tirinhas e fanarts (arte feita por fas
de algum icone da industria do entretenimento) em geral. Segundo as
pesquisas, 0 mais proximo que a franquia de RPGs eletrbnicos The Elder
Scrolls chegou a flertar com os quadrinhos, foi uma histéria de 30 paginas
baseada no jogo Redguard, isto em 1994, tais quadrinhos n&o tiveram
continuidade. Para este trabalho foi almejado criar algo mais relevante e
abrangente do que isto, criando um fasciculo contendo ndo apenas uma, mas
trés histérias distintas referentes ao universo deste jogo.

A maior parte do trabalho sera destinada a mostrar o processo de
construcéo desta historia em quadrinhos, partindo de principios de narrativa e
ilustracéo estabelecidos pelas obras de Scott McCloud. Seréo abordados deste
a concepcéo dos rascunhos preliminares, partindo para a ilustragéo e seu estilo
aplicado, posteriormente a descricdo da colorizacdo digital empregada e do
letreamento das paginas, isto justificando o uso da tipografia e demais
elementos diagramatérios que compde o produto final. Buscando sempre
enaltecer os detalhes importantes e relevantes para concepg¢éo de uma historia
em quadrinhos.

Sera mostrado também que nos HQs desenvolvidos neste projeto,
encontram-se diversos elementos narrativos do jogo escolhido, que podem
inclusive dar auxilio para o jogador, tornando sua interacao mais agradavel. Foi
feito questdo de incluir nestas histérias atributos praticos alusivos aos que o
jogador encontrara no decorrer do jogo, isso para criar um apelo emocional.
Assim, os quadrinhos desenvolvidos buscaram conquistar o patamar de
artefato de jogo, para que com isso, o leitor ndo seja apenas o leitor em si, mas

sim um jogador, um usuario daquilo. Buscou-se com este fator emocional

1 RPG, do inglés, Role-Playing-Game, ou jogo de interpretacéo de papéis, é uma modalidade de jogo
onde cada personagem mediante a missOes, desenvolve e evolui um personagem, em uma aventura
imagiaria (SALDANHA e BATISTA, 2009).
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presente, assim criar um vinculo mais valoroso com o portador destes
guadrinhos, tornando-os mais apraziveis.

Objetivou-se também com este projeto colocar em pratica diversos
conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Tecnologia em Design gréfico,
contemplando principalmente as matérias de llustracdo, Teoria da cor,
Elementos Plasticos Bidimensionais, Semidtica, Historia da Arte e Historia das
artes gréficas, isto sempre buscando a infusdo dos predicados adquiridos por
meio do conhecimento absorvido pelo curso, aplicando isto a um produto solido,
cujo esforco para se conceber mostra-se impraticavel sem o embasamento
tedrico e pratico adquiridos pelo decorrer do curso.

Em anexo a este trabalho encontra-se um breve histérico sobre
eletrdbnicos mostrando a trajetéria que esta midia levou até ser aclamada como
uma sendo uma inddstria multimilionaria, que segundo estudiosos, podendo até
mesmo ultrapassar a industria cinematografica.

Terd também uma amostragem de imagens de como se concretizou o
produto final desenvolvido, bem como sua forma de divulgacéo e distribuicao.

Posteriormente serdo apresentadas as consideracdes finais, as
conclusdes que puderam ser tomadas, e as licdes que puderam ser aprendidas

mediante a realizacéo deste trabalho de diplomacéo.

2. OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um conjunto de histérias
em quadrinhos cuja trama acontece no mesmo universo de um jogo eletronico,
isto utilizando os conhecimentos sobre o estudo da chamada narrativa
transmidia, e com isto, estender o ponto de vista do leitor, e Ihe oferecer uma
nova forma de apreciar o que entéo era apenas oferecido e difundido por uma
Unica midia, no caso um jogo. Respeitando os preceitos de construcdo de uma
narrativa transmidiatica proposto por Henry Jenkins (2006), e citado por Lucia
Santaella (2013) bem como utilizando para a construcao destes quadrinhos os

alicerces teoricos sobre o0 assunto presentes nas obras de Scott McCloud.
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Para desenvolver o objetivo principal, foram delimitados alguns objetivos
especificos que fizeram parte do processo de desenvolvimento do projeto, sao

estes:

e Analisar a linha de estudos que contempla as diversas narrativas que
possuem sua trama difundida em mudltiplas plataformas midiaticas e ainda
analisar quais processos sociais e tecnoldgicos contribuiram para a

concepcao de tal estudo.

e Justificar o uso de um jogo eletrénico como sendo a midia a ser adaptada
para quadrinhos, constatando a importancia dos jogos como um sendo um

fator relevante na sociedade.

e Realizar uma amostragem e posterior analise sobre historias em

guadrinhos que sao adaptacdes de jogos eletronicos.

e Buscar descrever o processo utilizado na constru¢do de uma histéria em

quadrinhos, utilizando conceitos prévios de especialistas na area.

e Desenvolver um exemplar impresso e uma versdo digital da histéria em

quadrinhos em questéo.

3. PROCESSOS CONTRIBUINTES PARA O SURGIMENTO DA NARRATIVA
TRANSMIDIA

Para que se possa entender quais foram os processos socioculturais que
gradativamente levaram ao surgimento de um estudo proprio sobre a
ramificacdo de midias da chamada cultura pop contemporanea, a narrativa
transmidiatica, analises semioticas foram feitas por pesquisadores da area para
elucidar o assunto.

Os meios de producéo de linguagem estédo se multiplicando e se tornando

cada vez mais hibridos, ha autores que vem defendendo que com a tendéncia
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deste fendmeno social-tecnoldgico, “a mente humana vai se tornando mais
hibrida e analitica e com uma melhor capacidade de interpretacdo de
informacgdes, isso significa, uma mente com uma maior multiplicidade de
habilidades”. (SANTAELLA, 2012)

Uma das definicbes de linguagem € a comunicacdo, e a pesquisadora
Lucia Santaella discorre em seu artigo Da Cultura das Midias a Cibercultura: O
Advento do Pés Humano (2003), como a distribuicdo da cultura foi evoluindo
até chegar em um patamar global. Santaella disserta que a partir da crescente
revolucdo das midias, ou seja, 0 aprimoramento dos artefatos com os quais a
cultura e a linguagem eram propagados, seja pelo cinema, pelo jornal, pelo
radio, pela televisdo, as pessoas se encontram mais a par da informacéo. Esse
convivio mais proximo a estes meios de comunicacdo analdgicos, que
Santaella define como meios de comunica¢éo de massa, definiu, em processos
de analises e de comportamento, o que ela denomina de "cultura das midias".

Esta tal cultura das midias ou cultura midiatica, esta relacionado com o
comportamento do ser humano com seus objetos transmissores de linguagem,
e essa certa dependéncia que a sociedade tem para com 0s meios de

comunicagdo. Porém, ela ressalva, alegando em seu artigo, que:

"ndo podemos cair no equivoco de julgar que as transformacdes
culturais sdo devidas ao surgimento de novas tecnologias e
novos meios de comunicacao e cultura" (SANTAELLA, 2003.
p.24).

Com isto, ela contradiz o pensamento do sociélogo canadense Marshall
McLuhan (McLuhan, 1964), que defende que o meio de transmissdo de uma
mensagem se indefere da mensagem em si. O mesmo € o autor da afirmacéao
‘o meio é a mensagem”. Santaella afirma que € a mensagem contida nessa

midia que é importante afirmando:

"S&o isto sim, os tipos de signos que circulam nesses meios,
0s tipos de mensagens e processos de comunicacao que neles
se engendram, sao os verdadeiros responsaveis ndo sé por
moldar o pensamento e a sensibilidade dos seres humanos,
mas também por propiciar o surgimento de novos ambientes
socioculturais" (SANTAELLA, 2003. p.24).
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Com o aprimoramento das tecnologias eletronicas, em meados dos anos
de 1980, as culturas humanas, as formas de linguagem que o ser humano é
capaz de criar, como ela mesmo diz, foram se amalgamando, se hibridizando,
com o advento da revolugéo tecnoldgica promovida naquele momento. Com a
introducéo dos computadores, os leitores e expectadores de midias analdgicas
comecaram a se transformar também em usuarios, isto significa que comecgou
a mudar a relacdo receptiva, unilateral, proprio das midias impressas e a
televisdo, para um modo interativo e bidimensional exigido pelos computadores
e midias eletrbnicas que entravam em voga a partir daquele periodo.

O surgimento dos gadgets?, possibilitou que a linguagem e a cultura se
tornassem algo moével, algo que acompanha a pessoa onde ela estiver. E isto
também promoveu o surgimento de outro fendmeno sociocultural, a
segmentacédo da cultura. Muitos nichos de mercado foram sendo criados ou
readaptados para suprir essa nova demanda de uma cultura agora mais
ramificada e ambulante. Este advento da portabilidade da cultura e da
informacéo, Santaella ilustrou com o termo “cibercultura”, tendendo a se
alastrar cada vez mais com o passar do tempo, "uma cultura que se desenvolve
de modo similar a novas formas de vida”. (SANTAELLA, 2012)

Com estes dispositivos moéveis se tornando gradativamente mais
presentes nas maos do consumidor comum, por estarem gradativamente mais
baratos e mais potentes, consequentemente, microcomputadores se tornam
onipresentes nas vidas das pessoas. Este advento "repercute em todas as
facetas sociais como a cultura e economia e a politica em todas as suas
dimensoes. " (SANTAELLA, 2012)

Ela diz que "a medida que o usuario comeca a falar através de telas, seus
habitos exclusivos de consumismo automatico passaram a conviver com
habitos mais autbnomos de discriminacdo e escolhas préprias, nasciam ai a
cultura da velocidade e as redes que vieram trazendo consigo a necessidade

de simultaneamente acelerar e humanizar a nossa relagdo com as maquinas.”

2 Gadget Do inglés, dispositivo. S50 equipamentos que tem um propdsito e uma func3o especifica,
pratica e Gtil no cotidiano. Sdo comumente chamados de gadgets dispositivos eletronicos portateis
como PDAs, celulares, smartphones, leitores de MP3, entre outros.
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"[...] a esséncia desta cultura € puramente heterogénea pois
usudrios acessam informacdes de todas as partes do mundo e
dentro dos limites da compatibilidade linguistica, interagem
com pessoas de culturas distintas, e para algumas pessoas,
ndo haveria algum outro meio de ter contato com estas
culturas." (SANTAELLA, 2012)

Segundo a pesquisadora, as culturas das midias analégicas deram o
alicerce necessario para a formacdo da cibercultura ser agregada na
sociedade. Mas Santaella também relata que estas mudancas de paradigmas
nao foram assimiladas através de um processo instantaneo, foi algo que se
desenvolveu de forma gradativa, algo que aos poucos foi se enraizando no
comportamento social. Como ela salienta no artigo, ndo ha mais a
hierarquizacdo de quem é o emissor e de quem é o receptor das mensagens,
tal como era algo, de certa forma, fixa, até tempo atras. Atualmente, qualquer
pessoa pode ser um divulgador e um transmissor de ideias, linguagem,
informacdo e arte na cibercultura, (tal importancia sera abordada
posteriormente neste trabalho) pois 0 acesso a estas linguagens estdao mais
transigentes. “Formas eletronicas de extensdo humana se tornaram essenciais
a vida social e se continuem nas condi¢des para a existéncia da cibercultura”
(SANTAELLA, 2003)

As consequéncias da cibercultura repercutem nas arestas da cultura
contemporanea. Santaella salienta duas principais consequéncias que
trouxeram mudancas substanciais de como as linguagens humanas sao
transmitidas, que o mundo digital reintroduziu. A primeira consequéncia citada
por ela € o advento das redes sociais, ou redes de relacionamento,
promoveram uma maior facilidade e a diversificacdo da comunicacdo, seja
individual, seja em comunidades virtuais, isto por meio de midias diversas como
videos, fotos, sons e texto. A com a internet se atualizando contantemente, as
redes sociais da web frutificam ideias e valores de modo avassalador, pois
atualmente ndo existem mais fronteiras que restrinjam este acesso, hoje por
meio de dispositivos moveis podem ser acessadas em, virtualmente, qualquer
lugar.

Outra consequéncia, € que na cibermidia, um outro nome para este

espaco publico digital em permanente construcdo, as comunidades virtuais das
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redes digitais designam as novas espécies de associacdes fluidas e flexiveis
de pessoas, permitem que 0S USUArios se organizem espontaneamente para
discutir e interagir uns com 0s outros em pré de um interesse em comum.
Grupos de pessoas conectadas por interesses mutuos, ou pela simples vontade
de fazer parte de um grupo, que podem ou n&do se encontrar fisicamente.

A autora também cita a cibercultura na cibermidia, se apropria sem
nenhum limite de todas as formas de linguagens pré-existentes como a
narrativa textual, a enciclopédia, os livros, os quadrinhos, os desenhos
animados, o teatro o filme, a dancga, a arquitetura, o design e qualquer outro
tipo de linguagem. Nesta malha hibrida de linguagens nasce algo novo que sem
perder o vinculo com o passado, emerge com uma identidade propria.
(SANTAELLA, 2012)

Henry Jenkins (2006) explora este fendmeno de amalgamento de ideias
em um espaco virtual comunitario, e em comunidades das redes sociais e

cunha o nome deste processo social-tecnoldgico de "cultura da convergéncia"

“Mas é a convergéncia das midias, na coexisténcia na cultura
de massas e a cultura das midias, estas ultimas em plena
atividade, que tem sido responsavel pelo nivel de exacerbacéao
gue a producao e circulacéo de informagéo atingiu nos NOSSOs
dias e que é uma das marcas registradas da cultura digital.”
(SANTAELLA, 2003. p.28)

Em uma visao retrospectiva, todas estas midias analégicas, ou meios de
comunicacdo de massa que moldaram a cultura das midias, paralelamente, fez
com que a cibercultura se desenvolvesse ao ponto fundir em Unico aparelho
complexo, as quatro formas principais da comunicacdo humana: o documento
escrito, o audio visual, as telecomunicacdes e a informatica. Este fenbmeno de
fusdo das formas de comunicacdo, Henry Jenkins (2006) denominou de
convergéncia das midias.

Com as pessoas tendo acesso tao facilmente a informacao, devido a estes
adventos tecnoldgicos, e ao acesso facilitado as midias de entretenimento,
possuindo ainda a possibilidade de conter tais midias em formato movel,
precisamente na palma da méo, poder se comunicar e ter sua opinido ouvida

atraveés das redes socais, surge um fenémeno social/tecnolégico chamado de



26

transmidia. Que por sua vez também possui objetivos comerciais e ainda pode

atrair a atencao de potenciais consumidores.

4. O CONCEITO DE NARRATIVA TRANSMIDIA

A problemética deste trabalho de diplomacdo consiste em criar um
conjunto de histérias em quadrinho ramificadas de um jogo eletrbnico,
posteriormente sera abordada a importancia dos jogos eletrébnicos como uma
midia primaria na industria do entretenimento. Este dialogo entre duas ou mais
midias de um mesmo segmento do entretenimento possui uma linha de estudo
especifica e recentemente em evidéncia. Para isto, foram usados os conceitos
da chamada Narrativa Transmidiatica (ou Transmedia Storytelling).

Na industria do entretenimento, hoje altamente diversificada, comumente
e contemporaneamente voltadas para a cultura de massa, e paralelamente a
chamada cultura midiatica ou cultura das midias (SANTAELLA, 2003), ocorre
um fendbmeno cultural abrangente, e muito eficaz para conquistar o potencial
expectador/consumidor para que o mesmo se interesse por uma determinada
franquia do setor de entretenimento. O fendmeno chamado de Narrativa
Transmidiatica, Narrativa transmidia ou Transmedia Storytelling (JENKINS,
2009) vem se incorporando no mercado da cultura e do entretenimento.

A premissa do Transmedia Storytelling € justamente efetivar o didlogo e a
interacdo ente diversas midias para tornar uma histéria mais abrangente e mais
cativante para o expectador. O que isto traz de novo, é a utilizacdo de novas
plataformas midiaticas para se aprofundar e contar novos pontos de vista de
uma historia, criando uma nova experiéncia para o expectador/consumidor.

A aplicacdo da narrativa transmidia para ramificar uma histéria ndo é um
conceito tdo recente, entretanto o termo se torna mais conhecido e mais
parametrado nas pesquisas do escritor e semiologo norte americano Henry
Jenkins. Em sua obra A Cultura da Convergéncia (de 2006, traduzido para o
portugués em 2009), o autor discorre sobre 0os meios de comunicacdo de
massa vigentes na industria de entretenimento e vé algo peculiar nisto, e assim

cunha o termo "narrativa transmidiatica".
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"Uma histdria transmidiatica se desenrola através de multiplos
suportes midiaticos, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de
narrativa transmidiatica, cada meio faz o que faz de melhor - a
fim de que uma histdria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e histérias quadrinhos; e
gue seu universo possa ser explorado em games ou
experimentando até mesmo como atracdo de parque de
diversdes." (JENKINS, 2009, p.135)

Exemplos destas adaptacdes e ramificacdes estdo em evidéncia na
cultura midiatica (SANTAELLA 2003) pois 0 acesso a estas linguagens permite
que a fanbase® do segmento se torne, de certa forma, coautor da obra,
propondo a estética original um outro ponto de vista, e adaptar o contetdo das

narrativas ao meio e as ferramentas disponiveis.

"Sempre que ha o engajamento por determinado assunto, e é
feita a distribuicAo de forma conectada entre multiplas
plataformas de midia, pode-se observar a transmidia em acao,
seja de forma planejada, ou por consequéncia das midias
espontaneas e atividades dos produtores durante a producéo
e distribuicdo de contetdo.” (GEMINIS, 2011, p. 263)

Segundo Jenkins (2009) este dialogo entre mudltiplas plataformas de
midia, pode ser proposital ou ndo, ou seja, o autor original de certa obra, pode
nao ser o legitimo responsavel pelas diversas ramificacbes da mesma em
outras plataformas midiaticas. O conceito de transmidia contempla o receptor
do contetdo midiatico salientando que o mesmo "recebe as mensagens mas
também agora, possui uma opinido a ser explorada, deixando em segundo
plano a ideia de conversa, predominantemente unilateral" (BARBERO, 1987).
O consumidor, mediante ao advento da cibercultura, pode fazer parte do
processo de expanséo de uma historia, através de seu proprio ponto de vista.

Muitas ramificacbes midiaticas, lembrando que sem pretensao de lucro,

sdo chamadas de fanfiction, onde o fa de um segmento de entretenimento

3 Fanbase — é o conjunto de f3s de determinado segmento da cultura de massa, seja um programa de
tevevisdo, seja um personagem, ou fenébmeno em particular.
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pode-se apropriar da histéria original e, com 0s mesmos personagens, com 0
mesmo universo, desenvolver novas historias em sua propria estética. Uma
releitura inusitada de uma obra por outro ponto de vista (MOTA, 2013).

Jenkins discorre sobre a questédo se o contetdo faz o publico ou o publico
ajuda a criar o conteudo; ele salienta que a acéo do publico é importante para
a narrativa transmidia se consolidar, pois € devido a curiosidade do expectador
gue novas narrativas se criam, os fas de alguma trama tomam posse dos
personagens com quem se importam, os mundos que gostariam de explorar, e
as narrativas originais ndo ricas o bastante para ele. Jenkins diz que estas
novas ordenancas feitas por fas, saciam uma vontade intrinseca de se fazer
parte de algo significativo para um grupo.

A semibloga Lucia Santaella, em palestra no evento 4° Simpdsio
Hipertexto, na PUC de S&o Paulo em 2013, discorre sobre o assunto, utilizando
como base tedrica a obra de Henry Jenkins. Ela salienta que quando nos
aprofundamos além da capacidade superficial de uma midia, e exploramos o
interior de suas linguagens, neles encontramos processos signicos de alta
complexidade, com misturas de linguagens dos mais variados géneros.

Santaella também cita que é na narrativa transmidia, cada midia deve
contar uma parte significativa da histdria, concentrando-se naquilo que ela &
capaz de fazer melhor. Uma histéria contada em uma midia, expande-se em

outra midia.

A narrativa transmidia expande a experiéncia prévia de uma
histéria e o0 modo de interpretar, adaptando a histéria em
potenciais e limites de cada uma das midias especificas nas
guais se enquadram. Por seu carater transmidiatico, embora se
constituem em narrativas ndmades, elas ainda estao entre as
manifestacdes possiveis da convergéncia das midias
(SANTAELLA, 2013)

Um estudo de caso foi mostrado com profundidade na obra de Jenkins.
Em Cultura da Convergéncia, Henry Jenkins dedica um capitulo para analisar
0 processo de transmidia encontrado na franquia de filmes e entretenimento
Matrix (1999).
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A franquia The Matrix (figura 1) (Warner Bros, inc. 1999) é um icone da
industria entretenimento que pode ser considerado um exemplo transparente
do storytelling transmedia na pratica (JENKINS, 2009). Os filmes da franquia
contam a historia de que em um futuro préximo, as maquinas se tornam
soberanas sobre todas as forgas da Terra, e 0 que conhecemos como realidade
compde um universo onde um sistema inteligente e artificial manipula a mente
das pessoas, criando a ilusdo de um mundo real enquanto usa os cérebros e
os corpos dos individuos para produzir energia para sustentar estas maquinas.
(p.133)

KEANU REEVES LAURENCE FISHBURNE

|

ON APRIL 2" THE FIGHT FOR THE FUTURE BEGINS.

Figura 1 - Cartaz do primeiro filme da franquia Matrix (1999)

Fonte: (ALLPOSTERS) 2009

Este universo fantastico?, criado, roteirizado e produzido pelos Irméos
americanos Andy e Lana Wachowski atingiu, segundo Jenkins, estagios
bastante avancados de transmidiacdo. A producdo do universo de Matrix foi

desenvolvida agregando-se inUmeras referéncias de cultura de massa, assim

4 Pela defini¢do do diciondrio Aurélio: “Que sé existe na fantasia; imaginario”.
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como da cultura erudita englobando campos como filosofia, literatura, ficcao
cientifica, animes®, histérias em quadrinhos, etc. Além de conter referencias
filosoficas, religiosas e agndsticas, Alice no Pais das Maravilhas e o romance
Neuromancer de Willian Gibbons, o Mito da Caverna de Platdo além de
complexos estudos sobre artes marciais, referéncia da obra Simulacro e
Simulacéo de Jean Baudrillard.

Com Matrix, surgiu entdo um universo sobre o qual diversos artistas, de
diversas areas, puderam experimentar, e inUmeras lacunas (propositalmente
implantadas, no intuito de promover a discusséo) para serem preenchidas pelos
fas. Além da trilogia de filmes do cinema, que foram a “nave mae” (JENKINS,
2009) da franquia, o universo de Matrix se desenvolveu boa parte através de
histérias quadrinhos com roteirizacdo e arte de grandes nomes na area como
David Lapham, Paul Chadwick, Neil Gaiman e Bill Sienkiewicz; animes como a
bem sucedida e polémica série The Animatrix que contou com artistas como
Shinichiro Watanabe, Peter Chung e Koji Morimoto; e também jogos eletrénicos
como Enter The Matrix e Matrix Online.

O primeiro filme da série, chamado apenas de The Matrix, de 1999,
introduz a franquia contando a histéria em suas premissas mais basicas, em
ambito introdutorio. Posteriormente vieram as ramificagcdes desta introducao
em diferentes plataformas, como as histérias em quadrinhos, os animes e 0s
games, posterirormente em duas sequéncias cinematograficas: Matrix
Reloaded (2001) e Matrix Revolutions (2003). Os contos da transmidiacdo em
animacao The Animatrix (figura 2), narra a trajetoria e os desdobramentos de
eventos do mundo anterior a criacdo da Matrix, trata dos conflitos entre homens
e maquinas e a posterior derrota da humanidade nesses conflitos. Essa difuséo
de informacg0Oes extras caracteriza a narrativa transmidiatica. O jogo eletrénico
Enter The Matrix (2002) contém aproximadamente duas horas de filmes
produzidos junto aos filmes Matrix Reloaded e Matrix Revolutions, também

contendo informacdes extras sobre aquele universo. (p.134)

5 Anime - Animac3o, é qualquer animacdo ou desenho produzido com caracteristicas especificas do
préprio, como olhos grandes e trago simplificado. Anime é uma animacéo originalmente do Japdo, mas
ndo restrita somente na regido.
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Figura 2 - Péster promocional da série de animacfes The Animatrix.

Fonte: (MATRIX101)

Entre esses trés produtos, os quadrinhos, os games e as animacodes
existem as coesdes necessarias e significativas para o total entendimento
daquele mundo, satisfazendo o expectador. Pois, certos acontecimentos estao
presentes apenas no jogo, outros, em apenas um dos filmes. Isto gera um
fenbmeno de entrelacamento de narrativas, fazendo com que um produto
esteja constantemente fazendo referéncia aos acontecimentos exclusivos uns
dos outros.

Todavia, Jenkins também alega que essa demasia de informacdes, e toda
essa abertura de lacunas na trama de Matrix, arbitrariamente nao preenchidas,
fez com que muitos espectadores dos filmes ndo conseguissem compreendé-
los em sua totalidade, tal fator que fez com que certos expectadores ficassem
insatisfeitos com a experiéncia. Isso é aparentemente uma falha cometida pelo
excesso de informagdes. Jenkins (2006) alega que nem todos os detalhes
devem estar presentes em todas as plataformas, fato que isto descaracterizaria

a franquia como sendo uma narrativa transmidiatica.
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Cada produto determinado é um ponto de acesso a franquia
como um todo. A compreensao obtida por meio de diversas
midias sustenta uma profundidade de experiéncias que
motivam mais consumo. A redundancia acaba com o interesse
dos fas provoca o fracasso da franquia. Oferecer novos niveis
de revelacdo experiéncia renova a franquia e sustenta a
fidelidade do consumidor. (JENKINS, 2009, P.138)

Em entrevista ao programa de Beto Langman, na rede de televiséo Futura,
a pesquisadora do assunto, Barbara Motta, discorre um pouco sobre o que
define-se acerca da narrativa transmidia.

Ao se perguntar para a entrevistada acerca da opinido dos autores
originais destas histérias sobre o que achavam destas apropriacfes, Barbara
Mota diz que ha certa dualidade de opini6es acerca desta questdo da narrativa
transmidia. Ela diz que muitos autores consideram estas adaptacoes feitas por
fas, como sendo homenagens ao seu trabalho, consideram que estas difusées
de novos pontos de vista s6 agregam valores positivos a obra original; porém a
entrevistada ressalta que ha autores que ndo concordam com estas
transposicdes de midias justamente pelas questbes autorais e comerciais
acerca de tal conteudo, alegando que seria uma quebra de propriedade
intelectual, e um ato ndo autorizado de transmitir um conteudo de outrem.
Entretanto, esta ndo autorizacdo das narrativas transmidiaticas, acabam sendo
adversos para o autor original, quebrando certo tipo de relacdo com o
expectador/admirador. Barbara Mota (2013) também salienta que ha certo
didlogo entre o fa e o autor, pois onde ela alega que € o fa do segmento é que
mantem a franquia viva, que propaga as ideias propostas, mesmo que de seu
jeito peculiar, valorizando o contetdo original e a historia original.

Ao ser questionada sobre o que muda para o autor na hora em ele vai
pensar em construir uma histéria utilizando a narrativa transmidia, a
entrevistada explica que se o autor utilizar apenas uma midia para se narrar
uma historia, ele acaba n&o concretizando algo verdadeiramente completo. Ela
alega que devido as limitacfes de utilizar uma Unica midia, a historia, em certos
casos, acaba perdendo partes muitas vezes importantes. O que a narrativa

transmidiatica propde, é que o autor possa explorar de forma mais efetiva a sua
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criatividade, sem as amarras impostas por certa midia, por exemplo: em uma
historia onde ha um personagem coadjuvante, 0 mesmo pode ser explorado de
forma mais abrangente em outra plataforma. Isto d4 a vazao necessaria para
qgque sua histéria seja mais abrangente e cative mais 0 expectador,
consequentemente conquistando novos expectadores no processo.

Existem casos de adaptacdes no formato Transmedia Storytelling, que se
popularizaram mais do que o material original. Barbara Motta cita o exemplo da
série de televisdo Smallville, fig.3, (2001-2010), que conta a histéria do
personagem Clark Kent quando o mesmo ainda era o jovem antes de se
consagrar como o0 Super-Homem. O seriado estadunidense criado por Alfred
Gough e Miles Millar, que estreou em 2001 no canal The WB. E baseada no
personagem Superman da DC Comics, originalmente criado por Jerry Siegel e

Joe Shuster.

THURSDAYS B/7c

Figura 3 - Arte promocional do seriado Smallville.

Fonte: (SMALLVILLE.WIKIA)
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4.1 ESTUDO DE CASO: NARRATIVA TRANSMIDIATICA NA FRANQUIA
“THE WALKING DEAD”

Outro exemplo de narrativa transmidiatica na cultura popular que se
consagrou, foi referente a franquia The Walking Dead, que serviu como estudo
de caso® acerca do assunto.

Foram analisados como objetos de estudo, os icones midiaticos da
franquia de entretenimento The Walking Dead, que come¢ou com a publicacao
de uma série de historias em quadrinhos, vistos na figura 4 (lancados em 2003
nos Estados Unidos e em 2006 no Brasil); e posterirormente foi ao ar uma série
de televisdo homonima (2010); e também uma websérie’ chamada de Torn
Apart (2011); e também o jogo eletrénico The Walking Dead - The Game (2012).

Figura 4 - Capa do primeiro fasciculo dos quadrinhos The Walking Dead (2003)

Fonte: (COLLECTORS-SOCIETY, 2012)

6 Este estudo de caso foi retirado do artigo “A Narrativa Trasmidia na Era da Convergéncia: Andlise das
Transposi¢cdes Midiaticas de The Walking Dead”, de Rafael Jose Bona e Marina Pacheco de Souza
(2012)

7 Uma websérie ou webshow é uma série de episddios lancados na internet ou por telefone celular e
faz parte de um novo meio de broadcasting chamado de web televisdo.
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A franquia The Walking Dead foi criada pelo norte americano Robert
Kirkman e estreou no mercado em 2003 no formato de historias em quadrinhos,
contando a historia do nosso mundo sendo dominado por mortos-vivos, e com
poucos humanos ainda lutando para sobreviver. A narrativa é dada pelos
desdobramentos dos acontecimentos deste universo pos-apocaliptico, e pela
trajetéria dos personagens, que sobrevivem com muitas dificuldades e poucas
vitérias a cada dia. O primeiro volume da historia em quadrinhos, intitulado
Days Gone Bye, € ilustrada por Tony Moore, e no total conta com seis edic¢des.

O seriado The Walking Dead, (figura 5) estreou na televisdo americana
em 31 de outubro de 2010, pelo canal AMC. O primeiro episodio também
intitulado de Days gone Bye, relata quase a mesma historia contada pela
primeira edicdo dos quadrinhos, porém com alguns detalhes da trama

diferentes da versao impressa.

Sto:
Here

Figura 5 - Arte promocional para a versao televisiva de The Walking Dead.

Fonte: (MARCEL, 2014)

A websérie (também chamados de websodes) de The Walking Dead,
intitulada Torn Apart, foi langado na internet no interim entre a primeira e a
segunda temporada do seriado na televisdo. Esta websérie, contendo seis

episodios, relatam o0s acontecimentos referentes a uma morta-viva, que
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aparece em destaque no primeiro episédio no seriado da televisao, e conta

como a mesma se transformou em uma errante? (figura 6)

Figura 6 - A morta viva que aparece no primeiro episédio do seriado e protagonista em
Thorn Appart.

Fonte: (BEAUTYANDBRAINS, 2011)

O ultimo objeto analisado, foi 0 jogo eletrénico The Walking Dead - The
Game, produzida pela Telltale Games. A trama do jogo é baseada nos
acontecimentos dos quadrinhos da franquia, onde se interage com a trajetoria
de um outro grupo de sobreviventes, diferentes dos protagonistas da série. O
game conta com trés episédios que podem ser jogados nas plataformas
Playstation 3, Xbox 360, Microsoft Windows, Mac OS X e iOS. O enredo do
jogo é dividido em trés episddios, e cada episodio € dividido em oito capitulos.

A metodologia de pesquisa deste artigo, foi baseado no método qualitativo
de pesquisa (FLICK, 2009). Tal método consiste na analise das interacfes e
comunicacdes que estejam em desenvolvimento, investigando similaridades de
experiéncias ou interagdes entre objetos, assim consegue-se constatar 0s
dialogos da narrativa transmidiaticas da franquia.

Para a tal andlise transmidiatica da franquia, os pesquisadores se
embasaram nos estudos de Santos e Mielniczuk (2011) onde foi desenvolvido
um quadro de analises em que cada midia era submetida ao seu grau de
importancia para com a sustentacdo da midia principal, por meio dos eventos

da trama narrados por cada uma delas. A partir da utilizacdo deste quadro, 0s

8 Errante é a alcunha dada pelos personagens do seriado aos mortos-vivos.
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objetos de estudo foram visualizados diversas vezes para melhor absor¢éo do
maior nimero de informacdes relevantes possiveis. Apos a analise dos objetos,
foi possivel contemplar uma construcdo visual da narrativa transmidiatica
formada pela franquia The walking Dead.

Os autores, mediante as analises obtidas pela visualizacdo dos tais
objetos, formularam um segundo quadro cuja importancia consiste na

amostragem das relacdes que as midias da franquia tém entre si.

Caracteristicas HQ  Sériado de TV Websérie Game

Desenvolveu-se por meio X X
de fatos secundarios
deixados pela HQ

Apresenta conteldo inédito X X X X

Narrativa compreensivel X X X X

isoladamente

Contribui para a narrativa X X X X

total

Produto midiatico X X X

secundario analisado

Tabela 1 — Analise dos objetos pertinentes a franquia The Walking Dead, e suas relacdes
de narrativa transmidia.
Fonte — (BONA e SOUZA, 2013)

Pelas conclusdes tomadas mediante a analise do quadro, foi possivel
perceber que tanto a web série quanto o seriado de TV, desenrolaram suas
tramas por meio de fatos secundéarios aos apresentados nas histérias em
guadrinhos. Ao ler os quadrinhos e assistir o seriado na televisdo, observa-se
gue os ponto de ligacdo, em relacdo aos acontecimentos, entres estes dois
suportes midiaticos, se da ao ver uma maior atencao na historia do personagem
Jones e seu filho Duane por parte da série. No caso da web série, em relacao
aos quadrinhos e ao seriado, este ponto de conexdo na narrativa transmidiatica
ocorre com a histéria do zumbi da bicicleta encontrando com o protagonista
Rick Grimes, logo que o mesmo sai do hospital. A primeira aparicdo desta

personagem foi na midia de quadrinhos, figura 7, na versao para a televiséo, a
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cena é enfatizada com a agonia do zumbi apresentando sinais de vida mesmo
com o corpo completamente dilacerado. Na versdo para a televisdo é
enfatizado também um certo lagco emotivo criado entre o protagonista e a

criatura.

Figura 7 - Primeira apari¢cédo da “zumbi da bicicleta" nos quadrinhos The walking Dead.

Fonte - (COMICVINE, 2011)

A web série, por sua vez, conta justamente a sucessao de eventos que
fizeram com que a personagem se transformasse em morta-viva, até o
derradeiro momento de seu encontro com Rick, culminando na primeira cena
da personagem nos quadrinhos e no seriado.

Afirma-se que a web série, € um produto midiatico secundario, pois sua
narrativa é proveniente de uma narrativa principal, o que Jenkins (2006)
denomina de "Nave Mae".

Quanto ao jogo eletrdnico (figura 8), este suporte midiatico secundario néo
apresenta muita familiaridade com os demais itens da franquia. Entretanto, o
valor transmidiatico deste é reconhecido pelo fato de a trama se passar no
mesmo universo de eventos dos demais itens da franquia. "Jenkins compartilha
sua opinido sobre a construcdo dos universos narrativos, defendendo que estes

7

universos viabilizam a disseminacdo da franquia que é sustentada pela



39

exploragdo de outros personagens e outras historias originais de um mesmo
universo” (BONA e SOUZA, 2013)

0@.

telitalegames™

Figura 8 - Capa do game The Walking Dead, produzido pela Telltale Games.

Fonte — (IGN, 2012)

Segundo o estudo, o quadro também revela que os quatro produtos
analisados contém conteudo inédito. Isso faz com que, segundo afirma Barros
(2010), gere mais consumo por parte do expectador. Jenkins afirma que "a
compreensao obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade
de experiéncia que motiva mais consumo" (JENKINS 2006, P.138).

Outro fator apontado pelo estudo midiatico da franquia, é que o0s
conteudos provenientes da midia principal podem ser compreensiveis de forma
isolada, ou seja, quem Ié os quadrinhos ndo necessariamente precise assistir
a série, ou jogar o game para entender a trama. Porém, ter contato com mais
de uma destas midias, enriquece o0 conteldo e a trama ganha mais sentido
(JENKINS, 2006).

Por meio da andlise, constata-se que 0s quatro produtos atendem as
premissas para a formacgéo de uma narrativa transmidiatica, tanto nos aspectos
individuais, quanto entre as relagcées dos objetos analisados. Percebesse que

estes produtos estao interligados por meio de aspectos narrativos (cruzamento
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de historias) e gréficas/visuais (reconhecimento do universo). E com isso,

fomentaram-se novos esclarecimentos acerca da pratica da narrativa trasmidia.

Com o exponencial crescimento das redes sociais, e com o advento da
cultura das midias, paralelamente relacionada a cibercultura (SANTAELLA,
2003), o autor de certo segmento do entretenimento recebe, quase que
imediatamente, o feedback de seu trabalho (MOTA, 2012). A narrativa
transmidia dialoga com este fendmeno, pois por exemplo, quando é lancado
um episédio de algum seriado, € muito comum em féruns de discussdes, 0s
expectadores darem suas opinides e também expressarem as conjecturas da
sequéncia de episodios, em seus individuais pontos de vista, o que segundo
Motta, € absolutamente trivial. Esta comunicagdo é importante, pois valoriza
ainda mais a expectativa de ambas as partes, tanto as dos fas, quanto as dos
préprios produtores originais do tal segmento.

Em ambito publicitario, a narrativa transmidia é utilizada nas empresas
para que seus valores e posicionamentos sejam diversificados em forma mais
ramificados, abrangendo um publico maior, pelo transmidiatismo dependendo
da plataforma.

Um produtor transmidiatico se difere no sentido de visualizar
inicialmente um engajamento social - através da estratégia em
mdltiplas plataformas de midia, visando por seguinte a
rentabilidade financeira. Segundo o dicionario Aurélio, o termo
‘engajar’ significa ‘empenhar-se em dada atividade ou
empreendimento. (GEMINIS, 2013, p. 265).

Promover o tal engajamento é transformar o cliente (ou publico) em parte
da histéria que estda sendo contada, permitindo um real envolvimento das
pessoas, direcionando os veiculos de comunicacdo para a criacdo de um
ambiente transmidiatico. E o storytelling transmedia, por utilizar diversas
plataformas, com um pensamento estratégico integrado, a empresa pode trazer
mais clientes de uma forma néo incisiva, mas sim adaptativa, produzindo o
mesmo conteudo para diversas plataformas.

Novas fungbes, novas especializagcbes foram se formando ou se
readaptando, com a massificacao da transmidia na industria do entretenimento,

pois esta interacdo de midias com um proposito em comum, traca paralelos em
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diversas expertises de diversas areas, como a industria dos jogos eletronicos,
a industria editorial de histoérias em quadrinhos, a industria do cinema, entre
outras areas. Pois este € o cerne do transmidia: a integracdo de midias através
do didlogo e a associagdo de visdes, sob 0 escopo da multidisciplinaridade para
propagar a linguagem de forma ampla e abrangente.

Segundo artigo da revista Geminis (2012 Ano 2 - n° 2), que por sua vez
embasaram-se na obra de Henry Jenkins (2006), para projetos mais ousados
e abrangentes, antes € necessario criar uma ferramenta chamada de biblia
transmidia do projeto. Tal ferramenta é de importante auxilio que tem a funcao
de orientar a producdo de uma transmidiacdo de um conteudo do ramo do
entretenimento.

E entendido que esta biblia transmidia, contém todas as premissas
necessarias para a conceptcdo do projeto tramidiatico desde a propriedade
intelectual (IP- Intectual Property), com base no universo figurativo que sera
criado, passando pelos personagens que ganhardo destaque, publico alvo,
plataformas necessarias, construcdo de uma linha do tempo onde € identificado
cada acao em cada plataforma e por ultimo, definir os potenciais parceiros de
negdécios. Para um grande projeto, com o intuido de gerar grandes lucros, tudo
iSS0 irda necessitar e envolver uma equipe especializada em reunir o conteudo,
as linguagens de cada midia, e a participacdo e a atuacao do publico em uma
histéria Unica (p.269).

O grupo de pesquisa da revista Geminis (GEMINIS 2012) formatou os
seguintes itens para se construir um projeto transmidia: As ramificacfes devem
partir de um conteudo principal envolvente, deve ser popular e abrangente, que
de onde sairdo todas as acbGes do projeto; Ser distribuido em mudltiplas
plataforma de midia, ou seja, tendo em méo este contetdo, deve ser elaborado
um plano para as acdes de veiculagdo, tanto para midias tradicionais quanto
midias eletrénicas; Explorar o melhor de cada uma destas midias de
veiculacdo, pois em um projeto transmidia, as acdes de midia se encaixam
umas nas outras, e se ndo houver o conhecimento necessario dos recursos
disponiveis em cada midia, o projeto ndo conseguird explorar o potencial de
cada plataforma em cada segmento de publico; Gerar interesse, possibilitando
a visibilidade, pois a necessidade de gerar interesse, despertar a curiosidade
da audiéncia e fazé-la focar sua atencédo naquilo que foi proposto, demanda

cuidados especiais com a historia principal, pois é a partir dela que temos todas
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a outras ramificag@es. Obter resultado positivo, que é o objetivo de todo projeto,
porém além de atingir o objetivo proposto, deve-se procurar superar as
expectativas, trazendo resultados melhores do que os esperados para 0s
patrocinadores.

Dentre estas e demais premissas sobre a producdo de um contetudo
tranmidiatico efetivo, foram levados em consideracéo para a concepcao das

histérias em quadrinhos desenvolvido neste projeto académico.

5 JOGOS ELETRONICOS COMO “ARTEFATOS CULTURAIS”.

5.1 AS DEFINICOES E O PAPEL DO JOGO

Para justificar a escolha de um jogo eletrdnico como um objeto midiatico
gue teve sua trama ampliada para histérias em quadrinhos, € preciso
compreender a importancia dos jogos eletrbnicos na sociedade
contemporanea, e Como 0S mesmos vVém se tornando cada vez mais presentes
e atuantes no cotidiano das pessoas. Antes disto, € preciso antes compreender
0 conceito de jogo em si, um conceito de raizes filosoficas e analiticas que
contempla o fato de que o ato de jogar ndo € apenas uma atividade de
entretenimento e lazer, mas sim, uma resultante de constantes processos
culturais que por sua vez, moldam, de certa forma, o carater antropico de

resolver de problemas.

O jogo esta presente na sociedade humana desde os seus primérdios,
onde existem indicios arqueoldgicos que apontam atividades ludicas
envolvendo regras desde aproximadamente quatro mil anos antes de Cristo®,
guando antepassados ja utilizavam de uma gama de atividades ludicas,
envolvendo processos cognitivos moldados por regras.

As definicbes pragmaticas do conceito de jogo ainda geram muitas

interpretacbes e especulacdes, porém vale salientar os conceitos propostos

9 Se trata do Senet, um jogo arcaico que foi encontrando em ruinas egipcias (THOMPSON, BERBANK —
GREEN, CUSWORTH, 2007, p. 12)
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pelo filésofo holandés Johan Huizinga, autor que contribuiu para o
entendimento da cultura do jogo (HUIZINGA, 2000), com sua obra de maior
destaque, a Homo Ludens (1932). Em sua obra o autor explora diversas facetas
e definicbes do que seria e qual seria o papel do jogo na sociedade. O autor
defende que o jogo é um fator distinto e fundamental para o desenvolvimento
do homem, e vai mais além, salientando que “no jogo e pelo jogo que a

civilizacdo se desenvolve.” O autor explora a ideia de que

"0 jogo faz parte da existéncia humana, € uma atividade lldica,
praticada dentro de certos limites e regras, previamente
estabelecidas, proporcionando um momento de diverséo,
constituindo-se numa atividade livre e espontanea. Convidam
uns aos outros para brincar mediante a um ritual de atitudes e
gestos.” (HUIZINGA, 2000).

Para Huizinga, o conceito de jogo € algo complexo e fundamentado,
segundo sua obra, o jogo é algo que precede a propria cultura em si (p.6) onde
ele argumenta que até mesmo filhotes de cdes estdo cientes disto, quando

brincam entre si sem que haja a intencéo de luta ou conflito.

“‘Os animais jogam tal como os homens. Bastara que
observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas
alegres evolugbes, encontram-se presentes todos o0s
elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos
outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e
gestos. Respeitam a regra que os proibe de morderem, pelo

menos com violéncia, a orelha do préximo.” (HUIZINGA, 2000.
p.6)

Huizinga também define que o jogo € mais que um fenémeno fisioldgico
ou uma trivial reagdo psicologica, 0 jogo ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou biologica; € uma funcao significante, ou seja, encerra
determinado objetivo. E que no jogo existe sempre algo “em jogo” (p.8) que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acgéo.

Todo jogo significa alguma coisa (p.4). Isto quer dizer, segundo sua teoria, que
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o ato de “jogar pelo jogo” ndo é aplicavel, pois os jogadores levam da
experiéncia algo aplicavel para suas vidas.

Huizinga ainda relata que muitos estudiosos divergem em definir o jogo,
por ser realmente algo muito complexo de se definir. Existem teorias sobre a
definicdo e a importancia do jogo no ambito social, dizendo que o jogo é apenas
uma descarga de energia vital superabundante, e outras como a satisfacéo de
um certo “instinto de imitacao”, ou ainda simplesmente como uma necessidade
de distin¢do (p.6). Outras teorias dizem que o jogo é um impulso inato para o
individuo exercer certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. E
também que o jogo proporciona ao jovem um tipo de treinamento necessario o
gue a vida posteriormente o exigira. (p.6)

Em todo caso, Johan Huizinga, alega que jogar € algo abrangente e que
lapidou a forma como a sociedade se comporta na resolucdo dos seus
problemas. De forma mais abrangente e tratando do assunto em outro patamar
de significacdo, o autor desbrava diversas reverberacbes do jogo nos
arquétipos da civilizacédo, alegando que a sociedade utilizou e utiliza do jogo
para moldar os seus valores, para isto utilizando as inimeras singularidades,
em escalas mais profundas de significancia do jogo, como o0s jogos de guerra,
jogos de poder, jogos de valores, jogos ideoldgicos, jogos eréticos, jogos de
lealdade, e demais outros. (HUIZNGA, 2000, p.27), mas o aprofundamento
nisto ndo vem ao caso neste trabalho de diplomacéao.

Outro estudioso nesta area que possui um ponto de vista peculiar sobre o
assunto é o filésofo austriaco Ludwig Wittgestein. Wittgenstein em sua obra
Investigacdes Filosoéficas (1953), defende que a definicdo de jogo pode-se
equiparar com a definicdo de linguagem, e que os cernes de ambas as
definicdes estdo fortemente conectados. Esta analogia jogo/linguagem é a
base de sua tese. Para ilustrar suas ideias ele entdo criou o termo “jogos de
linguagem”.

Para argumentar sua proposicéo, o0 autor cita que assim como 0 jogo, a
linguagem é um sistema que carece de regras para ser executado, objetivos a
serem cumpridos e jogadores para ser praticado.

Wittgestein, em sua obra salienta que a linguagem possui trés
fundamentos de regras a serem executados: as regras gramaticais, que séo as
regras da norma culta da semantica que diz o que € correto na formulagao

sintatica de frases; as regras de estratégia, que é a escolha correta de palavras
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gue profere sentido as frases; e as regras de saber, o conhecimento da lingua
e do vernaculo falado (WITTGENSTEIN, 2000). Os locutores do diadlogo, bem
como o0s ouvintes, fazem o papel de jogadores nos Jogos de Linguagem.
Paralelo ao jogo, o uso da linguagem é efetivo quando aprendemos o
significado das palavras, aprendendo a usa-las, assim como o xadrez,
aprendemos a joga-lo ndo pela associacdo de pecas a objetos, mas pela
observacdo dos movimentos possiveis destas pecas, isto €, com 0 uso (p.26).
E a escolha de sentencas a ser usado, representam as jogadas da partida.

O autor utiliza para explicar isto, uma analogia comparando a linguagem
com um jogo de xadrez (WITTGESTEIN, 2000, p.23), onde ele cita que o locutor
de uma conversa (que pode ser chamado de jogador), utiliza as suas pecas
(frases, citagOes, sentencas, oracdes, etc.) para cumprir 0 seu objetivo, o de
transmitir uma informacdo. Wittgenstein em sua tese, defende que o0s
significados das palavras ndo possuem um sentido Unico, pragmatico, de
propriedade fixa. A gravidade e o sentido das palavras mudam conforme o
contexto no qual ela é utilizada, isto significa que a mesma palavra pode,
dependendo do ambito do didlogo, ter diversas interpretacdes, a palavra € algo
mutavel (P.43). Essa contextualizac@o arbitraria no emprego da linguagem,
Wittgenstein denomina ser o “Jogo de Linguagem”.

Para o autor, o jogo de linguagem cumpre a sua fungéo com éxito quando
o locutor consegue dizer o que quer, e 0 ouvinte consegue interpretar aquela
mensagem de forma efetiva, ou seja, quando a mensagem foi bem transmitida.
Se a decodificacdo da mensagem feita pelo ouvinte ndo foi realizada de forma
correta, o objetivo ndo foi cumprido com sucesso.

Para outros estudiosos, mais preocupados com a fungéo do jogo, o ato de
jogar desenvolveria a imaginacao e a criatividade, beneficiaria a aquisicéo de
leitura e escrita, a reflexdo, a légica o raciocinio, além de contribuir para o
desenvolvimento dos aspectos do pensamento. (SALDANHA e BATISTA,
2009).

Um exemplo pratico de jogo que envolve a tomada de decisfes, o uso da
linguagem, e o estudo do comportamento humano em esséncia, € o chamado
Role-Playing-Game (Jogo de interpretacdo de papéis), 0 mesmo género do
jogo escolhido para ser adaptado para histérias em quadrinhos neste trabalho,
conhecido simplesmente como RPG. O RPG propde em sua pratica, acdes

cooperativas ou ndo cooperativas entre os seus jogadores. De forma sucinta, o
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jogo se baseia na premissa de que cada participante faz o papel de um
personagem em uma trama imaginaria (figura 9). Tal trama, geralmente uma
aventura, € narrada por um arbitro, cujo alcunha é “Mestre”, que por sua vez,
descreve as situagBes que ocorrem nos cenarios desta aventura, como o que
0s jogadores veem, ouvem, sentem, etc. Os jogadores, em seus respectivos
turnos, descrevem qual sua acdo mediante a tal situacdo que o Mestre lhe
impés. O Mestre narra o resultado das acbes dos personagens, e assim
sucessivamente, realizando a narrativa progressiva de uma historia
(SALDANHA e BATISTA, 2009). O funcionamento é similar a um teatro, porém
a peca é escrita na medida em que vai acontecendo, e cada personagem define
seu proprio roteiro e 0s coadjuvantes, 0s personagens de apoio, Sao
interpretados pelo Mestre. No RPG, cada jogador cria seu proprio personagem
com as caracteristicas que bem quiser, porém respeitando o tema e as

limitacdes propostas pelo sistema de regras vigente.

Figura9 - Mesa de RPG da franquia Dungeons and Dragons, do género fantasia medieval.

Fonte - (DOMINGUES, 2011)



47

5.2 SOBRE JOGOS ELETRONICOS

Ao longo da Histéria foram criados diversos tipos de jogos, com as mais
variadas regras, acoes, ferramentas, jogadores e objetivos.

Porém, na cultura contemporanea e com o advento da cibercultura
(SANTAELLA, 2003), os jogos eletrbnicos tém buscando sua devida
importancia como um artefato cultural efetivo, e transmissor de cultura, também
vém gradativamente expandindo seu nicho, e ocupando grande parcela do
mercado de midia e entretenimento.

Os jogos eletrénicos, videogames, ou apenas games se consolidam como
sendo um dos segmentos de produtos mais proeminentes do mercado de
entretenimento e cultura. Seu crescimento no mercado é algo exponencial, e é
0 segmento do entretenimento de massa que mais cresce no mundo. Para
Maciel (2004) “O publico interessado em games geralmente € aquele das
histérias em quadrinhos, das animacdes, da literatura e do cinema de ficcao”,
ou seja, ha um vasto nicho de mercado proeminente e consumidor para este
tipo de midia. Este nicho consumidor dos produtos da cultura pop (popular) séo
considerados, por Maciel (2004), consumidores de uma gama de produtos

menos elitizada e mais popular.

[...] Assim, pode-se analisar os jogos eletronicos do ponto de
vista dos estudos culturais que surgiram na Inglaterra no pés-
guerra, em meados do século XX e na qual, seus estudiosos
se interessavam por entender a cultura popular, aquela que
pertence a grupos sociais que sao marginalizadas pelas
culturas eruditas e burguesas. Pensa-se no termo ‘cultura’
como uma concepgao de atividades e significados das pessoas
comuns, esses coletivos sdo excluidos da participacdo da alta
cultura. (COSTA, SILVEIRA & SOMHER, 1993)

Segundo artigo baseado na tese de mestrado do professor de CEFET-
MG, Luiz Claudio Mendes (2007), os jogos eletrbnicos sdo considerados
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artefatos culturais'®, pois sdo produtos da cultura que produzem cultura. Esta
interacdo entre a sonoridade, o gréafico e a interatividade, fazem parte desse
contexto, pois suas estéticas sdo elaboradas dentro de um campo politico de
governo dos outros e governo de si. Explicando isto, Mendes cita que a
diferenciacao e a repeticdo de imagens e sons nos jogos eletronicos, ndo séo
apenas um produto da estética, mas também um produto politico e signico, pois
diversas técnicas de governo funcionam por meio desses jogos, organizadas
em estratégias de poder-saber. “Formando um campo estratégico de atuacao
sobre o sujeito-jogador, e, igualmente, de atuacéo do jogador sobre si mesmo,
gue articula ndo so técnicas orientadas para fabricar um tipo de subjetividade,
mas, da mesma forma, articula técnicas de administracado dessa subjetividade”.
(MORAIS e ASSIS, 2008)

A partir dos estudos de Santaella, pode-se trabalhar com a ideia de uma
gradacdo cultural onde a cibercultura é, até entdo, o pinaculo semiético da
transmissao e captacdo de linguagem. Isto mediante a processos culturais e
processos tecnoldgicos gradativos, onde o0s jogos eletrénicos estao imersos.

Com o surgimento da tecnologia digital, a computacdo grafica, e
consequentemente o aperfeicoamento dos jogos eletrbnicos, surge a cultura
digital, ou cibercultura, inserida na cultura de midia, na qual os jogos
eletrénicos, sdo produtos de uma tecnologia direcionada ao individuo e ndo ao
coletivo, diferenciando-se da cultura de massa. Frutos da convergéncia das
midias (JENKINS, 2006), esses jogos, atualmente, desenvolvem-se num
espaco virtual, mas com recursos graficos e psicologicos alcancam uma
relacdo muito forte com o real, por buscar configurar-se como representacao
do mesmo.

O jogo eletrénico é uma entidade que traz em si mesmo e produz para sSi
mesmo suas virtualidades (MENDES, 2007). Ele € um artefato digital, que esta
relacionado a uma maquina, jogados por sujeitos que constroem as mais
heterogéneas relacdes com eles. (MORAIS; ASSIS, 2008).

Fazendo uma reflexdo, baseado nas idéias de Pierre Levy, sobre o
assunto Mendes entende que esse processo, no qual ele chama de

virtualizacao.

10 Artefatos culturais na perspectiva de Morin (1975) assim, como a televis3o, os quadrinhos e o radio
sdo os mass media, ou meios de comunica¢do de massa.
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A virtualizacdo n&do é uma “maneira de ser’, mas um
movimento produtivo e criativo. A atualizag@o € sua resposta,
caracterizando-se pela “invencdo de uma solugao exigida por
um complexo problematico” (MORAIS; ASSIS apud. LEVY,
1996).

Imerso nos jogos e trabalhando em uma perspectiva leviana, 0s jogos
eletrdnicos proporcionam uma pequena realidade individual aos seus
jogadores, ou seja, uma sociedade alternativa, onde o criador e a criaturas
torna-se menos visiveis e mais entrelacados. (MENDES, 2007). Mendes ainda

cita que

As maquinas fazem parte de um quadro no quais as
infelicidades, as pobrezas e as misérias humanas,
supostamente, poderiam ser extintas. Temos usado 0s avangos
tecnoldgicos ndo so nos filmes de ficgdo, mas em nGs mesmos.
(MENDES, 2007)

Os jogos eletrénicos representam a projecao de uma era tecnoldgica e de
uma cultural virtualizadora (SANTAELLA 2013), ou seja, revela os avancos
tecnoldgicos postos a disposicdo para as massas de usuarios, € a0 mesmo
tempo, promove uma virtualizacdo da realidade, influenciando na cultura
intrinseca ao individuo e a0 mesmo tempo propaga-se nas redes sociais,
artefatos também considerados virtualizadores.

E ainda podem ser considerados como parte da producéo cultural de uma
sociedade (MORAIS e ASSIS, 2008). Dai pode-se entender os padrdes de
comportamento e as ideias compartilhadas por homens e mulheres que estao
imersos nesta realidade virtual, ou seja, os jogadores. Esta realidade
aumentada pelos jogos eletronicos, e estas novas experiéncias e desafios em
um ambiente virtual criam experiéncias divertidas e atrativas. Estes simulacros
de desafios da vida humana, bem como a tentativa da representacéo da propria
figura humana, estes estimulos apresentados pelos games junto a narrativas
visuais e sonoras, transformam estas experiéncias uma unificacao a percepcao

semiolégica humana.
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Atualmente, os jogos eletronicos modernos, advindos do aprimoramento
da tecnologia da computacédo gréafica, da simulacdo da inteligéncia artificial
através da arquitetura de redes neurais, buscam inovacdes de estimulos
sensoriais que se encontram prioritariamente na estética do jogo. Tais
estimulos, passam a alcancar a subjetividade do usuario, exercendo uma

influéncia crescente na sociedade moderna.

Hoje, com as maquinas de base silicica, temos a alternativa de
tornar o humano deficiente em vérios aspectos, mais eficiente
e mais felizz marca passos, proteses eletromecénicas,
celulares, PCs, carros com computadores de bordo.
(MENDES, 2007)

Estes games sdo produzidos com base em novas tecnologias que 0s
deixam com imagens graficas muito bem detalhadas, os personagens cada vez
mais concretos e os sons com qualidade invejavel. Como é possivel observar,
todas as maquinas e todos os softwares com base em tecnologias de silicio
estdo cada vez mais integrados ao mundo e a nés, como uma resultante cultural
de nosso tempo.

Existem teorias que afirmam que jogos eletrdnicos superardo o proprio

cinema no quesito rentabilidade e popularidade, nos proximos anos.

As ficcdes apresentadas em filmes, livros, jogos eletronicos,
entre outros, estdo deixando seus lugares de origem e, cada
vez mais, vém tomando o0 mundo, nO0SS0S cCOrpos e nossas
almas. Questdes surgem pelo medo e pela atragcdo promovida
pelas tecnologias de silicio. Incluindo ai os jogos eletrbnicos.
(MENDES, 2007)

Em 2011, uma matéria publicada para o site Techmundo?!!, Wikerson
Landin (LANDIN, 2011) aponta alguns dados estatistico e orcamentais
comparando a industria de games com a industria do cinema, alguns dados

mostram que: Os estudios de Hollywood investiram 100 milhdes de dolares

11 <http://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-o-tamanho-da-industria-dos-video-games-
infografico-.htm Matéria acessada em 22/7/2014
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para a producao de filmes, enquanto a produtoras de games investiram 25
milhdes; um ano e meio depois, em 2010, os lucros da industria cinematografica
chegaram a quantia de 31,8 bilhGes de dolares, ja a industria de games, trés
anos depois (2010) faturou cerca de 60,4 bilhdes de délares. O artigo cita que,
ao que tudo indica, o crescimento exponencial do mundo dos games esta longe
de encontrar o seu limite. NUmeros do setor apontam que as vendas de
consoles, jogos e servicos relacionados a games online hoje ultrapassam o0s
US$ 60,4 bilhdes anuais, podendo chegar a US$ 75 bilhdes até 2015. “Para se
ter uma ideia da relevancia desse montante, em 2010 todos os filmes
produzidos em Hollywood faturaram pouco mais de US$ 31,8 bilhdes.”

Outro dado que este estudo constatou, foi que em 2010 foram lancando
no cinema cerca de 500 filmes, no mesmo periodo a industria de jogos
eletrdnicos langou precisamente 1638 jogos para multiplas plataformas.

No livro A Ciéncia dos Videogames (2013), do autor Adriano Natale, o
mesmo cita que esta possibilidade ja foi apresentada pelo autor espanhol Josep
Catala, professor de direcdo cinematografica e estética da imagem da

Universidade Autdbnoma de Barcelona diz que:

“Os jogos estdo se tornando cada vez mais realisticos, de
modo que os ‘atuantes’ tém voz movimentos e expressoes
reais, com o fator fundamental: a interatividade. Isto € melhor
que ‘ver o filme, é quase ‘participar’ do filme.” (NATALE, 2013.
p.64).

Atualmente, o objeto de entretenimento que mais rendeu dinheiro em
menos tempo, foi 0 jogo de acdo Grand Theft Auto V (figura 11) conhecido por
GTA V, da produtora Rockstar Games. O jogo vendeu 11,21 milhdes de
unidades em apenas um dia, alcancando US$ 815,7 milhdes. Em trés dias de
vendas, ap6s o lancamento, o jogo alcancou a marca de US$ 1 bilhdo,
alcancando o recorde de maior lucro gerado por um objeto de entretenimento
em 24 horas e o recorde de Produto de Entretenimento que alcancou US$ 1
bilhdo em vendas mais rapidamente. Nos cinemas, a maior marca até agora é
a do filme “Os Vingadores” (2012) conseguindo o lucro de US$ 1 bilhdo em 19

dias de exibicéo.
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Figura 10 - Capa do jogo Grand Theft Auto V, produzido pela Rockstar Games.

Fonte — (IGN, 2013)

No Brasil, este mercado de jogos eletronicos teve um significativo
crescimento nos ultimos anos, quando em 2012 atingiu o patamar de pais onde
os videogames mais cresceram, movimentando cerca de 5,3 bilhdes de reais
(SEBRAE, 2013). Esse foi um dos fatores que fez com o que o publico geral se
interessasse mais pelos jogos eletrénicos.

No final de 2013 uma pesquisa feita para o BNDES, salientou a
importancia de se investir e incentivar o mercado nacional de jogos eletronicos,
promovendo linhas de crédito que incentivem sua producdo em ambito
nacional.

Davi Nakano, vice-coordenador da pesquisa, alega que o pais possui
grandes aptiddes para ingressar de forma efetiva na area, porém, apesar de se
encontrar em quarto lugar em vendas mundiais de jogos eletronicos, esta muito
atras de seus concorrentes. Um dos pontos salientado é que as empresas as
empresas criem mais propriedade intelectual, ou seja, criar mais jogos proprios
para que consequentemente se tornem franquias, e se tornem potenciais

concorrentes com o mercado internacional. Outro ponto abordado € melhorar a
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qualidade profissional, melhorando a oferta de empregos e formacdo
profissional do empregado.
Portanto, trabalhar ou investir numa empresa que produz
games ndo pode ser um mau negocio, pois trata-se de um
mercado de trabalho que evoluird muito no futuro. (NATALE,
2013. p.61)

E ainda segundo o artigo, até 2017 o mercado de entretenimento deve
chegar aos 71 bilhdes de délares no Brasil. Essa previsdo somada ao momento
de visibilidade internacional alcangado pelo pais por sediar eventos de grande
porte, como a Copa do Mundo da FIFA de 2014, trazem boas perspectivas para
0S negocios. A industria do entretenimento caracteriza-se pela venda de
diversdo, arte e cultura e envolve diversas atividades que compdem o
segmento de Economia Criativa, como mdasica, teatro, televisdo, cinema e
games, por exemplo. Neste mercado, entre as areas mais promissoras no
cenario nacional estdo atividades que envolvem acesso a internet, publicidade
e programas de TV que sao responsaveis por 60% da receita do setor de

entretenimento.

5. 3 CONCEPT ART: UM PARALELO ENTRE ARTE E GAMES

Partindo para uma nova abordagem, depois de ter sido buscado o
entendimento sobre a importancia de se usar jogos eletrénicos como uma midia
proveniente de um mercado lucrativo e abrangente a ser ramificada em uma
narrativa transmidia para os quadrinhos, um paralelo entre estas plataformas
eletrbnicas e técnicas de arte pode ser agora estabelecido, por meio de uma
nova vertente artistica até entdo reservada para outras formas de midia.

Com a qualidade de processamento grafico dos consoles de videogames
constantemente se atualizando, suas interfaces graficas vao se tornando cada
vez mais detalhadas, consequentemente, demandando novas areas de

conhecimento para o produtor torna-los mais complacentes as suas tramas e
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0s enredos mais auténticos e envolventes. Com o passar dos tempos, e com o
desenvolvimento dos softwares graficos, foi possivel construir imagens em
ambientes virtuais e em trés dimensdes, surgindo assim a animacao 3D. Essa
tridimensionalidade, aliada a possibilidade de aplicagbes de cores e texturas
semelhantes aos objetos e coisas do mundo real e do universo, tornou a
computacdo grafica tridimensional mais realista possibilitando que os jogos
eletrbnicos representassem cada vez de forma mais verossimil uma dada
realidade. Em vez de apenas focar na programacédo, agora ha a necessidade
de areas artisticas entrarem no quadro de profissionais.

A producéo dos jogos eletrénicos envolve varios profissionais, de designer
a musicos, de animadores a programadores, assim como as producdes
cinematograficas de Hollywood, por exemplo. Dessa forma, os seus produtores
aprimoram-se nas narrativas, nos personagens, nos Cenarios e nos sons e com
iISSO conseguem ocupar um espaco expressivo no mercado mundial do

entretenimento.

‘A producdo de graficos em trés dimensbes é bastante
elaborada. Para produzir a sensacdo de profundidade, o
programador deve conhecer técnicas de desenho, como
iluminacao e perspectiva.” (NATALE, 2013. p.37)

Neste contexto, um novo tipo de profissional emerge, e se torna essencial,
também entra em cena uma numa vertente artistica: o concept art, ou arte de
conceito. Quando passaram a se popularizar, e a resolu¢cdo das maquinas foi
melhorando, foi necessério que especialistas em arte entrassem na
programacao. (NATALE, 2013. p.38) O Concept art de games, ou a arte de
conceito € a prévia representacédo artistica de como os graficos dos jogos irdo
se mostrar apdés a programacdo, por intermédios artisticos. Sdo diversas
ilustracbes que compdem o conjunto de representacdes de como o design final
do game ira ser usado antes do produto final, alguns exemplos de concepts

podem ser vistos nas figuras 11 a 16.



55

Figura 11 - Comparativo entre a versao conceito (esquerda) do personagem Samuel do
jogo Metal Gear Rising e verséo final renderizada (direita) do mesmo personagem.

Fonte — (SHINKAWA, 2013)

concept art

versao final renderizada

Figura 12 - Comparativo entre o concept art e versao final do jogo The Elder Scrolls
Online

Fonte - (WEBSTER, 2014)
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Figura 13 - Comparativo entre o concept art (direita) e a versado final (esquerda) da
personagem Quiet, do jogo Metal Gear Solid V.

Fonte — (SHINKAWA, 2014)

g

conceptart

versao final

Figura 14 - Comparativo feito entre o concept art do jogo Dead Space 3 e sua versao nos
graficos de jogo.

Fonte — (WEBSTER, 2014)
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Figura 15 - Comparativo entre o concept art (cima) e a verséo final (baixo) do jogo Titan
Fall.

Fonte — (WEBSTER, 2014)

O concept art ndo € usado apenas em games, sua funcdo abrange
diversas areas onde um braco artistico é necessario para dar uma referéncia
visual, é popularmente usado na indudstria cinematografica (figura 17); na
industria da propaganda; comumente usados em animagdes; na arquitetura; e
até mesmo em historia em quadrinhos (TAKAHASHI e ANDREO, 2011)
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conceptart

versao final renderizada

Figura 16 - Comparativo entre o concept art e a versao final para o filme Planeta dos
Macacos: O Confronto (2014)

Fonte - (WEBSTER, 2014)

Sua utilizacdo, além de definir e estabelecer os primeiros passos do
projeto, possui grande potencial para enriquecer a apresentacdo do projeto
para possiveis investidores, pois se trata de algo visualmente concreto e torna

as ideias mais palpaveis e convincentes.

Concept Art € a arte capaz de traduzir ou vender uma ideia, de
representa-la de forma que uma histéria possa ser lida; seja o
resultado um elemento, um personagem, um ambiente ou um
mundo inteiro de sonhos. Essa forma de arte pode ser
expressa pela ilustracdo, escultura e muitas outras, € mais

requisitada hoje pela industria de entretenimento e € o0 &mago
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artistico por tras de um novo titulo de game ou filme vencedor
de Oscar. Aqueles que assume esta tarefa sdo altamente
especializados, pois hd uma demanda seleta para este tipo de
trabalho. (REVISTA ZUPI, 2010, p.4)

A revista cita que um dos principais predicados do concept artist, além da
habilidade de ilustracéo, seria a maior capacidade de interpretacdo de ideias,
sendo possivel atribuir a vida em um sonho e torna-lo acessivel a um
determinado publico.

Segundo Pipes (PIPES, 2011), um esboc¢o de conceito pode ser definido,
de forma tedrica, como um conjunto de conjecturas visuais usadas para sugerir
um determinado design para um observador informado, possibilitando a
compreensao de uma proposta, agrupando o design como um todo e suas

caracteristicas visuais especificas.

O préprio ato de desenhar pode ser um modo de cristalizar a
ideia vaga que vale a pena ou néo perseguir. Frequentemente
a concepgdo de um esboco simples para expressar um
conceito pode, em si mesma, sugerir futuras ideias conceituais
(PIPES 2007, P.113)

A Revista Zupi (ZUPI, 2010) publicou ainda um depoimento do concept
artist Frederic St-Arnaud que conta que considera como fator mais apreciativo
do concept art o fato de ndo existirem regras ou um processo especifico a ser
seguido, para desenhar um concept, contanto que expresse de forma bem
sucedida o conceito. St-Arnaud enfatiza que um bom concept artist deve
possuir um bom senso de ilustracdo, de perspectiva e de cores, necessita ser
criativo e dominar variadas habilidades técnicas.

O concept art agrupa o desenvolvimento de diferentes elementos em uma
composicdo como personagens, cenarios, acessorios, climatizacéo,

iluminacao, entre outros, os quais tendem a influenciar e interagir mutuamente.
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6 NARRATIVA TRANSMIDIA ENTRE GAMES E QUADRINHOS

Apos estas consideragOes sobre a importancia dos jogos, bem como um
breve paralelo em relacdo ao emprego do artista neste mercado de trabalho,
serdo apresentados alguns objetos de estudo totalmente pertinentes ao escopo
deste trabalho de diplomacédo: andlises transmidiaticas entre jogos eletrénicos
e histdrias em quadrinhos, tendo como midia de origem 0s jogos eletrénicos.

Transpor midiaticamente o universo de jogos eletronicos para historias em
quadrinhos ndo € algo tdo incomum. Houveram Varias narrativas
transmidiaticas dialogando entre estes dois tipos de midia. A seguir sera
apresentado e analisado alguns titulos de histérias em quadrinhos, o produto
final desenvolvido neste trabalho, que obtiveram éxito ao transpor de forma

alternativa a trama original oriunda dos videogames.

6.1 METAL GEAR SOLID

Os quadrinhos baseados na franquia de jogos com a tematica de acao
tatica Metal Gear Solid, da produtora de jogos Konami, escrita por Hideo
Kojima, contemplam o universo dos jogos Metal Gear Solid (1996) e sua
sequéncia, Metal Gears Solid 2: Sons Of Liberty (2001).

O roteiro das historias em quadrinhos foi escrito pelo norte americano Kris
Oprisko, também escritor de livros com tematica militar; a arte foi feita pelo
ilustrador Ashley Wood, que possui um estilo peculiar onde mescla elementos
da arte tradicional com arte digital, suas obras também possuem diversos
elementos impressionistas.

Os quadrinhos intitulados homonimamente (figura 18) com nome da
franquia foram publicados entre 2007 e 2010 pela IDW Publications e disposto
no total de 24 volumes, doze destes volumes referentes ao jogo Metal Gear
Solid e os outros doze, referentes ao segundo jogo da franquia, Sons Of Liberty.

O dialogo estre as duas plataformas midiaticas € bem coerente, contendo

ligeiras mudancas de roteiro em relagcdo ao game.
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Figura 17 - Capas dos quadrinhos Metal Gear Solid, a direita a primeira capa da primeira
edicdo e a esquerda a da versdo completa de Sons of liberty.

Fonte - (IDW PUBLISHING., 2007)

Sobre os quadrinhos referentes ao game Metal Gear Solid, a maioria dos
fatos se mantem inalterada, entretanto algumas conversacfes exclusivas do
jogo foram retiradas, como a que o0 personagem Keneth Baker diz ao
protagonista Snake como encontrar a frequéncia de radio de Meryl Silverburgh.
Alguns contetdos da trama foram adicionados exclusivamente para 0s
guadrinhos, como a cena onde Psycho Mantis faz a tentativa de dominar a
mente de Gray Fox. Todos os personagens do jogo aparecem na versao em
guadrinhos com a excecéo de Natasha Romanenko.

A adaptacdo de Metal Gear Solid em quadrinhos foi posteriormente
publicada em versao digital, com o titulo Metal Gear Solid Digital: Graphic Novel
(figura 19).
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Figura 18 - Capa da versao digital Metal Gear Solid Digital Graphic Novel

Fonte — (KONAMI, 2006)

A adaptacédo para os quadrinhos de Sons Of Liberty constitui a segunda
parte da série, composta por 12 fasciculos. Foi escrita pelo artista de historias
em quadrinhos norte-americano Alex Garner, e também desenhado pelo artista
Ashley Wood.
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Figura 19 - Capa da primeira edi¢do dos quadrlnhos Metal Gear Solid 2.

Fonte - (IDW PUBLISHING., 2007)

Assim como na primeira leva de quadrinhos, os didlogos oriundos do jogo
permanecem inalterados, e alguns novos diadlogos foram adicionados com
outros pontos de vista da cadeia de eventos, através de outros personagens.
Flashbacks da vida do personagem Riden se tornam mais evidentes e
reveladores, coisa que no game ndo aconteceu.

Mais detalhes da trama do jogo foram revelados mediante a leitura dos
guadrinhos, como a revelagdo de que o personagem Peter Stillman esteve
envolvido no bombardeamentos de uma igreja e isso o traumatizou pelo resto
de sua vida; A versdo em quadrinhos também mostra um laco de relagbes mais
estreito entre Raiden e Solidus, enfatizando que o passado de ambos esta

conectado de uma forma mais abrangente e aterrorizante, do que a historia
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contada pelo jogo; cenas como 0 aparecimento do personagem The Sorrow e

sua relacdo com desencadear de acontecimentos foram exclusivas dos

guadrinhos.

Figura 20 - Pagina de Metal Gear 2, com a arte de Kris Oprisko

Fonte — (IGN, 2006)

Esta conectividade de fatos entre as midias, exemplificam a narrativa

transmidiativa de uma forma efetiva proposta pela franquia.

6.2 DEAD SPACE

Dead Space € um jogo eletrénico do género survivor horror, desenvolvido
pela Visceral Games e lancado ela Eletronic Arts em 2008. O jogo € disponivel
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para as plataformas Playstation 3, Xbox 360 e para Microsoft Windows. O
jogador toma o papel de um engenheiro chamado Isaac Clarke que no decorrer
do jogo luta conta uma infestacdo viral que transforma seres humanos em
criaturas dismorfes e agressivas chamadas de Necromorphs. A tematica &
ficcdo cientifica e a trama ocorre abordo de uma nave de mineracao espacial
chamada de USG Ishimura. Foram lancadas as sequencias Dead Space 2
(2011) e Dead Space 3 (2013)

A adaptacao para historias em quadrinhos do jogo foi lan¢cada no mercado
em marco de 2008 a agosto do mesmo ano. Publicado pela Image Comics, a

série de historias em quadrinhos é homoénima a franquia, e possui seis edic¢oes.

ANTONY JOMNETON BEMN TEMPLERMITN

DERAB SEACE

Figura 21 - Capa da primeira edicdo dos quadrinhos de Dead Space.

Fonte — (JOYSTIQ, 2009)
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O roteiro foi escrito pelo americano Antony Johnston, e a arte foi feita pelo
guadrinista australiano, Ben Templesmith. A trama se passa no mesmo
universo de eventos do primeiro jogo, e 0s eventos ocorridos nos quadrinhos,
realizam a prequela de acontecimentos que d&o inicio ao primeiro jogo da
franquia. Esta detalhada e importante introdu¢éo ao jogo oriunda das histérias

em quadrinhos caracterizam a narrativa transmidiatica da franquia.

Figura 22 - Pagina de Dead Space Comics, com a arte de Ben Templesmith.

Fonte — (COMICS 101, 2008)

Apesar do enredo de personagens dos quadrinhos ser diferente ao da
série de jogos, existem diversas referencias dos fatos ocorridos nos quadrinhos
presentes no jogo. No capitulo dois (no jogo) Clarke encontra varios audiologs
de conversas entre o personagem Benjamim Mathius e o Doutor Terrence

Kyne, e também alguns entre Dr. Kyne e o Dr. Challus Mercer, personagens
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das histérias em quadrinhos. Tais conversas fazem referéncia as pesquisas de
Dr. Tom Sciarello sobre a doenca epidémica que assola a estagédo mineradora,
e também sobre o mineiro chamado Harris, que ataca o Dr. Sciarello e mata
seu assistente. No capitulo doze, Clarke também encontra audiologs referentes
as conversas gravadas pelo sargento Neumann, onde o0 mesmo e outros
personagens arriscam uma tentativa de fuga da estacdo espacial, fatos

ocorridos durante a sexta edicdo dos quadrinhos.

Figura 23 - Imagem do jogo, onde o protagonista Isaak Clarke de depara com um
audiolog.

Fonte - (VISUAL WALKTHROUGHS, 2008)

6.3 HALO THE GRAPHIC NOVEL

O graphic novel produzido a partir do jogo eletrénico Halo, foi lancado em
meados de 2006, e foi publicado por uma parceria entre Bungle Studios e
Marvel Comics. A trama desta histéria em quadrinhos € baseada do game Halo:
Combat Evolved, cujo sucesso possibilitou a sua veiculacdo em outras midias
como livros. A trama de Halo se passa em um futuro onde raca humana esta
lutando contra uma raca alienigena chamada de Covenant.

Halo the Graphic Novel (figura 25) aborda varios aspectos do universo
ficticio da franquia que ndo tinham sido exploradas em profundidade de

qualgquer outro modo.
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Assembling a team of this talent, this breadth of stule:
and st -asy task. Pouring this much

iverse as broad and deep

Halo, is no mean feat.

Figura 24 - Capa de Halo the Graphic Novel, produzido pela Marvel Comics

Fonte — (BISLEY, 2006)

Grande parte do graphic novel é dividida em quatro historias curtas,
escritas por diferentes escritores e quadrinista. Cada um destes contos
concentra-se em aspectos diferentes do universo de Halo, que sdo tangenciais
ao produto principal da franquia, o jogo.

ApoOs sua publicacdo em 19 de julho de 2006, Graphic Novel obteve uma
boa recepcdo pelos criticos, que perceberam uma forte coesdo no trabalho
final. Devido a popularidade dos quadrinhos de Halo, a Marvel Comics também
uma nova série de histérias em quadrinhos, Halo: Uprising, com a primeira
edicdo lancada em 2009.

As historias de Halo the Graphic Novel foram projetadas como vislumbres
do universo na série, incluindo informacfes sobre a organizacao interna dos
antagonistas, a ragca Convenant, bem como detalhes sobre os elementos de
fundo, que até entdo, ndo haviam sido divulgados. Novel Brian Jarrard, produtor
executivo do projeto, explicou: "As histérias que acontecem nos bastidores,
aqueles eventos paralelos as historias que nossos fas conhecem através de
elementos existentes, sdo historias realmente almejadas desde o inicio".

Posteriormente, Jarrard descreveu como uma tentativa de afastar-se da histéria
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de Master Chief, o protagonista da franquia, e concentrar-se no que pensavam
serem 0s temas centrais que estavam por tras do universo do jogo, como a
preservacao da esperanca contra enormes obstaculos e a luta da humanidade
pela sobrevivéncia, questdes que poderiam estender além do "super soldado
geneticamente melhorado carregando duas armas e matando alguns aliens".
As quatro histérias da publicacdo final, segundo Novel, era "o mais
interessante para eles (Bungie e os escritores da novela)'. Embora as
empresas responsaveis criassem o0 argumento presente no graphic novel de
Halo, o estudo da narrativa centrou-se na importancia de fornecer uma
estrutura para cada historia em que varios artistas e escritores tivessem a
liberdade para trabalhar em seu proprio estilo de ilustracdo, porém sem se

desvirtuarem das caracteristicas proprias do game.

Figura 25 - Pagina 10 de HtGN com a arte de Simon Bisley.

Fonte — (BISLEY, 2006)
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6.4 ASSASSIN’S CREED

O jogo de acao e histdria, Assassin's Creed também possui uma narrativa
transmidia para historias em quadrinhos.

Nos quadrinhos homénimos de Assassin's Creed (figura 27), a série é
dividida em uma série de volumes publicados originalmente em idioma francés
para atender os paises Canada e Franca. Enquanto a trama do primeiro volume
dos quadrinhos, lancados em 2009, era baseado nos primeiros jogos da série,
Assassin's Creed e Assassin's Creed Il, para o segundo e terceiro volumes
foram criadas historias totalmente novas baseadas nos personagens
secundérios Aquilus e Accipiter, isto enquanto empresta elementos do jogo

Assassin's Creed Brotherhood.

CORBEYRAN DEFALI
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Figura 26 - Capa completa do primeiro fasciculo de Assassin's Creed.

Fonte — (CORBEYRAN e DEFALI, 2009)

Cinco volumes até entéo foram lancados: Assassin's Creed 1: Desmond,

Assassin's Creed 2: Aquilus, Assassin's Creed 3: Accipiter, Assassin's Creed 4.
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Hawk e Assassin's Creed 5: El Cakr (figura 28). Além disso, em 2007 foi

langado um graphic novel de oito paginas em edicao limitada.

CORBEYRAN DEFALI

LES DEUX &OYAUMES

Figura 27 - Capa dos quadrinhos Assassin's Creed 5 El Cakr.

Fonte — (CORBEYRAN e DEFALI, 2013)

A edicéo limitada do graphic novel de Assassin's Creed, mostrou duas
historias paralelas dos personagens Altair Ibn-La’Ahad e Desmond Miles. Os
guadrinhos foram distribuidos em 2007 para promover o jogo. A histéria serviu
de preludio ao primeiro jogo da franquia e sua trama foi contada por meio de,
simultaneamente, dois personagens. Nos quadrinhos contam a escapada de
Desmond de Abstergo no ano de 2012 e também uma missdo de assassinato
de Altair no ano de 1191. O comeco dos quadrinhos envolve a introdugéao dos
personagens Altair, considerando a si mesmo como o cagador, enquanto
Desmond é retratado como prisioneiro. Ao final do conto eles se reencontram

e se reapresentam como sendo Assassinos.
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Em Assassin's Creed, Volume 1. Desmond, publicado em 2009, a
narrativa transmidia se da pelo fato de os fatos ocorridos terem se estabelecido
no interim dos dois primeiros jogos da franquia, Assassin's Creed e Assassin's
Creed Il; Em Assassin's Creed, Volume 2: Aquilus, escrito por Eric Corbeyran
e a arte feita por Dijilalli Defaux, conta a histéria da origem destes personagem
e os desdobramentos de eventos que fizeram com que ele entrasse para o
credo, além de mostrar seu encontro com personagens importantes presentes
no jogo, além disto, os eventos presentes em Aquillus contemplam partes do

jogo Assassin's Creed: Brotherhood.

THE BROTHERHOOD'S SUCCESS
VITH THE REMOVAL OF THE
PREVIOUS TSAR DID MUCH TO
PREVENT FURTHER TEMPLAR
CONTROL OF RUSSIA AND THE
NEIGHBORING REGIONS.

THOUGH IT NAY NOT BE EVIDENT TO THE
SHORT-SIGHTED, THE MENTCR PREDICTS

T EURCPE 1S APPROACHING A
CRITICAL JUNCTION. THE TSAR'S CURRENT

DIRECTION GIVES US REASON TO BELIEVE
THAT THE RUSSIAN AUTOCRACY WILL BE
ATHER THAN TEMPERED,

Figura 28 - Pagina de Assassin's Creed com a arte de Karl Kerschl e Cameron Stewart

Fonte — (CORBEYRAN e DEFALI, 2009)

Observando e analisando alguns titulos de histdrias em quadrinhos que
foram baseadas em games, pode-se chegar a algumas conclusdes que tiveram
grande relevancia no momento da concepcao das histérias em quadrinhos
desenvolvidos neste trabalho.
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Por exemplo, em todas as historias em quadrinhos observadas, o estilo
artistico presente nas ilustracdes € de propria autoria do artista responsavel
pelas ilustracdes, ou seja, ndo ha a intromissao de elementos graficos oriundos
exclusivamente de sua versdo dos jogos do qual foram adaptados, como a
presenca de HUDs'?, menus, e um jogo de cameras caracteristica de tal jogo,
pois simplesmente néo faria sentido signico pér tais elementos no universo
adaptado para histérias em quadrinhos, os artistas tiveram a liberdade para
usar seu proéprio estilo de ilustracdo, porém respeitando as caracteristicas
pertinentes ao jogo do qual foram adaptados . E esta questdo néo se aplica
unicamente em relacdo a arte, mas em todos os aspectos da narrativa que
tomou seu o seu formato, como a quadrinizacéo, a colorizacao, a dinamizacao
de cameras nos quadrinhos, e demais aspectos sdo de propria autoria dos
profissionais de quadrinhos.

Outra caracteristica observada foi que tais quadrinhos baseados em
games podem ou ndo abordar a trama principal do enredo dos jogos. Como
carateristica de uma narrativa transmidia, este critério é aceito, pois segundo
Jenkins (2006), tal narrativa nao precisa contemplar necessariamente aspectos
coadjuvantes da midia principal.

Em tais quadrinhos, a dinamica das ac¢des, antes proprio do jogo, foram
reestruturadas para que ficassem mais condizentes com a plataforma dos
qguadrinhos. Sobre o aspecto fisico dos personagens, os artistas nao usaram
sua imagem canonicamente, mas sim acentuando suas caracteristicas mais
relevantes. Na arte de Metal Gear Solid (figura 29), a arte utilizada é muito
similar a do préprio concept art do jogo, cujos tracos se assemelham ao do

concept artist Yoji Shinkawa (figura 30).

2 po inglés: heads-up display - traduco literal - display de cabecas. E a orientacéo de
forma grafica presente na tela de interacdo de um jogo eletrénico, onde é mostrado os
atributos do jogador, como seu nivel de vida, nimero de pontos, equipamentos
selecionados, etc.
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Figuras 29 e 29— A esquerda umadas cenas dos quadrinhos Metal Gear Solid 2 contendo
a personagem Fortune e a direita, o concept art desta personagem.

Fonte — (KONAMI; SHINKAWA, 20--)

Em Dead Space, 0s tragos esparsos, rapidos e dinamicos (figura 31) nada
se assemelham aos graficos do jogo, que sdo mais estaticos e expressam uma
atmosfera mais soturna (figura 32); Em Halo, como visto na figura 26, bem
como em Assassin’s Creed na figura 29, apesar de possuirem o maior nUmero
de volumes que os demais quadrinhos analisados, possui a arte menos
experimental e mais comercial, ou seja, arte mais rica em detalhes e com

objetos mais definidos, muito similar aos préprios graficos dos games.
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Figura 30 - P4gina de Dead Space, com os tracos experimentais de Ben Templesmith.

Fonte — (COMICS 101, 2008)

Figura 31 - Graficos reais do jogo Dead Space.

Fonte — (CHRISKOHLER, 2008)
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Tais direcionamentos foram levadas em consideracao para a construcao
das historias em quadrinhos desenvolvidas para este projeto: As ilustracfes
dos artistas possuem caracteristicas autorais, porém sem perderem as
referéncias do jogo, ndo descaracterizando a franquia;, as historias nao
necessariamente sao referentes as tramas principais dos jogos dos quais foram
tirados, tramas secundarias foram exploradas mediante aos quadrinhos; a
narrativa destas historias foram feitas mediante a critérios da construcdo de
quadrinhos, excluido qualquer elemento proprio da narrativa pertinente a jogos,

como elementos graficos que caracterizam interacgéo.

7 A CONTRUCAO DOS QUADRINHOS INTITULADOS “CONTOS DE
SKYRIM”

7.1 SOBRE O JOGO ESCOLHIDO E JUSTIFICATIVA PARA O SEU USO

Para realizar uma narrativa transmidiatica, proposta por este trabalho, foi
contemplado como midia principal, ou nave-made (Jenkins 2009), o jogo
eletrbnico The Elder Scrolls V — Skyrim (figura 33)

Skyrim, como popularmente conhecido, é o quinto jogo da franquia de
RPGs eletrénicos The Elder Scrolls, produzido pela companhia americana
Bethesda Game Studio, e distribuido pela Bethesda Softworks. Skyrim foi
lancado no mercado no dia 11 de novembro de 2011 para as plataformas
Playstation 3, Xbox 360 e PC. E é o sucessor de The Elder Scrolls IV - Oblivion.

Skyrim foi escolhido para que se fosse feito uma narrativa transmidiatica
através de histérias em quadrinhos, pelo fato de ser um jogo de grande
popularidade, e por ter um grande potencial de reconhecimento pelo publico.
Desde seu lancamento, no final de 2011, o game vendeu até janeiro de 2014
mais de 20 milhdes de copias. O jogo também recebeu diversas premiacdes do
segmento devido aos quesitos liberdade, jogabilidade, roteiro, diadlogos e

histéria, e recebeu também o titulo de "jogo da geracédo" pelo site Amazon.uk?*s.

13 http://jovemnerd.com.br/jovem-nerd-news/games/skyrim-e-eleito-o-jogo-da-geracao-pela-
amazon-uk/ Matéria acessada em 15/09/2014
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Figura 32 - Arte Promocional de The Elder Scrolls V - Skyrim, produzido pela Bethesda
Game Studio.

Fonte — (EXAMINER, 2012)

O jogador controla um Unico personagem durante toda a sua campanha,
alcunhado de Dovahkiin, e pode molda-lo da maneira que quiser, dentro dos
parametros pré-estabelecidos pelo jogo. Pode- se escolher desde o sexo dos
personagens, sua raca (dentre oito disponiveis), tipo fisico, cor de olhos, pele
e cabelo, além de mudancas em sua estrutura facial como o tamanho do queijo
e nariz. O jogador possui a liberdade para transitar pela provincia de Skyrim da
maneira que achar mais comoda, seja a pé€ ou a cavalo. Nesta provincia de
Skyrim, como se pode ver na figura 34, ha nove grandes distritos, cada um com
sua capital, além de varios vilarejos periféricos. Cada um destes distritos possui

sua propria administracdo, economia e jurisdi¢ao.
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Figura 33 - Mapa da Provincia ficticia de Skyrim.

Fonte — (GAME BANSHEE, 2012)

O jogador pode interagir com cada aspecto administrativo dos distritos,
por meio de aliancas e missdes realizadas para as pessoas que la residem,
com isso o jogador cria lagos e status com os cidadaos e governantes.

O formato da jogabilidade pode ser arbitrado entre os formatos de camera

em primeira ou terceira pessoal4, como visto na figura 35.

4 No modo de jogo denominado de primeira pessoa, o jogador possui a vis3o através dos olhos do
personagem, sem possuir a visdo do corpo do mesmo; enquanto no modo terceira pessoa, o jogador
controla seu personagem visualizando todo seu corpo.
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Figura 34 - Diferencas entre as cameras primeira (acima) e terceira pessoas (abaixo) nos
gréaficos do jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Todas as vertentes de acontecimentos das tramas do jogo (pois 0 mesmo
possui diversas tramas para serem exploradas) acontecem na provincia ficticia
de Skyrim, localizado (com o contorno em vermelho) no continente de Tamriel,
como visto na figura 36. Tais localidades sdo inerentes do universo préprio
criado pela franquia The Elder Scrolls. As outras provincias deste continente
sdo titulos de outros jogos da franquia.
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Figura 35 - Continente ficticio de Tamriel, onde se passam o0s enredos jogos da franquia
The Elder Scrolls.

Fonte — (GAME SMACK, 2012)

O jogador se encontra imerso em acontecimentos que ocorrem cerca de
duzentos anos apds os eventos do jogo anterior, Oblivion, e certos fatos que
integram a narrativa de Skyrim sdo consequéncias de tais eventos de Oblivion,
como a culminacdo de uma guerra travada entre humanos e os chamados
Thalmors, uma divisdo social formado por povos élficos, além de uma
sangrenta guerra civil na provincia travada por consequéncia da morte de um
poderoso soberano de Skyrim, o Alto Rei Torygg, além de culminacbes de
disputas politicas e religiosas permeiam o ambiente da provincia.

Ao longo do jogo, o jogador adquire diversas habilidades que o ajudam a
criar objetos e magias para ajuda-lo em seus combates, ou vendidos para se
obter dinheiro. Armas podem ser criadas pelo jogador através de uma forja,
além da possibilidade de se forjar armaduras, escudos e até joias, com
materiais diversos. Criar objetos (figura 37) sé@o tarefas muito interativas que
exigem diversos passos, por exemplo, para se criar uma armadura o jogador

necessita de metal e couro. Para adquirir o metal o jogador deve minera-lo e
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transforma-lo em lingotes, para o couro o jogador deve matar um animal, extrair
0 Seu couro e entdo transforma-lo em tiras através de uma prancha de cura,
para entédo fabricar a armadura com os materiais construidos. Para a fabricacao
de cada objeto, cada pocéo, cada equipamento, ele deve se submeter a coleta
ou a compra de matérias primas, e sdo estas pequenas labutas que tornam
Skyrim um jogo repleto de interacdes e isto o torna uma ferramenta ludica

ampla e envolvente.

Figura 36 - Personagem utilizando uma forja em Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Outro atrativo, € que durante o jogo, o jogador pode formar aliancas com
diversas facgbes, cada uma com suas devidas peculiaridades e valores
proprios. Dentre estas facgbes interagiveis, encontram-se nomes como A
Thieves Guild; Os Companions; A Dark Brotherhood; Os Blades, O Colégio de
Winterhold, A Escola dos Bardos, dentre outras. Cada irmandade possui sua
prépria hierarquia, onde o jogador pode através de missfes, prosperar e
ascender a posi¢cOes elevadas. E had também diversas outras ordens nédo
acessiveis pelo jogador, mas o mesmo pode interagir com seus membros e,
em alguns casos, realizar tarefas.

Em seu enredo, ha também uma guerra civil ocorrendo em Skyrim. Neste
periodo, o jogador tem a opcdo de tomar partido em uma das faccdes

combatente para participar das batalhas. Ha trés importantes fac¢ées politico-
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religiosas atuando em Skyrim neste evento, A legido Imperial; Os Stormcloaks;
e Os Thalmors. As duas primeiras, ilustradas na figura 38, sdo interagiveis.
Independente de qual faccao o jogador se engajar, os desdobramentos destas
decisdes sera o fator que mudaré o curso de eventos de ali para frente, ou seja,
a sequéncia de eventos posterior depende das acdes do jogador, e esta nao

linearidade de eventos tornam a experiéncia ainda mais aprazivel.

Figura 37 - Representacdo das duas fac¢des no qual o jogador pode ingressar, a
esquerda os Imperiais e a direita os Stormcloaks.

Fonte — (CHUCK, 2013)

7.1.1 O folclore préprio de Skyrim

Outro atrativo, é que a franquia The Elder Scrolls, por contar com uma
gama muito vasta de elementos narrativos, possui todo um folclore préprio,
muito vasto e abrangente, dando embasamento existencial para os diversos
acontecimentos, lugares, racas, criaturas, deuses e habilidades e peculiaridade
em Sseus jogos.

Em Skyrim, tal folclore particular, possui uma grande importancia para os
eventos da trama principal. Um pantedo com diversos deuses, chamados de
As Nove Divindades (the nine divines) cada qual com seus préprios dogmas e
ritos, e ditam as regras de convivéncia dentre as diversas classes sociais e

religiosas presentes no jogo. O jogador tem a liberdade de reverenciar o deus
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gue quiser em seus respectivos locais de adoragao, como no exemplo na figura
39, e isto lhe traz diferentes beneficios que lhe ajudam a cumprir com seus

objetivos, cada beneficio para cada contexto.

Figura 38 - Uma das diversas edificagdes de Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Héa o lado oposto desta questéo celestial e divina, o jogador pode cumprir
diversas missOes para os chamados Daedras, que sédo demonios oriundos da
Fenda de Oblivion. O jogador ao engajar em certas missdes fornecidas por
estes daedras (figura 40), entra em uma dualidade de valores, onde 0 mesmo
tem de escolher entre fazer o que é correto e moral, por exemplo, deixar de
eliminar algum herdi ou pessoa boa, ou simplesmente ignorar isto para
conseguir algum item/arma especial. Tais decisdes séo feitas diplomaticamente

para que o jogador escolha o seu perfil de atuacéao.
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Figura 39 - A figura de um chamado “Daedra” em Skyrim.

Fonte - (BETHESDA, 2011)

O diferencial de Skyrim em relacdo aos jogos anteriores da franquia é o
aparecimento de dragdes (figura 41), que sdo os oponentes mais iconicos e
marcantes de todo o jogo. Contando com uma ordem cronoldgica de eventos
em relagdo aos jogos anteriores, o0 aparecimento destes dragdes foi
premeditado, e podem aparecer aleatoriamente no cenario atacando animais
da fauna, queimando vilarejos, e tracando duelos com o jogador, além de
causar uma grande sorte de estragos. A trama principal gira em torno disto,
onde a missao principal do jogador €, através de um grande arco de objetivos,
eliminar o lider destes dragfes, o chamado Alduin, e sanar estes problemas na

provincia de Skyrim.
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Figura 40 - Um dragéo, um dos inimigos mais iconicos encontrado no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Elementos da cultura medieval escandinava foram tirados do meio
histérico e literario, e entdo transformados, adaptados, e apropriados para fins
fantasiosos para o folclore préprio de Skyrim.

O povo guerreiro chamado de Nord, representado na figura 42, cuja
atencdo é primorizada neste jogo da franquia, possuem diversas similaridades
com o povo do extremo norte a Europa, os nérdicos, povos da Dinamarca,
Finlandia, Islandia, Noruega e Suécia. A palavra “Nord” significa “norte” em
noruegués, alemao, francés, romeno, sueco, italiano, islandés, dinamarqués e
cataldo fazendo uma alusédo a regido geografica em que este povo escandinavo
se localiza, tanto na Europa, quanto em sua versao espelhada em Skyrim. A
aparéncia dos Nords também se assemelha a aparéncia pictorica e
estereotipada dos antigos guerreiros germanicos, altos, de pele e olhos claros,
homens barbados, muitos de cabelo comprido, porte fisico avantajado, além de
sua dublagem ser feita com sotaques carateristico daquela regiao, o que torna

ainda mais auténtico este paralelo com o norte da Europa.
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Figura 41 - Representacdo de um guerreiro da raca "nord" cuja presenca é salientada
neste jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Muito desta doutrina de vangloriar a guerra e a honra da batalha, tdo
aclamada pelos nords durante o jogo, pode ter sido inspirada em diretrizes das
culturas dos povos germéanicas e nérdicos como as dos vikings, francos e
saxdes, que também possuiam certo culto a guerra. Termos como Hrothgar,
gue constitui uma localidade em Skyrim, € também o nome de um lendario rei
dinamarqués do conto Beowulf, e Sovngarde, um dos cenarios do game, é
muito similar ao pantedo da mitologia nérdica, Asgard. Além disto os
personagens da raca Nord possuem nomes préprios dos paises escandinavos
como Sven, Bjorn, Ari, Asta, Hilevi, Laila (na Finlandia) Arngeir, harald, Hilde,
Hakon e Frida, nomes considerados comuns naquela regido. Alguns nomes
também sdo derivacfes de palavras das linguas escandinavas como Heimskr,
gue em islandés significa algo como "tolo" ou "mente fechada”; o nome da
cidade de Markarth, uma das cidades do jogo, deriva do islandés Markadr, que
significa "mercado".

Elementos da mitologia nordica foram agregados ao jogo, como a
presenca dos adversarios chamados de draugr, visto na figura 43, muito
comuns em Skyrim, que sdo uma referéncia ao seres mortos-vivos de mesmo
nome da cultura nérdica (REMLEY , 2007), e também whisps, chamados de

espiritos dos ndo batizados pela cultura escandinava, isto dentro outros



87

elementos observaveis no decorrer do jogo. Elementos das obras do escritor
britanico J. R. R. Tolkien também sao presentes no jogo, com trolls, orcs (uma

raca jogavel), élfos e andes (que ndo aparecem diretamente no jogo, mas sao

muito citados).

Figura 42 - Um "draugr" inimigo comum no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Tais facetas da cultura escandinava mesclada a apropriada pela esfera
cultural particular do jogo, torna Skyrim referenciavel ao mundo real, e isto deixa
0 jogo com uma atmosfera anedotica e envolvente.

Devido as propriedades do formato do jogo ser em sandbox*®, o jogador
dispde de toda uma liberdade para explorar cada canto da provincia de Skyrim,
sejam os vales, as florestas, fiordes, as grandes e pequenas cidades, as ruinas
e extensas geleiras e ilhas. Em escalas reais, o0 jogador pode explorar cerca de

41km? de area de superficie, isto sem contar os subterraneos das cidades e o

15 Um jogo estilo sandbox (caixa de areia, em inglés) um jogo n3o-linear pode permitir multiplas
possibilidades de se completa-lo, com escolhas entre caminhos diferentes para a vitéria ou objetivos
secundarios e subenredos. Ndo necessita que se complete os objetivos em uma ordem especifica, e o
jogador possui liberdade para circular pelo mapa a sua maneira. (WIRED, 2008)
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interior de algumas cavernas, com varios andares de profundidade. As
paisagens e cenarios de Skyrim foram inspirados na natureza e flora
escandinava, por exemplo em Rift (figura 44), a folhagem das florestas possui

um tom avermelhado, muito similar as florestas dinamarquesas e ao sudoeste

da Suécia, como visto na figura 45.

Figura 43 - Floresta de Rift, em Skyrim.

Fonte — (TESOF, 2012)

Figura 44 - Floresta ao sudoeste da Suécia

Fonte — (TESOF, 2012)



89

Tanto Eastmarch (figura 46), quanto a Islandia sao regides vulcanicas, onde o
vapor d'agua e exuberantes fiordes tomam conta da paisagem (figura 47). Para

mais comparacdes em relacdo ao cenario do jogo e as paisagens

escandinavas, pode-se acessar a matéria do site tesof.com?®.

Figura 45 - Paisagem de Eastmarch, em Skyrim.

Fonte — (TESOF, 2012)

Figura 46 - Fiorde islandés

Fonte — (TESOF, 2012)

16 <http://www.tesof.com/topic-comparing-skyrim-with-scandinavian-nature>
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Dentre 0 engajamento em guerras civis, 0 surgimento de inimigos
poderosos, ter de travar combates com criaturas fantasticas, além de estar
rodeado por um folclore rico com uma vastiddo de deuses, crencas, criaturas,
magias, referencias reais e histéria, o jogador se vé imerso em um caos social
onde e tem que tomar muitas decisdes importantes para que obtenha éxito em
suas pelejas, além de ter que forjar as aliancas certas para escalonar sua
ascensdo e poder. Estas tarefas, mais a liberdade de poder tragar o seu préprio
caminho faz de Skyrim, um jogo impar e capaz de dar suporte a uma adaptacao

para o universo abrangente das historias em quadrinhos.

7.2 A ORIGEM DO ENREDO PARA OS QUADRINHOS DESENVOLVIDOS

Ao explorar o cenério, o jogador se depara com diversos livros a sua
disposicao, como se pode ver na figura 48. Tais livros, que na verdade séo
textos ndo muito extensos, em sua maioria, podem ser adquiridos por compra

ou simplesmente encontrados no cenario.

Figura 47 - Inventario de livros encontrados no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)
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Este vasto acervo de textos, que séo contabilizados em torno de quatrocentos
titulos, possuem diversas finalidades, dentre elas expor diversos contos e
sagas sobre o rico folclore préprio e Skyrim e Tamriel, estes contos, relatam as
histérias e aventuras sobre personagens do passado e podem e contém
detalhes que ajudam o jogador a se integrar com o universo da franquia The
Elder Scrolls. Estes livros também possuem utilidades praticas no jogo, sendo
elas geralmente associadas a melhoria das habilidades do jogador em alguma
arte especifica, bem como podem dar inicio a quests, e também servir de
suporte para miss@es, como sendo diarios de aventureiros, cartas e notas

diversas que dao diretrizes para o jogador.

7.2.1 A Escolha do Titulo

E justamente embasado no valor literario de vasto acerto textual préprio
de Skyrim que foram tiraras as histérias que servirdo como enredo dos
guadrinhos desenvolvidos neste trabalho de diplomacéo. O titulo “Contos de
Skyrim” foi escolhido como nome principal deste projeto, por se tratar
justamente das historias que este folclore ficticio conta sobre aquele universo.
Um titulo simples e imparcial seria fundamental para nomear este compilado
de histérias em quadrinhos. Foi pensado em outras alternativas, como
“Cronicas de Skyrim”, ou “Histérias de Skyrim”, porém Contos se tornou o titulo
ideal escolhido.

Tais contos encontrados no jogo, se transpassados para outra midia,
seguirdo as premissas fundamentais para a construcdo de uma narrativa
transmidiatica eficiente, pois além de entreter, servem de fontes de informacéo
acerca de elementos importantes do jogo, dispostas em uma midia diferente, e
abrangente para outros consumidores.

O principio desta adaptacao do jogo para o universo dos quadrinhos, é
concretizar uma narrativa transmidia eficiente, apelando para um efeito
emocional e cativando os entusiastas tanto de jogos eletrénicos, quanto do
universo das historias em quadrinhos, além de fas de cultura pop em geral.

Uma das premissas desta adaptacdo, seguindo as orientacbes sobre
narrativas transmidia de Henry Jenkins, é também explorar novos pontos de
vista em relagdo aquele universo, dispondo de uma narrativa antes apenas

literaria, de certa forma escondida nas prateleiras das diversas localidades
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virtuais do jogo, dispondo elementos importantes daquele universo agora em
uma narrativa visual. Tais histérias em quadrinhos, possuem a importancia de
suporte ao contetdo original eletrdnico, assim sustentando esta narrativa
maior.

Nas histérias destes quadrinhos desenvolvidos, para caracterizar o
didlogo entre a midia principal, encontram-se revelacdes acerca do enredo do
jogo, apresentam de forma atrativa, resolucdes para problemas pertinentes ao
game. Além de conter material informativo acerca daquele universo, ha também
descrigOes de personagens, racas e inimigos presentes, salientando aspectos
do folclore de Skyrim. A presenca destas informacdes em formato de historias
em quadrinhos, sustentam um novo tipo de experiéncia que ndo se encontra
apenas no ato de jogar, e isto gera satisfacdo do consumidor, que realiza novas
experiéncias midiaticas sobre um conteddo antes exclusivo de apenas uma

midia.

7.3 A ESCOLHA DOS CONTOS

Para o critério de escolha destes contos transpassastes para 0S
guadrinhos, foram levados em consideracdo uma série de fatores, para que se
fizessem com que as histodrias ficassem concisas, uniformes e pertinentes ao
conteudo original, isto para que o leitor identificasse as historias em quadrinhos
como sendo uma ramificacéo fiel do jogo.

Para que o conto escolhido fosse adaptado para quadrinhos, tiveram que
ser levados em consideracdo os seguintes critérios: os textos escolhidos devem
fazer referéncia direta sobre o que o jogador ird encontrar em seu caminho,
seja a ambientacdo, os objetos, personagens, locais, e a geografia devem ser
familiares ao que se encontra no jogo com facilidade; o leitor deve reconhecer
os elementos do jogo presentes nos quadrinhos, portanto uma histéria com
elementos ndo pertinentes a ao que o jogador ir4, de fato, encontrar em seu
encalco, sera descartado; os contos devem possuir uma narrativa linear e
solida, isto contendo comeco, meio e fim, em unidade, pois uma das premissas
da narrativa transmidia € justamente fazer com que o consumidor da midia
ramificada possa ter total compreensao daquilo, independentemente de ter
jogado ou nao; os contos ndo devem ser muito extensos, historias muito longas

foram descartadas da adaptacéo, devido ao fato de que geralmente suas
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narrativas focam em apenas um elemento alusivo ao jogo, enquanto, em uma
série de historias menores e bem delimitadas, esta narrativa € mais abrangente
em relacdo aquele universo primario; os contos escolhidos devem ser
envolventes, promover um sentimento de contento e satisfagdo para com o
leitor.

Seguindo tais critérios, foram escolhidos trés contos para fossem
adaptados para quadrinhos, sdo eles: Um Sonho em Sovngarde, titulo
adaptado de A Dream With Sovngarde (figura 49); Fantasmas na Tempestade,
titulo adaptado de Ghosts in the Storm; e A Agonia do Aventureiro, titulo
adaptado de A Death of a Wanderer. Tais textos possuem o0s critérios ideais

para que fossem adaptados para historias em quadrinhos.

LCast night | prayed to mighty

e Calos for courage and
n a few bours; 1 will strength in the battle to come.

In these last cold hours
before the sun rises, | sit
> [, Nords of _ down to write this account of
will soon join 4 A a dream | had not long after.
s legions 10 |
k the Imperial City. ?bé | believe this dream was the
il y entrenched within answer to my prayers, and |
jalomee, L= will be severe. would pass along the wisdom
ano o Iossezte gambit, for it contained to my Rinsmen,
Lol % beSPte rreclaim the city, for the battles they will fight
if we bolo":e e in the vears after my passing.

likely be dead:

My men an

5hvrim all, y
\Vitb ")e empel‘ol'

we will

Figura 48 - Representacdo de um dos textos em formato de livro encontrados no jogo.
No caso, a primeira e segunda pagina do conto A Dream with Sovngarde.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

7.4 DO PLANEJAMENTO DAS CENAS AO STORYBOARD

Apos a leitura destes contos escolhidos que sao originalmente em lingua
inglesa foi realizada a traducéao literal para o portugués, ou seja, foi preservada

a sintaxe e narrativa original dos textos para que a linguagem dos quadrinhos
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ficasse auténtica sobre os textos originais. Os termos utilizados na adaptacao
para os titulos das historias para o portugués foram escolhidos para que houve
atrativo para o leitor, e a0 mesmo tempo mantivesse coeso ao titulo original?’.
Os textos completos, entdo traduzidos, formam o roteiro necesséario das
histérias, e embasado na dindmica narrativa destes contos, a montagem das
cenas foi sendo pré estabelecida.

Alguns esbocos rudimentares das cenas comecaram a ser entao
esquadrinhadas de forma que nos seus resultados finais ficassem harmonicos
com a narrativa dos contos, sendo assim neste primeiro processo, ainda sem
critério estético, apenas foram definidas questdes relativas ao posicionamento
dos personagens nas cenas, sua devida fala, suas poses e expressfes
corporais e faciais, bem como o cenario em que se encontram e a atmosfera
deste cenério, sempre em conjunto com ritmo do texto. Alguns exemplos destes

roughs podem ser vistos nas figuras 50 e 51.

Figura 49 - Esbocos das paginas 1 e 2 do conto Fantasmas na Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).

17 Os textos originais em inglés encontram-se em anexo a este trabalho.
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Titulo: A JTOVHO M OIN e pégina: 14 Orientacs m

Contos de Skyrim

Figura 50 - Rough da péagina 14 do conto Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).

O planejamento para a constru¢ao da narrativa em arte sequencial destes
contos foi embasado nas cinco categorias de construcao de uma histéria em
guadrinhos propostas pelo especialista em historias em quadrinhos, o norte

americano Scott McCloud.
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As historias em quadrinhos exigem um constante fluxo de
escolhas em relagéo a imagens, ritmo, didlogo, composicéo, e

uma tonelada de outras coisas. (McCloud, 1994. p.9)

Tais critérios de construcdo, para que a histdria em quadrinhos
transmitam uma boa narrativa, foram categorizados por McCloud (2006) em
cinco tipos basicos (p.10): A escolha do momento, que é o ato de decidir quais
momentos incluir em uma histéria em quadrinhos e quais devem ser
descartadas; A escolha do enquadramento, que € a escolha de como
apresentar este momento através da dinamica entre os quadrinhos; A escolha
das imagens, que é a arte e os desenhos dos quadrinhos propriamente ditos;
A escolha das palavras, que sdo as escolhas do texto que acrescentam as
informacdes valiosas e que se interagem com as imagens que as rodeiam; e
por ultimo a escolha do fluxo, que € a orientagdo que o leitor vai seguir para
compreensao daquela histéria através dos quadrinhos. Isto para concretizar o
storyboard do trabalho final.

McCloud (2006) salienta que estas cinco premissas de uma boa narrativa
em quadrinho ndo precisam ser usadas em uma ordem predefinida. Ele diz:
"Estes ndo sao 'passos' que tenham de ser usados em uma ordem pré-definida.
A maioria dos quadrinistas mistura 0s cinco conforme a necessidade."
(McCloud, 2006. p.37)

Como o roteiro dos contos deste trabalho (a palavra) ja estdo previamente
prontos, pois foram extraidos de uma parte completamente coadjuvante ao
jogo, e nao necessitam de mudancgas, as premissas de McCloud (2006) usadas
com énfase neste trabalho, foram a escolha do momento, do enquadramento,
e do fluxo. As ilustracdes definitivas (imagem), a arte final e a colorizagéo foram
feitas por ultimo. A ordem definitiva da execucéo deste trabalho, de acordo com
a categorizacao de Scott McCloud (2006) foi: Primeiro a escolha dos contos, a
palavra; em seguida, a separacéo destes contos em cenas, 0 momento; adiante
0 enquadramento juntamente com fluxo, ordenando a ordem destas cenas; e
posteriormente a ilustragéo e concepcao do trabalho final ilustrado, a imagem.

Para o planejamento de cada cena possuir harmonia entre os fatores
Intensidade, que segundo McCloud (1994), € a expressdo manifestada pelos
desenhos dos quadrinhos, e clareza, que constitui na capacidade da historia

ser inteligivel por estes desenhos, foi buscado um equilibrio entre as ag¢des



97

expressas pelos quadrinhos e sua interagdo como um todo na narrativa geral

da historia.

Quando aprendemos a ler quadrinhos, aprendemos a perceber
0 tempo espacialmente, pois, nas histérias em quadrinhos
tempo e espago sao uma Unica coisa [...]Jos poucos centimetros
gue nos transportam de segundo para segundo numa
sequéncia, podem nos levar por centenas de milhdes de anos
em outra. (McCLOUD, 1994, p.100)

Embasado nestas premissas expostas pelas obras de Scott McCloud,
Desvendando Quadrinhos (1994) e Desenhando Quadrinhos (2006), péde-se
concretizar um layout de quadrinizacdo e um storyboard prontos para a arte
finalizacdo, colorizagdo e posterior letreamento. Exemplos de péaginas do
storyboard definitivo ja ilustradas podem ser vistas nas figuras a seguir (52 e
53).
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ao da péagina 1 do conto Fantasmas na Tempestade.

Figura 51 - llustrag

Fonte — O Autor (2014).
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Conte: MJL107 N (EMDPES Wil pégina: ___ O Orientagdo:

Contos de Skyrim

Figura 52 - llustracdo da pagina 2 do conto Fantasmas na Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).

Tanto os esbocos e rascunhos rudimentares que serviram de fundamento
para imagem final, quanto ao storyboard ja concebido para a arte finalizacéo,
foram desenvolvidos em um devido comicboard. Um comicboard € uma

ferramenta eficiente para a organizacdo da arte desenvolvida para histérias em
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guadrinhos que consiste em uma folha para ilustragcdes contendo as medidas
das margens que orientam o artista ao ilustrar a arte de uma histéria em
quadrinhos. Existem varios tipos de comicboard com as mais variadas medidas
para orientacbes, porém para este projeto as medigBes suficientes e
satisfatorias foram: medidas a area de ilustracdo efetiva, a margem de
seguranca e a sangra, como podem ser visualizados na figura 54.

As medidas do comicboard sdo as mesmas do formato final dos
guadrinhos desenvolvidos neste trabalho, que por sua vez no chamado formato
Millenium, muito comum nos quadrinhos da Panini Comics, medindo 185 mm X
275 mm (180x268 mm de area ilustracdo, 5mm de margem externa e 7mm de
margem interna). No comicboard, para a organizacdo das paginas, ha areas
para preenchimento com os dados pertinentes aquela pagina, como o nome do
conto a qual ela pertence, o nUmero da pagina, o nome do projeto e uma area

para orientacdo da pagina (se ela é esquerda ou direita)

Titulo: pégina: Orientagso: |||

Contos de Skyrim

Figura 53 - Comicboard utilizado para as ilustracdes.

Fonte — O Autor (2014).
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Posteriormente sera mostrado um aprofundamento mais detalhado sobre
a escolha das cameras utilizadas nas cenas, bem como o enquadramento das
mesmas, e demais aspectos técnicos, na area destinada a descricdo de cada

histoéria, individualmente.

7.5 O PROCESSO DE ILUSTRACAO

Para as ilustragfes definitivas, completamente galgadas do storyboard, foi
buscado utilizar um estilo de ilustracdo que valorizasse os gréaficos oriundos do
jogo, para que fosse familiar para o leitor, bem como entrar em consenso com
o estilo préprio de histérias em quadrinhos, em ilustracao tradicional. Apesar do
jogo ser do género fantasia, e seu mundo ser irreal e fantasioso, seus gréaficos
eletrbnicos sdo considerados realistas, ou seja, as proporcdes estéticas dos
elementos néao séo distorcidas ou cartunizadas. Entéo, para as ilustragdes, foi

considerado ideal manter este aspecto realista, porém respeitando as

limitacOes da arte tradicional. Alguns exemplos:

Figura 54 - Quadros 1 e 2 da pagina 15 do conto Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).



102

Figura 55 - Quadro 1 da pagina 8 do conto A Agonia do Aventureiro.

Fonte — O Autor (2014).

Ao representar os elementos presentes no jogo de uma forma menos
realista, mais cartunizada (McCLOUD, 1993) e mais em estilo préprio, o leitor
ndo teria uma relevante experiéncia de vivenciar uma historia em quadrinhos
referenciada daquele jogo, e portanto, ndo reconheceria aquilo como sendo
uma extensdo de algo que lhe traz satisfacdo, apesar de, como visto
anteriormente, outros artistas utilizaram seu traco autoral, as ilustracdes nao
perderam o vinculo com a midia do qual foi transposta. O estilo buscado para
as figuras, apesar de conter tracos autorais, ndo tende a quebrar este vinculo
pictorico com o conteudo original.

Os tracos finais utilizados nas ilustracdes das histérias em quadrinhos
foram feitos totalmente a lapis para posteriormente serem digitalizados para o
computador. Esta miscelanea entre a arte tradicional, feita com materiais
mecanicos, e a arte digital é perfeitamente aceitdvel e ndo implica na
descaracterizacdo do que se buscara reproduzir a partir dos desenhos. Tal
escolha de critério para concretizar a arte final deste projeto, foi inspirado no

gue acredita o quadrinista italiano Simone Bianchi, que se utiliza desta técnica
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em seus trabalhos. Em entrevista sobre seu projeto Thor, por Asgard (2012) ele

comenta:
O computador entra em cena so6 na colorizacao. [...] Para mim,
guanto menos se manipula o desenho, como fazem, por
exemplo, Maximo Carnevale ou Gabriele Dell'Otto, entéo, que
seja bem-vindo. Adi Granov também usa o computador s6 na
fase final de colorizacdo. Os originais de Granov s&o
essencialmente lapis arte-finalizados até o ultimo detalhe. O
realismo, as luzes, a espessura dos materiais... ja tem tudo no
lapis. (BIANCHI, 2012, p. 158)

As ilustracdes feitas para Contos de Skyrim, foram inspiradas neste
preceito, mas ndo seguiram critérios tdo drasticos. Apenas os contornos dos
objetos e o destaque de personagens e cenarios foram feitos a lapis, as texturas
e 0 volume dos objetos ficaram por conta arte finalizacdo e a pintura digital.

Mais alguns exemplos de paginas ja ilustradas e prontas para a arte finalizacao:

D (€
AMM% 20

Figura 56 - llustrac@es das paginas 10 do conto Agonia do Aventureiro e pagina 15 de
Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).
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Quando nas ilustragbes haviam uma certa demasia de detalhes, um
recurso utilizado para dar destaque, foi salientar a borda de objetos e
personagens chave daquela cena, isto para evitar um caos visual, que
potencialmente prejudica a compreensao da cena. Para os desenhos foram
usadas lapiseiras Pentel modelo Graph 600 das respectivas expessuras 0,3mm
e 0,5 mm e 0,7mm para os tais destaques. Scott McCloud discorre sobre esta

técnica dizendo:
Seja qual for a ferramenta que vocé usar, uma boa maneira de atingir
essa clareza é desenhar linhas mais grossas em torno das bordas de
seus temas e usar linhas mais finas para detalhes interiores e para
temas sobrepostos ou mais distantes. E uma técnica simples, mas
que pode transformar uma ininteligivel mistura de linhas em uma
cena com forma e profundidade (McCloud, 2006. p.198)

Pode-se ver na figura 58 o funcionamento desta técnica:

Figura 57 - Exemplo de utilizacdo de contornos mais grossos para a separagdo de
elementos visuais na pagina. Pagina 13 do conto Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).
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Para a concepc¢éo do design dos personagens, foi buscado um equilibrio
entre o padrao grafico presente no jogo e o estilo autoral de ilustracdo. Para
alguns personagens, foi feito o que Scott McCloud (2006) sugere: um

modelsheet, ou ficha modelo.

Trata-se de uma série de desenhos de seu personagem J[...]
uma espécie de planta arquitetdnica que vocé pode consultar
guando estiver desenhando. (McCLOUD, 2006. p.74)

Fichas modelo bésicas (ou modelsheets) foram criadas para alguns dos
personagens, para evitar eventuais erros de continuidade. Tais fichas foram
criadas para personagens que possuem maior destaque nas histérias como
Adonato Leotelli, do conto Fantasmas na Tempestade; Ri'Saad, também do
conto Fantasmas na Tempestade; Deerkaza e o Guerreiro Anonimo, do conto
A Agonia do Aventureiro; e Skardaan Free-Winter, do conto Um Sonho em
Sovngarde. Mesmo que alguns personagens ndo aparecam na trama do jogo,
suas vestimentas ou objetos que os adornam, foram feitos com o que de fato é

observavel no jogo. A seguir sera mostrado os modelsheets desenvolvidos:

| At {p
.%j HDONATO LEOTELLL - FANTASMAS NA TEMPESTADE @

4— IRON LEGS?

B &)

Figura 58 - Modelsheet do personagem Adonato Leotelli. Nota-se os referenciais visuais
para a criacdo do personagem ao lado esquerdo.



Fonte — O Autor (2014).
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pmlls
—1@7/ SKHRDAN FREE-WINTER - UM SONHO €M SOVNGHRDE

RACA NORD

Nord Male

)

@

SEM ARMADURA

FUR & LEATHER STRIPES

Figura 59 - Modelsheet do personagem Skardan Free Winter do conto Um Sonho em

Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).

t
@ GUERREIRO ANONIMO - A HGONIA DO AVENTUREIRO

RACA KHAJIIT

IRON ARMOR

A R ‘\
,/ 1
(i Rf‘suud({\“i-} .
X y
) IRON GAUNTLETS
LEATHER BOOTS
~—

§

Figura 60 - Modelsheet do personagem Ri'Saad.

)
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Fonte — O Autor (2014).

Tl Ty
_%} DEERKAZA - H AGONIA DO AVENTUREIRO @

RACA ARGONIANA

IRON LEGS

B

Figura 61 - Modelsheet desenvolvido para o personagem Deerkaza.

Fonte — O Autor (2014).

Tyl
-%} GUERREIRO ANONIMO - A HGONIH DO HVENTUREIRO

RACA NORD

STEEL PLATE ARMOR

STEEL PLATE GAUNTLETS

—

STEEL PLATE LEGS

& )

Figura 62 - Modelsheet desenvolvido para o Guerreiro Anénimo do conto A Agonia do
Aventureiro.

Fonte — O Autor (2014).
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Quase todas as histdrias podem ser avaliadas segundo sua
habilidade para provocar emocdes no leitor, ainda que as
emocdes ndo sejam seu objetivo primario e ndo ha caminho
mais forte para as emocbes de seus leitores do que as
emoclBes dos personagens que VoOcé cria para eles.
(McCLOUD, 2006. P.81)

Ao desenhar os rostos dos personagens, foi descartada a possibilidade
de deixa-las extremamente realistas (apenas nas capas que fora dado um
tratamento mais profundo) pois segundo Scott McCloud (1994), com 0s rostos
ilustrados de forma menos realista, mais icbnicas, percebe-se melhor a
expressdo e a emocao que o mesmo buscara transmitir em determinada
ocasido. Entretanto, para os desenhos dos cenérios, foram concebidas
ilustracbes mais detalhadas pois "como ninguém espera que as pessoas se
identifiquem com paredes ou paisagens 0S cenarios tendem a ser mais
realistas" (MccLOUD, 1994. p.42). E o detalhamento dos cenarios faz com que
o leitor o reconheca como sendo pertinente ao jogo. Para os objetos, como
armamentos, armaduras, artefatos, foi buscado um traco mais detalhado e mais

similar ao seu corresponde no jogo eletrénico. Exemplo:



Figura 63 - llustracdo pagina 4 do conto Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).
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Mesmo nos personagens antropomorficos, foi buscado salientar as
expressoes faciais para que os mesmos transmitissem personalidade.

Ao ilustrar detalhadamente a pagina inteira (com excecdo 0s textos) no
comicboard, o mesmo € escaneado na resolucdo de 350 pontos por polegada,

e exportados em formato .tiff para a posterior suavizacao de traco e colorizacao.

7.6 O PROCESSO DE COLORIZACAO

Para o estilo de colorizacéo aplicado, foi buscada inspiracédo no préprio
concept art do jogo, isto através de referéncias visuais obtidas pela consulta do
livro The Artbook of Skyrim (2011), cujo responsavel principal pela obra, é o
finado concept artist polonés Adam Adamowicz, cujo alguns exemplos de
trabalho podem ser vistos nas figuras 65 e 66. Tais trabalhos de Adamowicz
foram inspiracdes, porém o estilo aplicado de pintura digital neste trabalho de
estilo autoral. Todo o processo, a partir deste momento, é feito inteiramente por

intermédio de software de manipulacdo de imagem.

Figura 64 - Exemplos de ilustracdes encontradas no livro de concept art de Skyrim.

Fonte — (ADAMOWICZ, 2011)
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Figura 65 - Outros exemplos do livro. InspiracBes tanto para ambientes quanto para
personagens.

Fonte — (ADAMOWICZ, 2011)

ApOs escanearem-se as paginas, as ilustracbes passaram por um
processo de suavizagdo, escurecimento e equilibrio do tracado. Primeiramente,
através do Adobe Photoshop (versdo CS3) eliminam-se as bordas
desnecessarias do comicboard, através da ferramenta crop tool, pois a
prioridade nesta etapa é tratar exclusivamente dos tracos da ilustracdo. Na
pagina, foram realizadas as devidas corre¢cdes de medidas de bordas, que,
porventura se distorcem na hora em que o escaner esta transferindo a imagem
para o computador.

A seguir, para que o desenho tenha o traco preto caracteristico dos
guadrinhos (McCLOUD, 2006), um ajuste de niveis é aplicado. Tal ferramenta
possui a finalidade de organizar a intensidade de tons e o equilibrio de cores
de uma imagem (ADOBE TV, 2014). Sua aplicacdo neste caso, é escurecer de
forma uniforme o traco cinza do lapis, considerados pelo software, meios tons,
para isto, foi ajustado no histograma (figura 67) da ferramenta a opcédo que

escurece estes meios tons.
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Input Levels:
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Figura 66 - Uso do histograma da ferramenta Levels, usada para escurecer o trago e
eliminar ruidos desnecessérios.

Fonte — O Autor (2014).

E para reduzir as imperfeicfes do tracado caracterizado pelo aparecimento de
resquicios de linhas guia do desenho, a secdo da ferramenta referente a
mudanca de intensidade da cor branca foi intensificada, para eliminar estas
imperfeicbes. Um comparativo visual pode ser visto na figura 68, onde a

7 7

imagem da esquerda € a original a lapis, e a da direita € com este traco

escurecido pela ferramenta Niveis.

Figura 67 - Comparativo entre os desenhos que contém e ndo contém o efeito de niveis.

Fonte — O Autor (2014).
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Apoés o escurecimento do traco, o proximo artificio a ser aplicado é uma
suavizacao para o traco, para que o mesmo fique mais uniforme, e com menos
aspecto de serrilhado. Para isto, foram utilizados alguns recursos de imagem
do Photoshop, como filtros de imagem e filtros de camada. No Photoshop, a
layer a qual pertence a ilustragdo primeiramente € duplicada, em seguida, na
layer de baixo é aplicado um filtro de diluicdo de imagem através dos menus
Filter>blur>gaussian blur, na janela da opcao gaussian blur, para que a imagem
ficasse levemente borrada mas ndo perdesse suas caracteristicas, o raio de
atuacao deste filtro foi setado para 1 pixel. Na layer acima, que nao possui filtros
de imagem, é aplicado um filtro de mesclagem (blending) do tipo multiply, para
gue as duas camadas referentes a ilustracdo da pagina se misturassem de uma
forma uniforme, assim, suavizando o tracado e ao mesmo tempo, nao perdendo
detalhes da ilustracdo. Pode-se constar os efeitos destes processos na figura
70.

| Layers » | Paths | Channels

[ 100%
W | W [0 traco =
] - : Layer O
® Layer 0 copy
= fundo

==

= ol &, 0 &l oW

Figura 68 - Esquema de camadas utilizadas na suavizacéo do traco.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 69 - Comparativo entre as ilustracdes que contém e ndo contém os filtros de
suavizagdo de tragado.

Fonte — O Autor (2014).

Para a colorizacao digital ser feita, foi utilizada uma mesa digitalizadora
da marca Wacom modelo Bamboo (CTH-460). Para dar inicio a esta primeira
fase de colorizacao, foi usado primeiramente um pincel do Photoshop (brush)
sem recursos excepcionais (como degradés, mudanca de opacidade por
pressao, texturas e etc.) apenas com cor escolhida em sua forma solida, e
foram ent&o aplicadas na ilustracdo, em uma devida camada (layer) destinada
para a cores, e foi entdo colorida sem critério estético nesta primeira etapa,
para que se tenha apenas uma visao geral, mesmo que em sintese, sobre como
ficara a colorizacdo completa da pagina inteira posteriormente. Este método da
visualizacdo prévia da pagina colorida é eficaz para que possiveis ajustes de
cor sejam feitos antes do engajamento com a colorizacao efetiva.

Lembrando que a escolha das cores usadas nestes quadrinhos foi
baseada em imagens tirada dos graficos de Skyrim, bem como em seu livro
The Artbook of Skyrim, tanto as cores dos cenarios, quanto as dos objetos e a
dos personagens do jogo. A pagina com esta colorizacao prévia, e sem critério

estético de colorizacao, pode ser visualizado na figura 71.
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Figura 70 - Pagina com colorizagdo prévia sem critério estético.

Fonte — O Autor (2014).
A seguir, uma corre¢ado geral desta colorizacdo do processo anterior é
aplicada, onde agora cada detalhe da ilustracdo € preenchido com sua cor

corretamente, ainda sem iluminagédo definida visualmente, apenas as cores
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solidas foram aplicadas. As bases da colorizag&o, foram fundadas a partir deste

momento, como visto na figura a seguir.
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Figura 71 - Mesma pagina, agora com as cores basicas bem delimitadas.

Fonte — O Autor (2014).
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Nesta parte do processo de colorizagéo, cada detalhe das ilustracdes, da
melhor forma possivel, ganhou volume e iluminac&o proprios, assim dando um
aspecto tridimensional aos objetos, cenarios e personagens. Para este
processo uma seérie de brushes (figura 73), com suas devidas alteracdes de
fisica como a mudanca de opacidade mediante a pressao da caneta da mesa
digitalizora, foram aplicadas em cada faceta dos desenhos, criteriosamente

para dar certa personalidade as ilustracdes.
Master Diameter & px ]

Hardness: 100%,

%ﬁ Texture paint brush 3
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Figura 72 - Menu de pincéis utilizados para a pintura digital.

Fonte — O Autor (2014).

Neste processo incluem a tridimensionalizagcdo dos objetos por meio da
pintura digital e ainda a texturizacdo das ilustracbes, para que as mesmas
figuem mais autenticas e parecidas com as referéncias. Para a mesclagem de
cores claras e escuras das ilustracdes, que € o que da o volume para o0s

desenhos, foi o uso da ferramenta blending brush (figura 74) (pincel de
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mesclagem). Tal ferramenta foi disponibilizada para download?*® pelo llustrador
croata Stjepan Sejic, atraves de sua pagina na comunidade virtual artistica, o

Deviantart, sob a alcunha de Nebezial.

ength: | 30% | Sample All Layers [ Finger Painting B | dh  Wokesev

Figura 73 - Demonstracdo de funcionamento da ferramenta de mesclagem de cores.

Fonte — O Autor (2014).

Na mesma camada das cores sélidas das ilustracdes, foram aplicadas em
pontos estratégicos de iluminacao, cores mais escuras, geralmente entre vinte
e trinta por cento mais escuras que a cor base. Mas isto varia de ilustragéo para
ilustracdo. Por exemplo, nas ilustracdes das estatuas do cenario de Sovngarde
(figura 75), foram utilizadas cerca de sete ou oito tons de cinza e verde para
gue surgisse 0 aspecto rochoso daquele objeto. No chao da residéncia de
Deerkaza, (figura 75) em Agonia do Aventureiro, foram usados trés tons de
verde, jA na imagem das portas das criptas foram utilizados cerca de cinco tons
de marrom e amarelo. Na pagina 6 do conto Um Sonho em Sovngarde (figura
76), tais exemplos foram dados para salientar que cada especificidade das
ilustracdes fora feita individualmente. Isto utilizando a blending brush, de forma
consciente, para que as sombras duras e moles dialoguem de forma harménica

na ilustragéo.

18 Disponivel em: <http://nebezial.deviantart.com/art/blender-brush-78999414>
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Figura 74 - Exemplos de texturizacdo de rochas sem o artificio de pincéis proprios de
textura.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 75 - pagina 6 do conto Um Sonho em Sovngarde usado para exemplificar esta
etapa de colorizagéo.

Fonte — O Autor (2014).
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A texturizagdo dos ambientes e objetos foram feitos inteiramente
mediante a recursos exclusivos da pintura digital, ou seja, nenhuma imagem de
textura pré-definida foi usada nas camadas de colorizacao, isto inspirado nas
pinturas digitais referentes ao concept art do jogo. Alguns pincéis para a
colorizagdo digital foram criados especificamente para texturizar certos
materiais como pelagem, couro, vegetacdo, nuvens, metais, solo, e ferro. Por
exemplo, para texturizacdo do couro das armaduras (figura 77), foi utilizada um
brush com ranhuras aleatérias; para o desenho das nuvens, um brush proprio
de nuvens foi aplicado (figura 77). Tais ferramentas foram usadas com cautela

para ndo descaracterizar o estilo escolhido.

Figura 76 - Demonstracao de aplicacdo de pinceis de textura.

Fonte — O Autor (2014).

E também nesta fase que as bordas dos quadrinhos sdo acentuadas em
10px de largura para gerar contraste com a ilustracao. Isto € feito em um layer

especifico para as bordas.
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Apbs esta longa etapa do processo de colorizagcdo estar concluida, um
novo processo € iniciado, o processo de colorizacdo da ambientacdo das
cenas. E nesta etapa que sdo adicionados os pontos de luz projetada dos
objetos; a aplicacdo de elementos atmosféricos dos cenarios, como névoa,
neve, fumaca, brilho do fogo das piras e velas e seus reflexos nas paredes,
brilho, luzes e sobras complementares. Todo os efeitos visuais que podem ser
ilustrados por cima do contorno preto das ilustragdes foram feitos nesta fase de
atmosferizagao.

O intuito de se adicionar tais efeitos de luminosidade é gerar mais
satisfacao do leitor, que se encontrara imerso em um ambiente mais aprazivel
apresentado por cenarios mais ricos e melhor ambientados. E ainda explorar
as potencialidades da colorizagao por meio digital.

Alguns exemplos do emprego destes efeitos atmosféricos podem ser
vistos nas figuras a seguir. Por exemplo, em toda a parte do conto A Agonia do
Aventureiro em que ha o diadlogo direto entre os dois personagens, e que
aparece o cenario em que eles se encontram, foi aplicado uma camada de
vermelho com uma leve opacidade para dar também um clima de aconchego
da residéncia, apesar do personagem Deerkaza estar gravemente ferido (figura
78).

[ Layers x liPa‘thsrl'CAh‘ann.eIsr |
Soft Light v Opacty:| 20% | »
Lock: [ &7+ @ Fill:| 100% | » | [

& D quadros 1
9 (
o [ e :

Figura 77 - Mostra-se a camada de vermelho responsavel por parte do ambiente da cena.

Fonte — O Autor (2014).
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No mesmo conto onde aparecem as criptas uma camada de amarelo
(25%) e um pouco de verde (10%) justamente para dar um clima umido e ao

mesmo tempo arenoso ao cenario (figura 79).

Soft Light v Opacity:
lock: ] & @

&

Figura 78 - Camadas de cor responsaveis pela climatizacdo da cena.

Fonte — O Autor (2014).

A luz emitida pelo fogo em alguns quadrinhos foi feita nesta fase, para
gue a presenca destes elementos visuais se destacasse e se dé dramaticidade
para a cena (figura 80). Na pagina 2 do conto Um Sonho em Sovngarde (figura
81) o efeito de energia emitido pela méo do personagem também foi feito nesta
camada. Na pagina seguinte, para representar o breu da noite, uma camada
de azul foi aplicada em cima do desenho para gerar este efeito (figura 82).
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4/ i
Figura 79 - Jogo de luzes proveniente das tochas das velas e pela luz dajanela.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 80 - Todo efeito energético e climatico na colorizagéo fora realizado nesta etapa.

Fonte — O Autor (2014).



125
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Figura 81 - Mais um exemplo do uso de cores para climatizacdo de uma cena dos
guadrinhos.

Fonte — O Autor (2014).

J4 em praticamente toda a colorizagdo do conto Fantasmas na
Tempestade, a fonte focal de luz vigente no cenario néo era algo definido, pois
a atmosfera do cendrio ndo era propicia devido ao clima nebuloso, que foi entdo
reforcado nesta camada de atmosferizacdo, como visto na figura 83.

Em Um Sonho em Sovngarde praticamente todo o aspecto cosmico do
céu foi feito nesta camada de ambientacao, para dar este aspecto astral e divino
do lugar. Na pagina 4 também do conto Um Sonho em Sovngarde a névoa ao

fundo do cenario causa um aspecto de profundidade (figura 84), dando a



126

impresséao de ser de a estrutura ao fundo ser praticamente intangivel. Na Gltima
pagina deste conto, para gerar dramaticidade, a luz que ilumina o espirito de

Talos parece estar sendo emitida da ponta de sua espada.

Figura 82 - Pagina 12 do conto Fantasmas na Tempestade, exemplifica que devido ao
clima os focos de luz ndo séo definidos.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 83 - P4gina 4 de Um Sonho em Sovngarde totalmente concluida.

Fonte — O Autor (2014).

Estes efeitos de luminosidade e atmosferizacdo foram aplicados em todas
as paginas de todas as histérias em quadrinhos deste trabalho de diplomacéo.
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A organizacéo final das camadas do Photoshop utilizadas na arte de algumas

paginas pode ser vista na figura 85.

| Layers = | Paths | Channels |

= v

Morma 100es

M+ a 100%
-~
o | quadros i
- l ambiente
o tochas
L .'- iluminacic compleme...

‘B
e

o fundao

== fx O ® 49 &l 3 .

Figura 84 - Organizac¢éo basica de colorizag¢do utilizadas neste trabalho.

Fonte — O Autor (2014).

O uso de poucas, porém especificas camadas de colorizagéo, foi também
baseado no estilo de pintura digital do quadrinista croata Stjepan Sejic,
conhecido pelo seu trabalho na empresa Image Comics, ilustrando os titulos
Witchblade e The Darkness, e por trabalhos autorais como Ravine, Sunstone e
Death Vigil.

Utilizando estas técnicas, o tempo para a colorizagdo de cada pagina
variou de acordo com a complexidade das ilustragdes. Paginas como numero

a numero 1 do conto Fantasmas na Tempestade (figura 86) consumiram cerca
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de seis horas de trabalho, enquanto a pagina 11 do conto Um Sonho Em

Sovngarde demandaram cerca de vinte horas ou mais de trabalho (figura 87).

Figura 85 - Pagina 1 de Fantasmas da Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 86 - Pagina 11 do conto Um Sonho em Sovngarde.
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Fonte — O Autor (2014).
Resumidamente e para se ter uma compreensdo mais imagética, o
processo artistico para as paginas dos quadrinhos, podem ser visualizados pela

seguinte sequéncia de imagens:

Figura 87 - Sequéncia de imagens que ilustratodo o processo de colorizagao.
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Fonte — O Autor (2014).
Apos toda as paginas (exceto as capas, que foram feitas por altimo)
estarem devidamente ilustradas, arte finalizadas e coloridas, deu-se entao,

inicio ao processo de letramento das historias em quadrinhos.

7.7 O PROCESSO DE LETREAMENTO

Apés a colorizacdo de todas as paginas, deu-se inicio o processo de
letreamento das historias, que é a fase onde os textos sao aplicados na arte
dos quadrinhos. Foram escolhidas e descritas uma sorte de fontes tipograficas,
cada qual com sua finalidade e justificativa para o seu emprego.

Assim como a colorizacdo, todo o letreamento foi feito digitalmente
através de software de manipulacdo de texto. O Software utilizado para tal
tarefa foi o Adobe Indesign (versdo CS 5.5), devido a sua versatilidade em
relacdo a manipulacéo de fontes tipograficas.

Como dito anteriormente, os textos utilizados nas historias séo oriundos
do proprio jogo, e ndo tiveram alteracBes sintaticas em sua gramatica para que
o leitor se sentisse como se estivesse lendo algo auténtico e genuino do jogo.

A familia tipografica chamada de Almendra (figura 88) foi escolhida para
ser utilizada em todos os outros empregos de textos neste projeto, com
excecdo do titulo geral do trabalho, pois foram desenvolvidos caracteres
préprios para tal finalidade. As formas irregulares dos caracteres desta fonte se
mostraram ideais para ilustrar tipograficamente os demais conteudos literarios

pertinentes as histdérias.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHOKIMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (|@#$%5.,7:;)

Figura 88 - Fonte tipografica Almendra.

Fonte — O Autor (2014).
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Seu flerte com fontes goticas, arremetendo a caracteres medievais,
preservando a leiturabilidade, se revelaram adequados para ser usados no
projeto. A Almendra ja possui em sua concepcao um intuido de ser usada em
material lGdico. No site de onde foi feito seu download?®® diz "Almendra € uma
fonte tipografica baseada na caligrafia. Seu estilo esté relacionado a climas
juridicos e géticos. Seu intuito é de ser usado em textos longos especialmente
em literatura infantil.”

Seus usos neste trabalho incluem os titulos das capas internas dos
contos; a numeracao das paginas, pois a fonte se comportou bem em tamanhos
reduzidos; nos blocos de texto que descrevem o conteudo extra de cada conto
(figura 90); foi usada na folha de rosto do fasciculo desenvolvido; e em demais

textos ndo pertinentes a acao narrativa e aos didlogos entre os personagens.

Figura 89 - Uso da fonte Almendra em massa de texto.

Fonte — O Autor (2014).

19 <http://www.fontsquirrel.com/fonts/almendra>
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A/D

2.5
‘Titulo original - Ghosts in the Storm
Titulo adaptado - Fantasmas na Tempestade

Hutor (npc) - Adonato Leotelli

€m Skyrim, este conto pode sexr encontrado em:

-JarI's Longhouse, Falkreath, em um balcdo trancado.

-€m Markarth, no Templo de Dibella Inner Sanc¢tum.

-Pode ser comprado de Urag gro-Shub no Arcanaeum.

-Great Hall, Skaal Village; em uma escrivaninha.(na expansdo Dragonborn)
-€m uma prateleira em Castle Volkihar.(na expansdo Dawnguard)

Figura 90 - A fonte Almendra sendo usada na contracapa de uma das histérias

Fonte — O Autor (2014).

Foi escolhida uma fonte tipogréafica exclusiva para os monologos internos
abundantes em Contos de Skyrim. A fonte VinerHand ITC foi escolhida (figura
92). Sua leiturabilidade ndo é tdo precisa devido a complexidade de suas
formas, principalmente quando é usada no tamanho menor que 9pt de altura,
porém o uso desta fonte se tornou essencial para cunho de autenticidade em
relacdo ao material original, pois esta fonte é encontrada como a tipografia
principal nos textos presente no jogo como pode-se constatar na figura 93. Esta
fonte so foi utilizada para esta finalidade, devido a sua constante presenca
nesta faceta do jogo. Seus tracos rapidos e levemente agressivos se
assemelham a escritas feitas de forma manuscritas, como também visto na
figura 94.

ABCDEFGHITKLM
NOPARSTUVWXY
ZAAnbcdefahijkim
noparstuVwxyzais
1234567890 ($£.,1)

Figura 91 - Fonte tipogréfica VinerHandITC usado para mon6logos em terceira pessoa.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 92 - Uso da VinerHand ITC em dos livros do jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Figura 93 - Outro exemplo de utilizagdo da VinerHand ITC, desta vez em uma nota.

Fonte — (BETHESDA, 2011)
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Esta fonte foi utilizada em todo o conto Fantasmas na Tempestade devido
ao fato de ndo haverem didlogos diretos entre os personagens através dos
caracteristicos balbes de fala, pois a dinamica da narrativa se desenvolve
apenas mediante aos textos, Scott McCloud (2006) categoriza este tipo de
interacdo entre palavras e imagens como sendo a categoria exclusiva da
imagem (McCLOUD 2006). Por este motivo ndo ha o uso de outras fontes

tipogréaficas, com excecao para as onomatopeias, em toda a historia (figura 95).

wg e

| Entio eles surgiram no Apice da
tempestade. Estavam talvez em
mein QUZin de cridturas... era dificil|
dizerengquanto A nevascae o forte Y
} ‘ clinto tApAVAm nossos olhos e ouvidps, |

T N ¥
PN = < ¥ 4
Syl . - 2 b

.

=

2

Figura 94 - Quadro 1 da pagina 6 do conto Fantasmas na Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).

Para os didlogos diretos entre personagens, por meio de bales de fala,
ou mediante do tempo verbal de primeira pessoa, foi utilizada a fonte Komika
Text (Figura 96), devido a sua agradavel leiturabilidade e ideal assimilacdo com
histérias em quadrinhos. Foram testadas outras fontes tipograficas, como visto
na figura 97, porém esta se tornou a escolhida devido a sua neutralidade e
leiturabilidade, e também por ndo contrastar demais com a VinerHand cuja
presenca é mais forte nas paginas. Esta fonte possui suas devidas variacdes
em italico, regular e bold; a verséo regular e caixa alta foi utilizada como forma
principal de texto, e para dar énfase em certas palavras nos dialogos a versao

bold foi aplicada, como mostra a figura 98.
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abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

2N A PN IANA AN/ oo

aaadeeioooull
AAAAEEIOOOUU
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ
01234567849

Aaaaéeiooouil

SN A A

AAAAEEIOOOUU

Figura 95 - Fonte tipografica Komika Text.

Fonte — O Autor (2014).



Komika Text

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234567849

Aaaaeeioodlil

AAAAEEIOOOUU

Bradley Hand ITC

abedefghtjlelmnopgrstuvwxyz
ABCPEFGHIKIMNOPRRSTUVWXY L
0123456789

anfneeloosuit

AAAAEEIOOOUL

Segoe Print

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
01234567849

aaqaeeioooui
A~

N

AAAAEEIOO

~

uu

MV Boli

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHITKLMNOPRRSTUVWXYZ

0123456789
aaaaeelooouu

S AN 2 A2 7 ANV 7 e

AAAAEEIOOOVU

Figura 96 - Demais fontes tipograficas testadas.

Fonte — O Autor (2014).
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ONDE VOCE
ACHA QUE

Figura 97 - O uso do formato bold para dar énfase em certas falas.

Fonte — O Autor (2014).

O uso dos baldes de fala também foi diversificado, as suas formas e a
cores foram mudadas para o uso ideal no contexto no qual se aplicavam. Por
exemplo, no jogo, os personagens antropomorficos de répteis, os argonianos,
possuem um sotaque caracteristico. Para representar a fala de Deerkaza, o
argoniano, foi utilizada uma borda verde em seus balGes de fala (figura 99),
bem como a rabiola do bal&o possuir uma ondulagéo representando uma fala
mais astuta e demorada. Estes mesmo critério de mudanca podem ser vistos
nos baldes de fala do personagem Ysgramor (figura 100), em Um Sonho em
Sovngarde, uma borda vermelha foi aplicada em seus baldes para simbolizar

gue sua fala é especial.

Subitamente ele sai de seu transe.

MAS E CLARO

QUE 5IM!

Figura 98 - Baldo de fala do personagem Deerkaza.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 99 - Baldo de fala com bordas vermelhas do personagem Ysgramor.

Fonte — O Autor (2014).

Para dar énfase em certas falas, moderadas arestas foram ilustradas nos
balGes para representar uma emissdo maior do som que se propagara naquela
fala.

Uma fonte foi utilizada exclusivamente para um Unico momento em
Contos de Skyrim. Se trata da fonte Dragon Language (figura 101), uma fonte
tipogréfica desenvolvida por fas do jogo na comunidade virtual Thuum.org. Esta
€ representacdo grafica, em forma de runas presentes no jogo, da linguagem
draconiana presente em Skyrim, chamado de Thu'um no jogo (figura 102).

AT AT NTF S = T T AN, a2
A DN DS

Figura 100 - Fonte Dragon Language, presente em Skyrim.

Fonte - O Autor (2014).
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Figura 101 - Presenca da fonte no cenario de Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

E foi usada para representar as “antigas can¢des do norte”, no qual Skardan se
refere no conto Um Sonho em Sovngarde na pagina 4. Esta fonte foi usada
exclusivamente para dar certo apelo emocional nesta cena, pois quando o
jogador adentra neste cenario em Skyrim a trilha sonora € cantada nesta lingua.
Os dizeres nos quadrinhos sdo de "Dohvakiin! Dohvakhiin!" em referéncia a

esta trilha sonora.

S \ i e s

No sonho, eu me encontrava em um vasto vale, coberto
or uma neblina. E Ao fundo ouvin risos, jﬁln’las e anti-
qas cangdes do Norte!

Figura 102 - O uso da fonte Dragon Language nos quadrinhos desenvolvidos.

Fonte — O Autor (2014).
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Em cenas onde ocorrem mondlogos internos, porém sem a presenca do
personagem no quadrinho, foram utilizadas caixas de texto com um design que
propicia a revelacdo da identidade de quem esta falando. Uma caixa de texto
sobreposta a um retangulo colorido passa uma identidade para quem esta
emitindo a mensagem, quando ha duas caixas de texto deste tipo no mesmo

guadrinho, o leitor sabe quem é o personagem que esta falando qual texto.

17

UM DRAUGR ME ACERTOU EM CHEIO!
—

s

Me senti mal. Sabin que ele odiava falar
sobre as batalhas em que se envolven.
Parn ele, o bastante for apenns o fato de
ter w}rev’ivij;...

. g A . "
Ficamos sentados em siléncio ﬁ |

por nlgu ns minutos... |
—— r ‘r 'i
P |

N

Figura 103 - Exemplo de utilizagdo de caixa de texto.

Fonte — O Autor (2014).

Em Fantasmas na Tempestade, foi feita uma abordagem diferente, pois
como h& apenas um emissor durante toda a histéria, tais critérios de separacéo
de personagens puderam ser suspensos. Para simbolizar que o texto narrativo
daquele conto fazia parte de um caderno de diario de uma pessoa, as caixas
de texto foram substituidas por ilustracdes de papel antigo. Em contraste com
a fonte caligréfica utilizada, transmite-se a ideia de que os textos foram escritos
manualmente por alguém contando uma histéria através de seus proprios

olhares, a figura 105 ilustra isto.
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]

Durante muitgfs Anss, estive Vinj

através da imensidio de SKyrim...
drcumentando e escrevendo so

miphas experiencias e aventu

’ i

Figura 104 - Quadro 1 da primeira p4gina do conto Fantasmas na Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).

O uso de onomatopeias, que sdo as representacdes de sons e fonemas
através de palavras, foi utilizado nos quadrinhos desenvolvidos para este
trabalho. Scott McCloud (2006) alega que é um recurso visual importante para

ser aplicado em quadrinhos.

As palavras desempenham um papel importante nos
guadrinhos ao preencher os espacos. Elas ddo voz a nossos
personagens, permitindo-nos descrever todos 0s cinco
sentidos e, no caso dos efeitos sonoros elas se transformam
graficamente no que descrevem e dao aos leitores uma rara
chance de ouvir com os olhos. (McCloud, 2006. p.146)
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As onomatopeias nos quadrinhos n&o foram feitas a partir de ilustragoes,
mas sim, por meio de fontes tipogréaficas préprias para este uso. Apenas duas
fontes deram conta de cumprir o papel das onomatopeias, mediante as
circunstancias que foram aplicadas. As fontes sdo a OneTwoPunch BB e a BD

Cartoon Shout, como vistas nas imagens abaixo.

Onetwo punch BB

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

BD Cartoon Shout

ABCDEFGHiJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 105 - Fontes tipogréaficas usadas para as onomatopeias.

Fonte — O Autor (2014).

Foi optado fazer o uso de onomatopeia de forma reduzida, apenas em
situagcdes que fossem julgadas como sendo importantes, e com o0s caracteres

das onomatopeias, bem ambientados aquela situacdo. Alguns exemplos:

7)) |

1

Figura 106 - Exemplo de utilizagcdo de onomatopeias.

Fonte — O Autor (2014)..
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: ' S —— Y
TAIS PORTAS SAO FEITAS DE @ [[ como uma espécie \\
GRANDES RODAS DE PEDRA P = DE FECHADURA J

MACICA CUJOS SiMBOLOS | . =
DEVEM SE ALINHAR COM | cLicK! :

‘d) CLICK!

/1/,

~.CLICK!
X m— -~

Figura 107 - Outro exemplo de utilizacdo de onomatopeias neste trabalho.

Fonte — O Autor (2014).

A fonte OneTwoPunch BB também foi usada para representar 0s sons
expressos pela tosse hemorragica do personagem Deerkaza, da histéria A
Agonia do Aventureiro, devido a sua textura serrilhada fazendo uma aluséo ao
som aspero produzida por uma tosse. Na pagina 13, para um efeito alegorico,
uma palavra € interrompida no meio por uma onomatopeia de tosse, para
salientar a gravidade de sua situacdo naquele momento. Pode-se constatar
estes efeitos na figura abaixo. Scott McCloud (1994) diz que "Até variacdes de
letra, dentro e fora dos baldes, mostram um esfor¢o continuo para capturar a
esséncia do som". (McCLOUD, 1994, p.134)

Ele nilo falava tanto Assim ! W !
hi meses! Mas eu posso dizer ]

ve foi um esfored e tanto... &
iﬁu sabin o queeleestava [ Z |2

;:mmm{a, entio o ajudei A 5
completar o raciotinio:

/' SE DAR O TRABALHO \I&
DE ELABORAR UMA —
COMBINACAO, SE VOCE
VAl ESCREVE-LA NA

PROPRIA CHAVE?

Figura 108 - Onomatopeias usadas para representar a doenca do personagem.

Fonte — O Autor (2014).
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7.8 A CONTRUCAO DA TIPOGRAFIA PARA O TITULO

Como dito anteriormente, a ambientacdo de Skyrim, bem como os
elementos signicos que norteiam sua trama foram inspirados na cultura
escandinava medieval. A partir disto, foi criado um logotipo para que uma
identidade fosse agregada ao projeto.

Embasado em alguns dos elementos graficos do jogo, como os adornos
para elementos do HUD (figura 110), os grafismos dos menus (111), bem como
os icones dos chamados Achivements/Trophies (112), e ainda em elementos
gréaficos caracteristicos da cultura escandinava propriamente dita (figura 113),
foi criada uma tipografia propria para o titulo destas histérias em quadrinhos.
Tudo para dar unidade e autenticidade ao projeto, detalhes que enaltecem o

projeto como uma narrativa transmidia.

Figura 109 - Elementos gréaficos do jogo sdo adornados com grafismos escandinavos.

Fonte — O Autor (2014).
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GENERAL

SKY Ul ) -
& General i v B N TH Controly Be———=

Advanced ont S MEDIUM Search
6 Switch Tab

1teg * SKYU! V3 Equip Mode
Disable Icon Colors <

Adive Effects HUD B2
Enabled

[

Figura 110 - Adornos dos menus de jogo.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 111 - Insignias representando as conquistas do jogo.

Fonte — O Autor (2014).

Os padrdes de entrelacamento dos caracteres desenvolvidos para o titulo,
foram mais inspirados em elementos graficos presentes no préprio jogo, como
visto acima, do que em sua origem histérica. Estes grafismos que se
assemelham a trancados, historicamente, possuem um uso diversificado entre
0s antigos povos celtas e anglo-saxdes (HULL, 1999), como visto nas figuras
113 e 114. Alguns autores defendem que estes padrdes entrelagados surgiram

no norte da lItalia, e tém suas origens no trabalho artistico do final do Império
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Romano, e conforme a cultura foi se diversificando, estes padrdes graficos

chegaram até o norte da Europa®°.

‘\ -~ P 5o o3
= SR
S q[l-'_;_!@‘,_‘l Sl

Figura 112 - iluminura presente no livro de mitologia nordica, Edda.

Fonte - (DAILY MITHOLOGIES, 2011)

Figura 113 - Runa escandinava encontrada ao sul da Suécia, contendo os padrdes
gréaficos de entrelagcamento.

Fonte — (REAL SCANDINAVIA, 2006)

20 James Trilling (2001). The Language of Ornament.
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Foram feitos primeiramente estudos sobre estes padrbes de
entrelacamento, como visto nas figuras a baixo, e toda arte posteriormente feita

no software de vetorizacdo Corel Draw (versao x5)

Figura 114 - Rascunhos rudimentares usados para estudar o padréo de nds usados nos
caracteres.

Fonte — O Autor (2014).

Cada caractere foi criado individualmente em software vetorial (figura 116)
e cada peca dos caracteres foi feita individualmente para sé depois serem
constituidos como uma letra. O processo foi similar a uma linha de montagem.

O acabamento posterior foi feito no Photoshop.
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Figura 115 - Montagem dos caracteres nos Corel Draw.

Fonte — O Autor (2014).
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Seus usos sdo atribuidos onde h& o anuncio de cada faceta do projeto,
como a capa, as contracapas das historias, bem como um potencial material

de divulgacéao. A figura 117 mostra o resultado final deste elemento do trabalho.

@%EIW[@%@

Figura 116 — Com base nas referéncias, esta é a verséo finalizada da tipografia usada
para o titulo dos quadrinhos.

Fonte — O Autor (2014).

= po—,

CONTOS

st DE —r
SKYRIM,

Figura 117 - Comportamento da tipografia em fundo escuro.

Fonte — O Autor (2014).
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7.9 DESCRICOES ANALITICAS DOS CONTOS

7.9.1 UM SONHO EM SOVNGARDE

O conto relata a histéria de um guerreiro da raca Nord que se encontrava
muito aflito sobre a possibilidade de um desfecho fatidico em uma batalha que
se aproximava. ApOs suas preces, este guerreiro, chamado Skardan Free-
Winter, que ndo tem sua apari¢ao no jogo, porém € citado em diversos contos,
tem visBes de um lugar celestial chamado Sovngarde, o pantedo supremo fruto
das crencas de seu povo. A ideia central desta historia é contar sobre sua
passagem por este local e suas licbes aprendidas mediante as suas
experiéncias vividas em Sovngarde.

Elementos importantes do jogo estdo presentes neste conto. O jogador,
em certo momento do game, tera acesso a Sovngarde (figura 119), pois é um
dos cenarios da trama principal do jogo, além disto, as histérias contem

personagens, deuses, locais e objetos muito pertinentes a narrativa do jogo.

Figura 118 - Imagem do jogo referente ao cenario Sovngarde.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Os quadrinhos de Um Sonho em Sovngarde comegcam com a cena em
gue Skardan, o personagem principal, reflete sobre a possivel derrota que ele

e sua tropa sofrera no dia seguinte em batalha, sua expressdo € de nitida
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aflicéo e preocupacéo. Foi buscado dar importancia as expressoes faciais neste
conto, pois com o decorrer da histéria, o emocional do personagem muda.
llustrando o seu primeiro mondlogo, € mostrado o acampamento onde se
encontram seus companheiros, muitos possuem expressoes de aflicdo (figura
120), mostrando que aquele ndo era um momento agradavel, a cena foi
ilustrada no plano médio (RAMOS, 2010), para salientar o ambiente de

desesperanca.

Eu e meus homens, N ords de Skyrim , VAmMos em breve nos ;
Juntar hs legides do Imperador para o Ataque em Imperial | =m
City. [

Figura 119 - Soldados aflitos.

Fonte — O Autor (2014).

Na cena seguinte, o protagonista relata quem sdo 0s inimigos que o
pressagiam, os Aldmeri. No primeiro quadrinho, os Aldmeri foram apresentados
de forma né&o linear, como um flashback, para que o leitor sentisse e
visualizasse suas caracteristicas fisicas e suas caracteristicas de uma certa
indole malevolente, isto mostrado através do semblante, da pose dos
personagens, e pela textura que os circunda (figura 121). O uso de um fundo

ndo ortodoxo, ou seja, com linhas e texturas que remetem a um cenario



153

especifico, salientam o estado de espirito de um personagem (McCLOUD,
2006). Na mesma pagina, Skardan € visto em de cima para baixo, exaltando
sua frustracdo, a escolha deste plano flui para justamente para dar uma

dramaticidade a cena (figura 121)

Mesmo quando ha pouca ou nenhuma distorcdo de
personagens numa cena, um fundo distorcido ou
expressionista pode afetar nossa leitura dos estados interiores
do personagem. (McCLOUD, 1994, p.30)

Figura 120 - Os Aldmeri (a esquerda) e o jogo de cameras usado em Skardan (esquerda).

Fonte — O Autor (2014).

Na pagina seguinte, onde mostra Skardan indo dormir, foi feito uma
sequéncia de quadrinizagdo momento-a-momento (McCLOUD, 1994) de

guadros, salientando 0 processo que 0 mesmo levou para entrar no Sono pois
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“criando uma sequéncia de duas ou mais imagens, n6s damos a ela uma
identidade forcando o leitor a considerar estas imagens como um todo"
(McCLOUD, 1993, p.73). A sequéncia mostra a opacidade da imagem de seu
rosto diminuindo conforme ele foi adormecendo, simbolizando a sua passagem

para o universo de seu sonho. (Figura 122)

Figura 121 - Sequéncia de imagens representando o personagem adormecendo.

Fonte — O Autor (2014).

Na proxima pagina foi feita em um anico quadro principal, um quadro
sangrado (MCCLOUD, 1994) a pagina, com dois pequenos quadrinhos
adjacentes ao alto. Esta pagina foi desenhada nestas proporcdes para causar
justamente um choque de realidades, mostrando o personagem se deparando
com a ambientacéo diferente de Sovngarde. A visdo acima de uma cena pode
dar aos leitores acesso a uma riqueza de informacgdes sobre um ambiente, e
uma sensacdo de "pbr-se acima de tudo" também no sentido emocional.
(McCLOUD, 1994) As esculturas de ancidos, o céu em cores quentes, a heblina
e uma ténue visao de Hall of Valor ao fundo séo as caracteristicas marcantes
deste cenario presente no jogo, e sua reproducdo mesmo estando em estilo
préprio, buscou ilustrar como € o cenario original, a pagina completa pode ser

vista na figura 123.
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No sonho, ev1 e encontrava em um Vasto vale, coberto
or uma neplina. E Mfum(n uvia n'svs,jtﬂ’ilvs e Anti~
qas cangdes do Norte!

Figura 122 - Cena em que Skardan se depara com Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).

A cena seguinte, quadrinizada no estilo acdo-a-acdo, que segundo
McCloud, mantém o ritmo acelerado na narrativa, mostra 0 personagem
percorrendo uma névoa espessa, que no jogo possui um fator simbdlico. A cena
seguinte, jA na proxima pagina, mostra Skardan se desvencilhando desta

espessa neblina, em acéo-a-acdo, mostrado em camera inclinada para dar
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dinamismo, e o detalhe de seu pouso, com close-up de seus pés e maos

tocando no solo sem a presenca marcante da neblina (figura 124).

Figura 123 - Skardan se desvencilhando da neblina.

Fonte — O Autor (2014).

Na mudancga de cenario seguinte, quando o protagonista esta a caminho
da ponte de ossos, ilustrada com uma perspectiva que salienta o seu
comprimento (figura 125), surge subitamente o corpulento personagem

chamado Tsun (figura 126), o guardido desta ponte e protetor de Hall of Valor.

Figura 124 - O personagem chegando a ponte de ossos de baleia.

Fonte — O Autor (2014).
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EU S0U TSUN,

0 MESTRE DAS
PROVACOES!

Figura 125 - Comparativo entre as versdes do jogo e dos quadrinhos do personagem
Tsun.

Fonte — O Autor (2014).

Sua grande altura e sua musculatura avantajada sdo caracteristica
Unicas deste personagem no jogo, pois 0 seu modelo grafico computacional
(figura 127) foi feito para parecer maior que os demais personagens da raga
nord, tal detalhe foi implemento em sua versao nos quadrinhos. Um leve e ndo
descaracterizante detalhe foi deliberadamente mudado neste personagem, seu
cabelo, que por sua vez foi inspirado no do heroi de revistas pulp, Conan, o
Barbaro, de Robert E. Howard (1932).

Light build Mecdium build Heavy build

Figura 126 - Modelos computacionais usados na constru¢cdo dos personagens de
Skyrim.

Fonte — (ADAMOWICZ, 2011)



158

Seu tamanho foi salientado no segundo quadrinho da péagina, onde fica
frente a frente com Skardan, ilustrado em plano médio.

Ao atravessar a ponte e 0sSs0S, O protagonista se depara com uma
grandiosa edificacdo de rochas, se trata de Hall of Valor. A diagramacéo dos
elementos visuais desta pagina também foi disposta para que o leitor sentisse
a relevancia daquele momento, onde o personagem completa uma etapa de
sua passagem por Sovngarde, isto através da utilizacdo de uma exaltacao da
entrada do lugar, a presenca do final da ponte de ossos, e a postura do
personagem, que estd parado, atbnito, diante daquilo, a imagem da péagina

completa pode ser vista a seguir:

A‘?v’s RLTAVESSAT & ponte, UimA 7mm{iwm
ificacio de pedras se revelava dinnt

Vi N
e nion! TRo Alts. gue po powce nio toca
nas nuvens do céu!

| =7 I

i 4
7 £
£ 7

V-

/
4

Figura 127 - O personagem se deparado com a edificacdo Hall of Valor.

Fonte — O Autor (2014).
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Dentro desta edificacéo, ja mudando de cenario, Skardan se depara com
uma grande reunido de pessoas, em clima amistoso e festivo. A transicao de

ambientes se deu quando ele empurra a porta e cai diante do saléo (figura 129).

Figura 128 - Skardan entrando no saldo de pandegas.

Fonte — O Autor (2014).

Para salientar este clima de aconchego do lugar, foram levados em
consideracao as expressoes faciais e expressdes corporais dos personagens.
Como dito anteriormente, foram usadas cores guentes nas camadas de
colorizagdo para que a atmosfera daquele ambiente se tornasse mais
agradavel e diferente se comparar com o clima frio do primeiro cenario. Na
pagina 13 é dado énfase no ambiente festivo e fraterno do saldo de pandegas,
0 personagem principal situa-se ao centro da pagina e vislumbra o seu arredor.
Nesta cena ha cerca de 34 pessoas ilustradas, incluindo bardos, guerreiros e
guerreiras, isto para representar a dinamica iconica do local. Nas mesas ha

uma abundancia de comida e bebida (figura 130)
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LA estavam assentados os
me{cs herdis dos Nords! Todos

ebendo mead de qrandes
Parris e cantando cangdes de
Patatha!

Minhaboca seenchinde Aquaao |
sentir o cheiro da carne Assada,
e meu coragilo esti repleto de |
ur7ul[w ]wr ouvir as canedes dos
anciios!

Figura 129 - O interior de Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).

Na cena seguinte Skardan se encontra com Ysgramor, personagem
interagivel no jogo, o posicionamento da camera foi arremetido para que sua
alta hierarquia no local fosse enfatizada (figura 131). Para a versao adaptada
dos quadrinhos, Ysgramor estd trajando a armadura presente em sua
representacdo nas esculturas presentes em Skyrim, como mostra a figura 132,
isto ndo descaracteriza 0 personagem, mas sim, mostra uma diferente versao

do mesmo presente no jogo. Nesta pagina ele porta seu caracteristico machado
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Wuutraad e na esquerda do trono pode-se ver seu escudo Shield of Ysgramor,

tais objetos podem ser adquiridos no jogo por meio de missoes.

nttm um /wnm({ uerreiro sentado
zm um trono de m/ugmm Eu sabia que
ern V?rnmar o pai i de Skyrim e pai de
todos o8 Nords que LA habitavam.

Figura 130 - Verséo de Ysgramor para quadrinhos.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 131 - Concept art da estatua do personagem Ysgramor.

Fonte — (ADAMOWICZ, 2011)

Na sequéncia, o personagem Skardan é ilustrado de costas para
Ysgramor, simbolizando uma certa vergonha por estar com medo, algo

repudiavel pelo seu povo. Abaixo, em uma quadrinizagdo momento-a-momento
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(McCLOUD, 2006), Ysgramor bebe toda a sua bebida para entdo falar com
Skardan, e quando o faz, sua linguagem corporal € ilustrada de uma forma que
realce uma postura disciplinadora que se mantem até a proxima pagina, como

se pode ver nas proximas figuras.

[...] em contraste, uma palma voltada para baixo eleva
simbolicamente o falante, reivindicando autoridade, poder e
controle sobre os outros assim como um adulto exerce o

controle sobre uma crianga. (McCloud, 2006. p.113)

NG

ﬂsgrnmar Levantou sua caneca, bebeu
Ate A mesmA se eSVASIVAT e disse:

T

OUCA BEM, E LEMBRE-SE DISTO
SEMPRE, FILHO DO NORTE:

Figura 132 - Postura disciplinadora de Ysgramor para com Skardan.

Fonte — O Autor (2014).

Apés a saudacdao feita por Ysgramor, na cena seguinte, a sequéncia de
guadrinhos mostra o despertar do sonho, 0 personagem agora ostenta um
semblante mais intrépido do que no comeco da histéria (figura 134), o vento
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tremula as flamulas e seu cabelo como se seguissem a trajetéria de suas

palavras.

y 3
0 som dagquilo Rinda econva em|
meus ouvides quando Acordes.

Figura 133 - O personagem relatando aos seus companheiros sobre o sonho.

Fonte — O Autor (2014).

Na pagina final, também em imagem Unica e sangrada a pagina, aparece
Skardan e os guerreiros, agora confiantes, em brados partindo para a batalha.
Ao fundo, o deus Talos em posicao de superioridade e esplendor, como se

estivesse dando protecdo e apoio aqueles homens, como mostra na figura 135.
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05
CHIFRES ESTAO
ECOANDO E NOSSAS FLAMULAS
ESTAO AO ALTO! EIS QUE CHEGA A
NOSSA HORA, HOMENS! QUE O PODEROSO
TALOS NOS GARANTA A VITORIA NESTE
DIA E, SE FORMOS DIGNOS O BASTANTE,
NOS ENCONTRAREMOS NOVAMENTE
NAQUELE GRANDE SALAO EM
SOVNGARDEI

SN
Figura 134 - Ultima pagina do conto Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).

7.9.2 A AGONIA DO AVENTUREIRO

O conto a Agonia do Aventureiro, conta a histéria de um explorador
argoniano (raca antropomorfica reptiliana de Skyrim) que ao desbravar uma
das ruinas antigas de Skyrim (figura 136), se depara com uma horda violenta
de draugr (figura 137), mortos-vivos da mitologia noérdica, que por sua vez lhe

ferem de forma severa.
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Figura 135 - Ambiente de uma das criptas encontradas em Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Figura 136 - Um draugr, inimigo encontrado no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

A historia se desenrola no periodo em que este argoniano agoniza em sua
cama devido a gravidade de seus ferimentos, e neste momento um
companheiro surge para averiguar sua situacao e saber o que aconteceu com
ele. O conto foca na importancia de um artefato chamado Garra de Dragao
(Dragon Claw), visto na figura 138, e sua perigosa finalidade. Tal artefato o

jogador pode possuir e € de grande valia para a resolucao de algumas missoes.
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Figura 137 - Artefato do jogo conhecido como Garra de Dragao.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Os quadrinhos comecam com a chegada de um guerreiro misterioso e
andnimo amarrando as rédeas de seu cavalo na varanda de uma residéncia,
esta nevando forte naquele momento, nenhum texto € mostrado nesta primeira
cena (figura 139) para que o leitor interprete a narrativa apenas pela seguinte
sequéncia de imagens, 0 esquema de quadrinizacdo vigente nesta pagina é o
de acdo-a-acao. No terceiro quadrinho, um recurso de indicio de profundidade
(McCLOUD, 2006) foi aplicado para que o leitor se familiarizasse com os
objetos do cenario. (Figura 140) O cenario em si, foi planejado dispondo objetos

gue normalmente se encontra nas casas padrdes do jogo.

Figura 138 - primeiro quadrinho da primeira cena de A Agonia do Aventureiro.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 139 - personagem entrando na residéncia, deu-se prioridade para o jogo de
cameras.

Fonte — O Autor (2014).

Na proxima cena, o guerreiro anénimo se aproxima do argoniano (ndo se
conhecera até entdo a relacdo que ambos possuiam entre si) até o momento
deitado em uma cama precaria, enquanto tapa um ferimento com sua mao, vé-
se vagamente uma mancha de sangue estampado em suas vestes (figura 141).
No terceiro quadrinho desta cena, o artefato garra de dragéo esta no centro do
guadro, justamente para que se possa ter o foco naguele objeto, a camera foi
favorecida para que isto ocorresse. "[...] os leitores dardo importancia aos
personagens e objetos posicionados no centro" (McCloud, 2006. p.24).



168

I550 O PEGA COM A
GUARDA BAIXA.

Figura 140 - O argoniano ferido e a garra no centro da cena.

Fonte — O Autor (2014).

A seguir, uma sequéncia de quadrinhos, agao-a-acao, foi usada para
enfatizar a gravidade do problema de salde do argoniano, uma tosse
hemorragica devido ao ferimento. Ao fundo, na quarta janela (MCCLOUD,
2006) quase despercebida, a garra de dragao, simbolizando que ela possui um
papel importante nos acontecimentos futuros.

No primeiro quadrinho da cena seguinte, mesmo com 0 argoniano de
costas, e sua fisiologia ndo ser necessariamente expressiva, esboca-se um
sorriso quando o personagem faz a pergunta "vocé tem a mera nocédo do que

seja isto?" para o humano, como visto na imagem 142.

Figura 141 - o argoniano questiona o humano.

Fonte — O Autor (2014).
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A cena seguinte, o segundo quadrinho ganha destaque, pois ha uma
dualidade de acontecimentos acontecendo ali. O leitor nesta cena, ter um papel
participativo, pois quando o mesmo visualiza aquela imagem do argoniano
diante das portas das criptas ele j& toma conhecimento de um detalhe que o
préprio personagem ndo conhece, e comeca a criar certa indagacao sobre o

gue aquilo significa, esta cena pode ser vista abaixo:

OUVI HISTORIAS. PARECE QUE ESSAS
TAIS GARRAS SAO ALGUM TIPO DE CHAVE
QUE ABREM AS PORTAS SELADAS DAS
ANTIGAS CRIPTAS DE SKYRIM.

Figura 142 - Um efeito de flashback é aplicado a cena.

Fonte — O Autor (2014).
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Na pagina seguinte um flashback ilustra os temores que o argoniano
sentia ao pensar na possibilidade de entregar o artefato para um ente (figura
144). No terceiro quadrinho desta pagina € dado um close no rosto do

argoniano, para enfatizar o que ele esta prestes a dizer.

o

|

ENTAO VOCE SABE QUE EU APENAS DESEJARIA
ESTA COISA NAS MAOS DE UM INIMIGO MORTAL! |

» DANDO ISTO A MEU PRIMO, EU ESTARIA APENAS

’ .,” 0 ENCORAJANDO A ENTRAR NAS CRIPTAS E SER

DIVIDIDO AO MEIO PELA LAMINA DE UM DRAUGR.

Figura 143 - O aparecimento de draugr, representando os temores do personagem.

Fonte — O Autor (2014).

Na cena seguinte, € mostrado como o argoniano encontrou a tal garra que
estava submersa e dentro de uma urna (figura 145). Esta cena ilustra algo que
pode acontecer no jogo, pois algumas quests exigem que o jogador busque
artefatos e demais objetos que estdo submersos, a figura 146 mostra uma cena
do jogo onde isto acontece. A urna ilustrada é similar as que se encontram nos
cenarios de jogo. Abaixo desta cena ha uma quebra abrupta de contexto, onde
a quadrinizacdo foi feita no formato cena-a-cena. Nesta hora em que o
argoniano divaga em seus pensamentos, a camera, vista de cima, prolonga

esta sensacéo de devaneio, como constata-se na figura 146.
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Figura 144 - Cena em que o personagem encontra o artefato.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 145 - bat submerso encontrado no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)
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Y WK

Ele olhava fixamente para o teto Agora, |
e pelo seu olhar nebuloso, diria qye niko )
SEAVA Apenas Vendo medeird e pedras,

MAS Sim SUAS MeMOTIAS...

Figura 146 - Cena em que o argoniano comeca a divagar.

Fonte — O Autor (2014).

Posteriormente, o argoniano mostra o ferimento antes tampado por sua
mao (figura 148). O ferimento € centralizado no quadrinho para que se tenha
énfase sobre aquilo. A expresséo que se buscou dar ao personagem naquele
momento, bem como seu posicionamento corporal, superior ao seu colega, nao
era de dor ou de agonia, o intuito era transmitir o sentimento de orgulho, pois
na cena seguinte foi mostrado o caos em que 0 mesmo se encontrava quando
foi ferido gravemente e ter sobrevivido (figura 149). O angulo da cena, em plano

americano, mostrou a quantidade de inimigos que o personagem enfrentou.
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ONDE VOCE

ACHA QUE
ARRANJEI 1550!7

Figura 147 - O personagem mostra seu ferimento, que até entdo estava oculto.

Fonte — O Autor (2014).

y ﬁynnmama.l.ﬁ'

UM DRAUGR ME ACERTOU EM CHEIO!

Figura 148 - Cena da luta entre o personagem e uma horda de draugr, onde o
personagem ganha o grave ferimento.

Fonte — O Autor (2014).
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A pagina seguinte tem énfase em mostrar os detalhes importantes da
garra, que possui grande destaque na pagina, para que o leitor visse de forma
clara os entalhes esculpidos na palma daquele objeto. A angulacdo buscada foi
para fazer com que o leitor agora também faca parte do descobrimento daquilo
(figura 150).

Porem, foi ‘.lﬁ mesmo gye -
] quebrots o siléncio. SABE O QUE SEMPRE
| ME INCOMODOU?

0 FATO DE TEREM SE
PREOCUPADO COM 05 |
simMBOLOS.

COM 05 SIMBOLOS,
SEU TOLO! OLHE O
VERSO DA GARRA!

E li estava! Virei para a palma da
Arra e puder Ver gue haviam tres
Animais esculpidos TA: um urso, uma
coruja e Algum tipo de inseto.

Figura 149 - Pagina em que o guerreiro andénimo percebe os simbolos do artefato.

Fonte — O Autor (2014).
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Na péagina seguinte é mostrada uma clara visdo de como o personagem
expde o funcionamento do artefato. Em plano americano é mostrado Deerkaza
(cujo nome foi revelado mediante a indagacédo do guerreiro anénimo) com o
braco estendido e fazendo o encaixe do objeto ao mecanismo da porta. E feito
um close deste mecanismo para revelar que os simbolos da porta condizem
com os simbolos da garra, concretizando o0 seu uso.

Em primeiro plano do proximo quadrinho, destaca-se a horda de draugr,
com a plena ciéncia de que ha um intruso em seu territorio, eles rangem os
dentes e estdo claramente armados. Ao fundo, a silhueta de Deerkaza coberta
pela poeira levantada pela abertura da pesada porta de pedras. A impressao
de peso da porta pode ser percebida pelo movimento das chamas das piras

gue iluminam o lugar. Esta pagina completa pode ser vista na figura abaixo:

E 0 QUE 05 SIMBOLOS AS PORTAS SELADAS,
SIGNIFICAM, DEERKAZA? APENAS POSSUIR A GARRA
= NAO E O SUFICIENTE PARA

*

> T o Y £
TAIS PORTAS SAO FEITAS DE 9 ; COMO UMA ESPECIE [N
GRANDES RODAS DE PEDRA o DE FECHADURA .,
MACICA CUJ0S siMBoLOS | = /
DEVEM SE ALNHAR COM | CLICK! N /
o

2§$‘%€%’m i CLICK!

e il

MAS EU NAO CONSEGUIA |
ENTENDER 0 PORGUE DE (I
COLOCA-LOS NA M|
CHAVE! SE VOCE TEMA | 7!
GARRA, VOCE TEM 05

LOS NA PROPRIA
5IMBOLOS, ENTAO... I
J

Figura 150 - Deerkaza mostra como destrancou a porta e se encontrou com seus algozes.

Fonte — O Autor (2014).
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Enquanto Deerkaza contava o desenrolar de sua aventura, 0 mesmo €
interrompido por uma crise de tosse, uma quadrinizacédo do tipo cena-a-cena
foi aplicada para salientar esta quebra de contexto. Novamente recuperado,
Deerkaza volta a contar a histéria. Nos proximos quadrinhos ele esta
gravemente ferido, e com visdo comprometida pela hemorragia, ele vé apenas
os vultos dos seus inimigos. Para ilustrar esta cena, foi optado por mostrar a
visao feita pelos olhos do personagem, enfatizando no ferimento do olho direito

para dar dramaticidade a cena. (Figura 152)

APOS ME DERRUBAREM, CONTINUAVAM
PERAMBULANDO AO REDOR. SEM FOCO.
POREM, EQUANTO EU ESTAVA LA AGONI- SEM DIRECAO... TROMBANDO UNS COM 05
ZANDO E SANRANDO NO CHAO, EU PER-
CEBlL. 05 DRAUGR SAO FURIOS0S, MAS
LONGE DE SEREM ESPERTOS!

Figura 151 - Deerkaza gravemente ferido.

Fonte — O Autor (2014).
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No quadrinho seguinte ele esta desarmado e muito ferido, porém ldcido,
até que entdo ele consegue sair rastejando da cripta deixando um rastro de
sangre pelo caminho. Nesta hora foi buscado ilustrar a perspectiva do local de
uma forma mais exacerbada para salientar que o0 mesmo sofreu para sair dali,
e também estampar em sua expressdo, a plena conviccdo de querer sair

daquele lugar com vida a todo custo (figura 153)

E DAl QUE 05 SIMBOLOS NAS PORTAS
NAO SAO PARA SER CONSIDERADOS
UMA FECHADURA. SAO UMA MANEIRA DE
GARANTIR QUE A PESSOA QUE ENTRAR
NA CRIPTA ESTEJA "VIVA" E TENHA UMA
MENTE LUCIDA!

NUNCA TIVERAM O OBJETIVO DE MANTER |~ i
AS PESSOAS DO LADO DE FORA... SEU

OBJETIVO ERA MANTER 0S5 DRAUGR DO

LADO DE DENTRO PARA SEMPRE!

Figura 152 - Deerkaza rastejando para sair daquele lugar.

Fonte — O Autor (2014).

No ultimo quadrinho do conto, o guerreiro andnimo é visto saindo da casa
de Deerkaza e para um fim alegdrico, foi ilustrado, de certa forma
subliminarmente, os elementos que remetem ao que esta esculpido na garra:
Uma coruja ao alto, uma libélula a direita, e pegadas de urso estampadas no
chéo lamacento daquele lugar, isto para finalizar o conto de uma maneira ndo

abrupta. (Figura 154)



Ens 2
Depois daguilo Deerkaza |5
veltou a dormir. Luands a3
Acordon A Zuns dins depois
se recusou & falar sopré os

Draugr... Bom, eu nio o
culpo’por isso.

Figura 153 - Ultima cena da histéria, contendo implicitamente os elementos esculpidos
dagarra.

Fonte — O Autor (2014).

7.9.3 FANTASMAS NA TEMPESTADE

Fantasmas na Tempestade conta a historia de um viajante chamado
Adonatto Leotelli (cujo nome néo é revelado na histéria), Um NPC?! que pode
ser encontrado no jogo (Figura 155). Ele relata, que em uma de suas aventuras,
acompanhado de uma caravana mercante, ele junto ao povo felino chamado
de khajiit (Figura 156), se deparam com um grupo de criaturas hostis chamadas
de falmer (figura 157). A histéria foca na emboscada que estas criaturas

armaram para o grupo, bem como seu desfecho.

21 NPC, sigla em inglés para non-player-character, ou personagem que o jogador n3o controla.
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Figura 154 - Personagem Adonatto Leotelli, que pode ser encontrado em Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Figura 155 - Grupo do povo felino chamado de Khajiit.

Fonte — (BETHESDA, 2011)
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Figura 156 - Um falmer, uma das espécies de inimigos encontrados no jogo.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

Nesta histéria ndo ha dialogos diretos, sua narrativa é feita em forma de
flashbacks. Segundo as categorias propostas por Scott McCloud (2006) acerca
da interacdo texto/imagem nas histérias em quadrinhos, este tipo de narrativa
se caracteriza como sendo especifica da palavra (p.130). A narrativa
proporcionada pelas ilustracfes nesta histéria, descrevem os aspectos da cena
gue esta sendo contada.

A historia comeca com Adonato escrevendo pergaminhos de texto, em
plano americano, simbolizando que esta relatando o conto que ha de vir. Nesta
cena, a iluminacao € baixa e a atmosfera é soturna, no quadrinho seguinte foi
dado um close-up em seu rosto, para salientar sua expressédo de tormento, e
descontento (figura 158). Logo abaixo, em uma transi¢cdo cena-a-cena, aparece
0 protagonista cavalgando junto a outros personagens, 0s khajiit das
caravanas. Estdo sob uma forte nevasca, que é acentuada para dramatizar

ainda mais a historia.
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/! 3 .
Durante muitos anss, estive Vik
através da imensiqio de Skyrim...
documentando e escrevendo sobre
3 A 2 ,
RS experiencias e AVenturas...

(| Pude ver coisas incriveise ft'neﬁ:ﬁi \
ANtASEICAS em minhas v '“ﬂ’mf;
. Porém, um encontro se mantém fixo |
J(e minha memoria... quisera en poder
| esquecer tal lembranga... | ,

Figura 157 - Primeira cena dos quadrinhos, onde Adonatto comeca a relatar sua
experiéncia

Fonte — O Autor (2014).

A cena seguinte (figura 159) foi ilustrada em quadro Unico e sangrado a
pagina, para novamente, o leitor se sentir familiarizado com aquele ambiente e
com os personagens que o compde. Ao fundo é visto a silhueta do Colégio de
Winterhold (figura 160), importante localidade no game. Nesta cena Adonatto
esta tapando o rosto com o braco, pois € o Unico humano da caravana e nao
possui a protecao natural que os outros integrantes possui, no caso, pélos.

Posteriormente, através de uma expressao corporal, Ri'Saad ordena que
a caravana se proteja da nevasca. Um close-up de Adonatto mostra gelo trazido
pelo vendo quebrando em sua armadura (figura 161). Sob a copa das arvores
a tempestade é amenizada, porém suas expressoes faciais ainda sdo de

desconforto.
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= -
Estavamos no entorno de Winterhold
quARdD & tempestade nos Abaten.
Houve umn terrivel ventanin, uma qas
piores gue JA Vi em todos esses Anos como
VIAJANLE... 05 Ventos Sopravam com se
ossem todos os daedras de ObLivion! A neve

Figura 158 - ilustragdo de pagina inteira, dando énfase a ambientacao e situacdo dos
personagens.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 159 - Vista do chamado Colégio de Winterhold, em Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)

. s =
| proteqer ;{m As lﬁmmm de
) 5&10 eosven ;:resantenvn

Figura 160 - Ri'Saad e Adonatto sob forte nevasca e chuva de gelo.

Fonte — O Autor (2014)..

Na proxima pégina, uma quadrinizacdo ndo linear da categoria acéo-a-
acdo, € aplicada para mostrar que 0s inimigos jA estavam a espreita da
caravana. O angulo de vista desta péagina foi construido para transmitir ao leitor

uma sensacgao de que 0s inimigos Sao superiores, e se mostram em vantagem
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em relacdo aos que estdo abaixo, no declive (figura 162). Os falmer sao
mostrados com uma sombra mais espessa do que na proxima cena, para nao

revela-los de forma tdo instantanea.

m:e-a

| Entio eles surgiram no Apice da
tempestade. EStavam talvez em f
_/ prein QUZiA de Criaturas... era dificil!
’ dizer enquanto A nevascae o
K ¢I'mta tApAvam nossos olhos e ousvidos

!

Eram peq_t;tenos,
ATCALDS, E...
horrorosos!

Figura 161 - Jogo de cameras favorecendo a suposta superioridade dos inimigos.

Fonte — O Autor (2014).
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Posteriormente é dado um destaque maior para o falmer que esta
empunhando uma adaga, sua vista é de baixo para cima ainda, ainda

enfatizando em sua periculosidade e suposta superioridade (figura 163).

\5:4»; vestes se resuminm A
fmngwthvsg_cmro... _
| | M 4

Figura 162 - Vista de baixo para cima de um falmer, ainda para salientar sua suposta
superioridade.

Fonte — O Autor (2014).

Na péagina seguinte, buscou-se poupar a a¢do para que se tenha uma
melhor visualizacdo do aspecto fisico dos inimigos, close-ups das feicdes dos
falmers foram feitas (figura 164), para justificar o medo que a protagonista
expressa no final do conto. Em plano americano, é mostrada parte do grupo de

criaturas que fitava suas presas.
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Figura 163 — Parte da cena onde sao dados os close-ups da aparéncia dos falmers.

Fonte — O Autor (2014).

A proxima cena foca na primeira vitima, a khajiit fémea, Bhisha, que
percebe a presenca do inimigo, mas apesar de estar prestes a desembainhar
a espada sobre um fatidico golpe de adaga (figura 165). O quadrinho do ataque

mostra a velocidade da criatura, salientado por sutis linhas de acéo.

o -
Bhisha os viu primeiro, mas foi |
muito tarde PATA SE salvar...

Figura 164 - A personagem Bhisha sendo atingida por um inimigo.

Fonte — O Autor (2014).
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Na cena seguinte, Bhisha solta um grito capaz de alertar os demais
membros de seu grupo sobre 0s inimigos que se aproximavam (figura 166). A
cena foi feita com vista aérea para enaltecer a amplitude de seu grito, sua
linguagem corporal, com punhos cerrados e bragcos contraidos, confirmam que

sua Unica intencao naquele momento era alertar os outros.

o alto foi seu gito 80

conseqin imos ouvir AETAY i
g V',‘ yﬂ-,a. = -

=

Figura 165 - Favorecimento de cAmera para enaltecer o comportamento da personagem.

Fonte — O Autor (2014).

Abaixo, Leotelli, e os demais khaijiit ja estdo cientes de que ha um perigo
a espreita. Adonatto faz o sinal gestual mundial com as méos (McCLOUD,
2006. p.112) de se atentar ao som que ecoa ho ambiente.

Em seguida o grupo ja esta aposto para o eventual combate. A camera
agora favorece o grupo mercante, dando-os destaque na pagina. Logo abaixo,
o leitor percebe que khajiits e falmers aparentam estar no mesmo nivel,
diferente da ambulacdo de camera promovida no comec¢o da histéria (figura
167)
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Figura 166 - P4gina em que o grupo esta cercado pelos falmer e se preparam atacar.

Fonte — O Autor (2014).

A cena seguinte é o pinaculo da historia, onde mostra o combate de
ambos 0s grupos, a neve continua caindo. A pagina dupla sangrada as

margens, exacerba o frenesi do momento (figura 168). O khajiit caido a
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esquerda indica, pelo seu olhar e pela empunhadura de sua arma, que ha mais
inimigos ao redor e que o combate ndo se restringe apenas as limitacdes das
margens das paginas. Buscando a perda minima de detalhes que porventura
poderiam ocorrer pela dobra da pagina, a cena foi dividida em dois nudcleos, um
na pagina esquerda e outro na pagina direita, visando, além de uma desventura

causada pela encadernacao, um equilibrio visual.

Figura 167 - Pagina dupla mostrando o derradeiro combate entre os khajiit e os falmer.

Fonte — O Autor (2014).

Os khajiits agora vitoriosos, afugentam as criaturas para longe. Um falmer
morto ganha destaque na cena (figura 168), enquanto ao fundo os demais
fogem. A dinAmica da camera agora favorece os khajiit. Em seguida, numa
transi¢cdo cena-a-cena o grupo chega as dependéncias da cidade de Windhelm.
O olhar de Ri'saad transmite desconfianca ao olhar para tras (figura 169), como
se estivesse com receio de uma nova investida inimiga. Nao neva mais, porém

o clima continuara de tensao.
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Apis trés destes dinkos da
| neve terem sido mortos, as || o
i demais criaturas ju iram | |
|| PATA RURCA Al VoltAr.
T s ‘

Figura 168 - Momento final da acdo onde os inimigos fogem.

Fonte — O Autor (2014).

Para fechar a histdria, buscou-se dedicar a ultima pagina a mostrar
implicitamente os devaneios do protagonista, que reflete sobre a experiéncia
vivida naquela viagem (figura 170). Sua expressao ainda € de perplexidade e
seu olhar € vago, indicando que ele ndo esté prestando a atencéo ao seu redor,
mas sim, preso em seus pensamentos que ainda o assombram. Adornando o
cenario, estdo presentes alguns objetos que o jogador pode reconhecer, como
um livro de magia ao alto na prateleira (um conjuration book), um vidro de pocao

(Potion of Minor Healing), pdo e uma adaga (iron dagger).



¥\ Tomei residéncin na pousadn ¥
| Candlehearth #all. Aqora |
‘me sinto confortivel atris dos |

l [| muros de pedra da cidade....

onfortivel, até a hord e
e Vou dormir e & Visio d
alditas criaturas retornate
Assombrarem os meu sonhos.
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Figura 169 - Ultima pagina da histéria onde o personagem Adonatto Leotelli divaga sobre
os acontecimentos, fechando o ciclo iniciado no primeiro quadrinho.

Fonte — O Autor (2014).
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7.10 OS CONTEUDOS EXTRAS DOS CONTOS

No final de cada historia em quadrinhos foi adicionado um conteudo extra
para que o leitor ficasse mais aquém dos elementos presentes nas histérias em
quadrinhos. Diversas histérias em quadrinhos atuais dispdem de contetdos
extraordinarios para que o leitor fiqgue mais envolvido com a historia relatada
anteriormente, sejam making-offs, ou conteudo pertinente a histéria. Cada
historia em quadrinhos em Contos de Skyrim, desenvolvida para este trabalho
de diplomagé&o, contam com contetdo extras no final de cada histéria. Sédo
elementos que permitem ter um maior aprofundamento com o que se passou
naguela narrativa.

Em Um Sonho em Sovngarde foram inseridos na pagina final a descri¢éo
da raca Nord, e uma breve descricdo histérica de Ysgramor e Talos. J& em
Fantasmas na Tempestade, foram inseridas informacdes sobre 0s antagonistas
daquela historia, os Falmer; bem como a descrigcdo do povo felino, os khajiit; e
ainda outro breve historico sobre os personagens Adonatto Leotelli e Ri'Saad.
No conto A Agonia do Aventureiro, os extras foram focados nos Draugr, na raca
argoniana e na descricdo das garras de dragao.

Cada conteudo extra exposto no final das histérias contém uma ilustracao
referente ao conteudo escrito. Poucos livros de Skyrim séo ilustrados (figura
171), mas os que possuem um apelo pictérico, geralmente contém uma

ilustragdo em preto e branco, como se fosse realmente uma iluminura daquele

texto.

Figura 170 - Um dos poucos textos ilustrado encontrados em Skyrim.

Fonte — (BETHESDA, 2011)
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As ilustracdes foram feitas com este critério, sem o uso das cores,
desenhadas e mantidas com aspecto rustico, feitas ao grafite, e colocadas com
um fundo de papel antigo, isto para ter autenticidade e fazer alusdo ao contetdo
original presente no jogo. Alguns desenhos podem ser vistos baixo, bem como

suas aplicagbes em uma das paginas de conteudo extra:

Figura 171 - llustracdo usada para representar a raca khaijiit.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 172 - llustracéo utilizada para representar os nords.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 173 - llustra¢des utilizadas para representares o deus Talos e Ysgramor.

Fonte — O Autor (2014).

Figura 174 - llustraces feitas para representarem os falmers e os draugr.

Fonte — O Autor (2014).



195

Figura 175 - Exemplo de pagina com contetudo informativo extra.

Fonte — O Autor (2014).
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No interim das historias, para que houvesse uma transicdo mais suave
entre o final de um conto e o comeco do seguinte, foram adicionadas ilustracdes
detalhadas referentes ao conto que se passou. Isto apenas para ambito
alegorico do projeto.

Foram tomadas diversas referencias em outras histérias em quadrinhos
gue utilizam este recurso, como as compilacbes da Marvel Comics, onde
reidnem em um Unico fasciculo encadernado, as historias antes fragmentadas
em varias edi¢des. Trabalhos como Thor Por Asgard, com o roteiro de Robert
Rodi e arte de Simone Bianchi; Loki, também de Rodi, com a arte de Esad Ribic
foram inspiracdes para a realizacdo das ilustracbes, bem como artistas
renomados que se destacaram ilustrado o género fantasia, como Frank
Frazetta, Massimo Carnevale, Gabriele Dell'Otto, Joe Jusko, Earl Norem, entre

outros.

7.11 CAPAS

7.11.1 CAPA PRINCIPAL

Para a construgcdo da capa principal, foi dada prioridade para a
ilustracdo. Foi feita de forma estratégica uma composicdo contendo 0s
elementos chave de cada historia, porém de forma subjetiva, ou seja, sem
contar revelacbes sobre o enredo, isto para que o potencial leitor se sentisse
atraido em relacdo ao conteudo interno daquele livro.

Como todas as outras ilustracdes deste trabalho, roughs e rascunhos
preliminares foram feitos par que se pudesse determinar a localizacao de cada
elemento na composicéo final. Uma destas roughs pode ser vista na figura 177.
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Figura 176 - Rascunho preliminar que serviu de base para a ilustracéo geral da capa.

Fonte — O Autor (2014).

Optou-se por fazer a ilustracao principal totalmente a grafite. Diferente
dos demais desenhos, desta vez o volume e iluminacdo dos objetos foram
feitas de forma anal6gica, com um arsenal de lapis e lapiseiras, para
posteriormente serem feitos os devidos tratamentos em software.

Na composicdo foi dado destaque para o personagem Ri'Saad
enquanto o mesmo empunha uma espada de forma mais agressiva, em
posicao de ataque, pois uma imagem mais forte busca atrair mais interesse dos
potenciais leitores. Ao redor, imagens pictoricas chave dos outros contos foram
ilustradas para dar conteddo vasdo a composicdo. Foram tidas varias
inspiracdes de artistas de histérias em quadrinhos e designers, porém a
inspiracdo maior foi tida pelas obras do designer/ilustrador polonés Grzegorz
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Domaradzki, pois suas composi¢cdes ousadas e a tematica geralmente ser
icones da cultura pop e da industria do entretenimento. Assim como Simone
Bianchi, Gabz, como é conhecido, faz toda a sua arte a grafite e apenas
posteriormente para dar acabamento e pintura ele utiliza o Photoshop. Uma de

suas obras pode ser vista na imagem abaixo:

3
>
=
£
&
>
=
2
3
>
<
-
z

Figura 177 - llustracdo de Gabz, cujo estilo serviu de inspiracdo para a concepcédo da
capa.

Fonte — (DOMARADZKI, 2014)
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Diferentemente das demais ilustracbes deste trabalho, para a capa
principal, o desenho foi feito ampliado para que se pudesse dar valor nos
detalhes, e para reduzir a eventual perda de informacfes que ocorrem ao se
reduzir uma imagem. Imagens da ilustracao feita inteiramente a grafite, bem

como alguns de seus detalhes, podem ser vistos abaixo:

Figura 178 - llustracéo feita para a capa de Contos de Skyrim.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 179 - Detalhes ampliados dailustracéo.

Fonte — O Autor (2014).

Apos a digitalizacdo em 400 dpi, deu-se inicio ao processo de limpeza
de ruidos da imagem proveniente de eventuais manchas de grafite. Apds isto,
assim como nas outras ilustragdes, foi feito um tratamento de suavizacao do
tracado, e entdo algumas leves camadas de cor foram aplicadas, para dar
identidade e volume para os desenhos. Algumas alegorias estratégicas foram
adicionadas ao desenho, como alguns focos de luz mais dura, e uma ténue
névoa ao redor dos elementos da ilustracéo.
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Posteriormente, para dar unidade a capa foram adicionados alguns
elementos alusivos ao jogo, como uma moldura como nés celtas nas arestas e
tipografia feita especialmente para o titulo.

A capa principal pode ser vista na figura 181.

JE Histérias em quadrinhos baseadas no game de sucesso The €lder Scrolls V - Skyrim \5 I
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Figura 180 - llustracdo da capa finalizada.

Fonte — O Autor (2014).
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Para as demais capas do trabalho, as capas individuais dos contos, foi
usado também apenas o grafite nas ilustracdes, isso para gerar um efeito
contrastante e diferencial das paginas internas. Nas capas internas, nao foram
usadas cores, mas sim um tom de sépia foi usado para dar uniformidade as
ilustragcbes, e para que as mesmas se assemelhassem a ilustragdes
tradicionais feitas a grafite, gerando um efeito ladico ao trabalho.

O titulo dos contos internos foi feita unicamente pela fonte Almendra, e
a mesma separada da ilustracdo por alguns elementos gréficos, para gerar

unidade em todos os contos.
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7.11.2 CAPAS INTERNAS

7.11.2.1 CAPA DE UM SONHO EM SOVNGARDE

Para a capa do conto Um Sonho em Sovngarde foi usado a imagem do
personagem Skardan se locomovendo através uma neblina expressa, uma das
caracteristicas principais sobre o cenario de Sovngarde. Sua expressao é de
certa angustia e foi propositalmente ilustrada para gerar divida em relacéo ao
leitor sobre 0 que estaria causando aquilo. Seu posicionamento central a pagina
também foi ilustrado estrategicamente para que ndo mostrasse o destino
daquela corrida, gerando duvida e interesse sobre o leitor. Abaixo a arte da

capa:
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Figura 181 - Capa de Um Sonho em Sovngarde.

Fonte — O Autor (2014).
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7.11.2.2 CAPA DE FANTASMAS NA TEMPESTADE

Para a capa do conto Fantasmas na Tempestade, foi dado destaque
para a caravana Khajiit e seus integrantes, ilustracdo foi feita em uma
perspectiva que priorizasse a visualizagcdo do céu. Os mesmos estdo sob a
caracteristica nevasca descrita na historia e acima, as nuvens formam a
imagem de vérios rostos de falmers, os antagonistas da historia. Pode-se ver a

arte desta capa na figura 183:
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Figura 182 - Capa de Fantasmas na Tempestade.

Fonte — O Autor (2014).
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7.11.2.3 CAPA DE A AGONIA DO AVENTUREIRO

Para a capa do conto A Agonia do Aventureiro também foi feita uma
composicdo salientando os principais elementos da histéria, como o0s
personagens principais, a garra, exposta de forma implicita e os draugr ao
fundo. O jogo de luz escolhido foi ilustrado para que os elementos néo
interagissem muito entre si, ou seja cada parte do desenho representa uma

faceta individual da historia. A arte desta capa pode ser vista na figura 184:

d agonia do
< aventureiro

Figura 183 - Capa de Agonia do Aventureiro.

Fonte — O Autor (2014).
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8 A ESTRUTURA FINAL DO FASCICULO E A PRODUCAO GRAFICA.

Assim como em exemplares de revistas em quadrinhos de edicbes
especiais, alguns elementos graficos internos foram adicionados para dar ao
trabalho desenvolvido uma implicagdo mais profissional.

Para a guarda (figura 185), que sdo as duas primeiras paginas apos a
capa principal, optou-se a utilizacdo de uma ilustracdo pertinente a histéria,
também de forma implicita, apenas para efeito alegérico. A ilustracdo utilizada,
foi a de pagina dupla do conto Fantasmas na Tempestade, onde ha a batalha
entre a caravana khajiit e os falmers. Para o emprego desta ilustracdo na folha
de guarda, um tratamento na ilustracao foi feito para que a mesma ficasse com
um aspecto de papel antigo, justamente para se assemelhar as paginas dos
livros presentes em Skyrim. Tal efeito também teve inspiracbes da edicao
especial encadernada produzida pela Marvel Comics "Loki" de Robert Rodi e
Esad Ribic (figura 186).

Figura 184 - llustragao utilizada para a guarda do fasciculo.

Fonte — O Autor (2014).
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Figura 185 - folhas de guarda dos quadrinhos "Loki"

Fonte — (RODI e RIBIC, 2011)

Para a folha de guarda optou-se que este tivesse apenas a textura de
um papel antigo, sem nada escrito. Para a folha de rosto (figura 187), optou-
se que esta tenha informacdes de apresentacdo do o trabalho: Como um
sumario com os contos presentes; o nome do autor, Fernando Correia; e ainda
um breve texto sobre a justificativa do trabalho, este sendo: "Trabalho
académico desenvolvido para o curso de Técnologia em Design Grafico da
Universidade Técnoldgica Federal do Parana, sem fins lucrativos. Este conjunto
de histérias em quadrinhos intitulada de 'Contos de Skyrim', foi adaptada do
guinto jogo eletrénico da franquia The Elder Scrolls, produzida pela companhia
Bethesda Softworks, subsidiaria da empresa ZeniMax Media Inc. E foi
produzida exclusivamente para fins académicos”. Logo abaixo estao
referenciadas as marcas das empresas que produziram o game, bem como a

marca do game em si, e ainda uma inscricao que diz “Quadrinhos Nao-Oficiais”
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@ @ N ‘F @ S Hrte, letras, capa e adaptacdo
A @ E . Fernando meii

Csle livro contém as seguines histérias

Figura 186 — Frente e verso da folha de rosto feita para este trabalho.

Fonte — O Autor (2014).

Ja na préxima pagina comeca a primeira historia, cuja indicacao é pela
capa desta histéria.

Na contracapa das capas internas de cada historia (figura 188), foram
empregados alguns elementos ludicos referentes ao jogo, isto para gerar um
efeito emocional no leitor que conhece o jogo, pois isto gera identificacdo com
0 mesmo. Tais elementos sao: O titulo original da histéria; o titulo adaptado; e
ainda as localidades, em Skyrim, de onde a historia original pode ser

encontrada.
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Tre jlder Scrolls V

SKYRIM

Figura 187 - Uma das contra capas das capas internas de Contos de Skyrim.

Fonte — O Autor (2014).

Sobre a producéo grafica deste trabalho, foi optado por imprimir o
fasciculo em capa dura com lombada quadrada, para se assemelhar a edi¢cdes
especiais de quadrinhos ja publicados. Para as paginas internas optou-se pela
utilizacdo do papel couché de gramatura 115/m2 fosco, pois é o mais préximo

que graficas digitais podem oferecer que se assemelham ao papel proprio para
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a producao de histérias em quadrinhos, o papel LWC. Se fosse uma producéo
em larga escala, seria optado pela impressao offset 4x4 cores e com
encadernacao simples, do tipo livreto. Isto também no formato Millenium, 18,5
cm x 27,5 cm. Para a capa deste fasciculo, para que houvesse um efeito mais
chamativo, optou-se por colocar um acabamento em verniz localizado no titulo

e na ilustracdo da moldura.
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9 DIREITOS AUTORAIS E DISTRIBUICAO

Para tornar este trabalho autentico, e porventura adquirir um possivel
patrocinio intelectual, foi tentada diversas vezes uma comunicacao oficial com
a empresa responsavel pelo desenvolvimento da franquia The Elder Scrolls, a
Bethesda Softworks. Foram mandados e-mails para que a empresa tenha
conhecimento da existéncia deste projeto académico. E para esta tentativa de
comunicacdo foi utilizado primeiramente o portal de mensagens proprio
disponivel em seu site através do link <bethsoft.com/en-us/contact>. Porém,
nao se obteve nenhum tipo de resposta por este meio, possivelmente tinha
algum erro com aquela ferramenta do site, pois fora tentado com diferentes
computadores. Posteriormente, através de outro e-mail também disponivel no

site (figura 189) foi tentada uma nova comunicagao.

GAMES ~ COMMUNITY NEWS STUDIOS JOBS SUPPORT STORE GETUPDATES

Contact Information

info@bethsoft.com

Technical Support General Questions

FTWORKS GAMES PRESS INQUIRIES
Ip.bethsoft.com press@bethsoft.com

QUESTIONS SPECIFIC TO THE ELDER SCROLLS
NE

Ip_elderscrolisonline.com

Figura 188 - Pagina de contato da Bethesda Softworks contendo o endereco de e-mail
para contato.

Fonte — O Autor (2014).
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Customer By Email (Fernando Correia) 02/07/2014 12:10 PM
Good Evening

My name is Fernando Correia and I'm a student of Graphic Design, course at Universidade Tecnolégica Federal do Parana, Brazil, and | have
some questions regarding about your licensing and content for my Final Project, a comic book about the universe of The Elder Scrolls V -
Skyrim.

Questions such as: if | develop a comic book/graphic novel, can | use the universe of Skyrim as a theme?
Remembering this is strictly for my School project and it will not be exhibited at other places and it will be not sold

Thanks for the help

Question Reference #140207-008813
Date Created: 02/07/2014 12:10 PM
Last Updated: 02/12/2014 07:10 PM
Status: Waiting
Callback Phone:
Channel:
Callback Delay:
test:
verified:
Origin: Email
massedit: 0

Figura 189 - mensagem enviada para o e-mail adquirido.

Fonte — O Autor (2014).

A mensagem original enviada pelo autor é a seguinte:

"Hi, my name is Fernando Correia and I'm a student of Graphic Design,
| course at Universidade Tecnologica Federal do Parana, Brazil, and | have
some questions regarding about your licensing and content for my Final Project,
a comic book about the universe of The Elder Scrolls V - Skyrim. Question such
as if | develop a comic book/graphic novel, can | use the universe of Skyrim as
a theme? Remembering this is strictly for my School project, it will not be

exhibited at any other places, and it will not be sold. Thanks for the help."

Para o portugués, a mesma mensagem se traduz:

"Ol4, meu nome é Fernando Correia e sou estudante de design gréfico,
eu curso na Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, no Brazil, e tenho
algumas questdes acerca de suas licencas de uso para o0 meu projeto final
académico, uma histéria em quadrinhos sobre o universo de The Elder Scrolls
V - Skyrim. Questdes como: Se eu desenvolver uma historia em quadrinhos/
graphic novel, poderei usar o universo de Skyrim como tema? Lembrando que
isto seré estritamente para meu projeto académico, e ndo sera exibido em outro

lugar e também néo sera vendido. Obrigado pela ajuda.”
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u Fernando Correia <fernandomjcorreia@gmail.com> 7 de fev - -
parainfo '~
SOsi By Fernando Correia <fernandomjcorreia@gmail.com>
My name e f hsoft jade Tecnolégica Federal do Parana, Brazil, and | have
some que pera’’ info@pethisofticom ic book about the universe of The Elder Scrolls V -
Skyrim. jata: 7 de fevereiro de 2014 15:07
Questions assunto:  Final Project - Academic - Licensing and Content ikyrim as a theme?
Remembs aces and it will be not sold
enviado por:  gmail.com
Thanks fo

Figura 190 - Informagdes gerais sobre o e-mail enviado para a empresa.

Fonte — O Autor (2014).

ApOs alguns dias, obteve-se uma resposta, porém esta veio de um
outro lugar, a dos responsaveis por outro jogo da franquia, o The Elder Scrolls
Online. A mensagem recebida diz que para se obter a resposta referente a
licenca de uso da marca, dever-se-ia entrar em contado com a empresa atraves

do mesmo link que fora tentado primeiramente:

Response Via Email (Ryan) 02/12/2014 12:59 AM
Greetings and blessings from across Tamriel, brave adventurer!

Thank you for contacting The Elder Scrolls Online Team!

| understand you want to use Skyrim as a basis for a comic? That's awesome! However, your best bet is to contact the support team at
Bethesda, our sister studio and the creators of The Elder Scrolls V: Skyrim. They will be able to tell you whether you're able to use the
copyrighted symbols and images you're referring to. You can contact them here: http://bethsoft. com/en-us/contact

I hope this was helpfull

If you have any further questions or concemns, please let us know! We'r emore than happy to assist!

You can find more information about The Elder Scrolls Online on our website and social channels (Facebook, Twitter, and Google+).
Thank you for your continued interest and support!

Warm Regards,
The Elder Scrolls Online Team

Figura 191 - Reposta obtida pela equipe de The Elder Scrolls Online.

Fonte — O Autor (2014).

Neste momento é explicado que esta ferramenta de comunicacdo do

site ndo estaria enviando devidamente as mensagens para a empresa:
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'Customer By Email (Fernando Correia) 02/12/2014 11:10 AM
Yep, you understand correctly, dude! So, | sent the message by the link that you gave me, and after clicking "submit” nothing happens. I'm not
sure if the message was sent or not. I've tried a several times and dind't get any confirmation.

2014-02-12 3:59 GMT-02:00 ESO English Support <ESO_Help@elderscrollsonline.com>:

Figura 192 - E explicado que possivelmente a ferramenta estaria com algum problema.

Fonte — O Autor (2014).

A seguir, o funcionario se desculpa pela confusdo, e sugere que se
aguarde uma reposta (de uma mensagem que nao conseguiu ser enviada) e
explica que infelizmente a Unica forma que se poderia obter as respostas
necessarias para este trabalho, seria pela comunicacdo com 0s responsaveis
por Skyrim:

Response Via Email (Ryan) 02/12/2014 06:38 PM
Greetings again adventurer!

| do apologize for the confusion! | would wait to see if you receive a response, and if not, try again. Unfortunately, Bethesda is the only ones
able to tell you whether or not you could use Skyrim and its associated copyrights for your school project.

If you have any other questions however, we're more than happy to assist you!

You can find more information about The Elder Scrolls Online on our website and social channels (Facebook, Twitter, and Google+).

Thank you for your continued interest and support!

Warm Regards,
The Elder Scrolls Online Team

Figura 193 - Resposta a parte anterior a conversa.

Fonte — O Autor (2014)..

E entdo agradecido pela atencdo, e dito que uma resposta sera

aguardada:

'Customer By Email (Fernando Correia) 02/12/2014 06:55 PM
Alright, Ryan. I'll wait a response of them.

Many thanks for you attention, anyway.

2014-02-12 21:38 GMT-02:00 ESO English Support <ESO_Help@elderscrollsonline.com>:

Figura 194 - Mensagem de agradecimento pela atencéo.

Fonte — O Autor (2014).
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Para finalizar uma mensagem de boa sorte € recebida:

Subject
Final Project - Academic - Licensing and Content

Discussion Thread
Response Via Email (Ryan) 02/12/2014 07:10 PM
Hail and well met!

You are very welcome! | wish you the best of luck on your project!
Thank you for your continued interest and support!

Warm Regards.
The Elder Scrolls Online Team

Figura 195 - Mensagem de boa sorte recebida.

Fonte — O Autor (2014).

Apesar de nado ter obtido uma resposta definitiva, este trabalho foi
realizado com as premissas morais de estar se enquadrando apenas no escopo
académico e sem nenhum fim lucrativo, e sem nenhuma inten¢cdo de obter
gualquer fim monetario, ou obter qualquer tipo de uso comercial, além de
guebra de propriedade intelectual. Apenas com a intencdo de se contemplar
um icone da cultura do entretenimento de sucesso, que trouxe momentos de
satisfacdo para muitas pessoas.

Para se evitar qualquer desventura em relacdo a isto, foram tomadas
algumas notas nos préprios quadrinhos desenvolvidos, como: o fato de no
exemplar estar sempre referenciando a empresa responsavel pela detencao do
direito autorais do jogo, a Bethesda Softworks; e ainda estar escrito "histérias
em quadrinhos nao oficiais" e ainda, uma clara descricdo de ser um trabalho
académico, apenas com o intuito disciplinar de obtencdo de formacao

académica, como pode ser visto na imagem abaixo:
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Trabalho académico desenvolvido para o curso de Técnologia em Design Grdfico da Universidade Técno-

16gica Federal do Parand, sem fins Iucrativeos. Cste conjunto de histérias em quadrinhos entitulada de
“Contos de Skyrim”, foi adaptada do quinto jogo eletrdnico da franquia The €lder Scrolls, produzida pela
companhia Bethesda Softworks, subsididria da empresa ZeniMax Media Inc. € foi produzida exclusi-
vamente para fins académicos.

Histérias em Quadrinhos

Ndo-Oficiais

10 CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a realizacao deste trabalho, pode-se concluir que para se obter
éxito na construcdo de histérias em quadrinhos, deve-se englobar no projeto
diversas questdes de ambito sensorial, psicolégico e semidtico, para que o
leitor se mantenha entretido com o que foi desenvolvido. Sempre ha de se levar
em consideracdo a questdo da constru¢cdo da narrativa de uma historia
mediante a arte sequencial, portanto a acdo do artista e designer responsavel
por esta construcdo deve ser a de se colocar no lugar do leitor na hora de se
conceber uma histéria em quadrinhos.

A construcao de um trabalho por meio de uma narrativa transmidia com
o0 intuito de enriqguecer uma saga, ou uma histéria de uma franquia se torna uma
ferramenta dissimuladora de conteludo eficaz e abrangente, pois amplia e
enriquece o ponto de vista de publico para os fatos narrativos da histéria. E
apesar de ser um estudo relativamente novo, hd um proeminente potencial de
exploragdo desta ferramenta. E para que esta narrativa transmidia tenha o

resultado esperado para o publico alvo, estar sempre munido de referéncias é
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essencial para o desenvolvimento de um projeto, ndo apenas de histérias em
guadrinhos, pois tais referéncias, ndo apenas visuais mas também em relacao
a dindmica narrativa dos quadrinhos, auxiliam no aprendizado e na construcao
de um produto com éxito.

Foi compreendido, através de estudos pertinentes a area, que mediante
a novas tecnologias e novas formas de transmissao e recepc¢éo de conteudo, o
apreciador/consumidor de algum icone da industria do entretenimento pode ter
voz ativa para se tornar um co-criador de conteddo a sua maneira. Porém,
sempre deve-se respeitar os detentores dos direitos do conteudo original,
sempre os referenciando, e jamais ter a obtencéo gerar lucro ilicito em cima do
nome de contetdos de outrem.

Sobre a construcao de histérias em quadrinhos, foi constatado que em
HQs que possuem mais de uma histéria no mesmo fasciculo carecem de
contetudos extras nos interins das historias, estes elementos ajudam na
transicdo de um conto para o outro, bem como agrega um grande valor no
trabalho como um todo, cativam o leitor e 0 mantem instigado para ler a proxima
histéria.

Algumas dificuldades foram encontradas em relacao a producao grafica
propriamente dita do fasciculo, questbes técnicas como: modos de cor,
fechamento de arquivos, escolha do papel, escolha de fontes tipogréaficas e
impressao sao questdes que sempre se deve levar em consideracao ao realizar
um projeto gréfico de qualquer magnitude, pois esta € uma das competéncias
do designer grafico. A escolha de uma grafica digital se mostrou fundamental
para a impressdo do boneco dos quadrinhos, pois estas atentes baixas
demandas de impressos.

Outra dificuldade encontrada neste projeto fora em relacdo a
comunicacdo com a empresa responsavel pelo desenvolvimento do jogo, a
Bethesda Softworks, pois ndo foram encontradas muitas janelas disponiveis
para conversacdes. E isto dificultou que eles soubessem da existéncia deste
trabalho de diplomacéo, inibindo de certa forma, o potencial de divulgacao
desta midia desenvolvida.

Acerca das ilustracdes, aprendeu-se que se deve saber manter uma
constancia no estilo utilizado de ilustracdo e quadrinizacdo de uma histéria em
guadrinhos, pois isso agrega unidade e solidez no projeto e contribui a uma

narrativa agradavel e dindmica na medida aprazivel para o leitor. O nivel correto
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e harmodnico de detalhamento principalmente nos pequenos detalhes faz a
diferenca, como no caso dos adornos das paginas se assemelhando a
elementos graficos de Skyrim, isso contribui para a que haja o leitor reconheca
a semelhanca entre os quadrinhos e o jogo, a preocupa¢ao com os detalhes
gue contribui para que isto ocorra de forma efetiva.

E importante salientar que sem o conhecimento adquirido ao longo do
curso de Tecnologia em Design Grafico pela UTFPR, ndo seria possivel a
realizacdo deste projeto. Foram importantes as matérias de llustracao, Teoria
da cor, Elementos plasticos Bidimensionais, Semiotica, Historia da Arte,
Histdria das artes graficas, dentre outras para este projeto fosse executado. Ao
longo do curso e mediante este trabalho, foi experimentado que nunca deve-se
contentar em fazer apenas o trivial, pois apresentar algo além das expectativas,
€ fundamental para que se conquiste 0 sucesso nos projetos. Com isto, foi
aprendido que jamais devemos nos contentar com a mediocridade, porém
sempre estar ciente das limitacdes. Se espelhar nos melhores artistas e
designers contribui para que haja uma evolucdo, e nos condiciona a nos

tornarmos profissionais cada vez melhores.
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Arte, letras, capa e adaptacdo

Fernando

&

livro contém as sequintes histérias

fl agonia do Avetureiro

o curso deTéenalogia em Design G

npanhio Bethesda §

Bethesda

um gonho em
Sovngarde

E@jﬁgg@g
SKYRIM, ¥

€

Titulo original - 11 Dream with Soungarde
Titulo adaptado Ur sonfio em Sovngarde

Hutor (npe) - Skardan Free-Winter

-Arcadia’s Cauldron, em Whiterun no meio de uma prateleira, na estante cental.
-Arcadia’s Cauldron, em Whiterun, na prateleira ao lado da mesa de Arcadia
-€m Blue Palace na cidade de Solitude.
-€m College of pode ser Urag gro-Shub no.
-Dragonsreach em Wihiterun, na praceleira do depdsito da cozinha.
“No Drunken Huntsman, 1o guarto dos fundos, em Whiterun.
-High Hrothgar, in the dining area to the left of the main chamber.
~Katariah, no quarto do Imperador.
-No Pawned Prawn na cidade de Riften, encontrado em uma estante.
~€m Riftem, no ltimo andar da taverna The Bee and the Barb.
~Nos €stabulos de Riftem.

do ands Colégic na cidade de Sofitude.
~€m Sunderstone Gorge, no comodo seguido a Word Wall, na estante & esquerda
“No Tempo de Dibella em Markarth, na prareleira de baixo da estanre
“NoTemplo de Kinareth, em uma estante.
“The Fletcher, em Solitude, na prateleira ao alto, préximo & porta.
“Windpeak Inn, Dawnstar, no quarta a esquerda ao bar.
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M de Skyrim.foi adaptada do quinto jogo eletréaico da franguia ethesaa
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APENDICE B — TEXTOS ORIGINAIS RETIRADOS DO JOGO

GHOSTS IN THE STORM

by
Adonato Leotelli

For many years now, | have traveled the length and breadth of Skyrim, writing

of my experiences and my adventures.

| have seen many wondrous sights and many strange creatures in my travels,

but one encounter remains fixed in my memory, though | wish it were not.

| had taken up traveling with one of the Khajiit trade caravans that crisscross

Skyrim, peddling their wares outside the gates of the large cities.

We were nearing Winterhold when the storm struck. It was a violent and terrible
gale, one of the very worst | have seen in all my long years. The winds howled

like all the daedra of Oblivion, and the driving snow made us blind to the world.

Ri'saad called a halt and we staggered from the road, our hands held over our
faces to ward off the stinging pellets of ice. We huddled together in the shelter
of a copse of pines. There was no hope of raising our tents - the wind would tear

them from our hands the moment we unpacked them.

They struck at the height of the storm. There were perhaps half a dozen of the
creatures. It was difficult to say, as the blowing snow and howling wind

overwhelmed our sight and our hearing.

They were roughly man-sized, but hunched over and ugly. For garments, they
wore only rags and leathers. They were armed with daggers and swords or

various kinds, no doubt scavenged from their previous victims.
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They had no noses to speak of, only long slits for nostrils. Their ears were
sharply pointed, suggesting a distant kinship with the elves. With their pallid skin
and lifeless black eyes, they seemed like something out of a nightmare.

Bhisha saw them first, but too late to save herself. So loud was her death-cry,

we heard it over the roaring winds. That cry saved us all.

Alerted to the presence of our foes, the Khaijiit drew their blades and formed a
circle, facing outward. The white fiends were too few to surround us completely,
and the Khajiit fended off each attack. After three of the snow-devils had fallen,

the rest fell back and did not come at us again.

The storm abated and we arrived in Windhelm the next morning. | have taken
up residence in Candlehearth Hall and | find | am quite comfortable behind the

towering stone walls of the city.

Comfortable, at least until | go to sleep and visions of those awful creatures

return to haunt my dreams.
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A DREAM WITH SOVNGARDE

In a few hours, | will likely be dead.

My men and I, Nords of Skyrim all, will soon join the Emperor's legions to attack
the Imperial City. The Aldmeri are entrenched within and our losses will be
severe. Itis a desperate gambit, for if we do not reclaim the city, we will lose the

war.

Last night | prayed to mighty Talos for courage and strength in the battle to
come. In these last cold hours before the sun rises, | sit down to write this

account of a dream | had not long after.

| believe this dream was the answer to my prayers, and | would pass along the
wisdom it contained to my kinsmen, for the battles they will fight in the years

after my passing.

In the dream, | walked through mist toward the sound of laughter, merriment
and the songs of the north. The mist soon cleared, and before me lay a great
chasm. Waters thundered over its brim, and so deep it was, | could not see the

bottom.

A great bridge made all of whale-bone was the only means to cross, and so |
took it.

It was only a few steps onto the bridge that | encountered a warrior, grim and
strong."l am Tsun, master of trials," he said to me, his voice booming and

echoing upon the walls of the high mountains all around us.

With a wave, he bade me pass on. | knew in my heart | was granted passage
only because | was visitor. Should the hour come when | return here after my

mortal life, the legends say that | must beat this dread warrior in single combat.
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Beyond the bridge, a great stone longhouse rose up before me, so tall as to
nearly touch the clouds. Though it took all my strength, | pushed open the
towering oaken door and beheld the torch-lit feast hall.

Here were assembled the greatest heroes of the Nords, all drinking mead
poured from great kegs and singing battle-songs. Suckling pigs turned on a long
iron spit over a roaring fire. My mouth watered at the smell of roast meat, and

my heart was glad t hear the songs of old.

"Come forth!" cried out a hoary man who sat upon a high wooden chair. This |
knew to be Ysgramor, father to Skyrim and the Nords. | approached and knelt

before him.

"You find yourself in Sovngarde, hall of the honored dead. Now, what would you
have of me, son of the north?" he bellowed. "I seek counsel,” said I, "for
tomorrow we fight a desperate battle and my heart is full of fear."

Ysgramor raised his tankard to his lips and drank until the cup was empty. Then

he spoke once more.

"Remember this always, son of the north- a Nord is judged not by the manner

in which he lived, but the manner in which he died."

With that, he cast aside his flagon, raised his fist in the air and orared a great

cheer. The other heroes rose to their feet and cheered in answer.

The sound still rang in my ears when | awoke. | gathered my men and told them
of my vision. The words seemed to fill their hearts with courage.

The horns are blowing, and the banners are raised. The time has come to
muster. May Talos grant us victory this day, and if | am found worthy, may | once

again look upon the great feast hall.

- Skardan Free-Winter
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THE DEATH OF A WANDERER

The last time | saw the old Argonian, | was taken by how alive he seemed, even

though he was in the throes of death.

"The secret,” he said, "of staying alive... is not in running away, but swimming

directly at danger. Catches it off-guard.”

"Is that how you managed to find this claw?" | asked, brandishing the small
carving as if it were a weapon. | had found it among his possessions, which |
was helping him to divvy amongst his beneficiaries. "Should it also go to your

cousin? Dives-From-Below?"

At this, his mouth widened, exposing his fangs. If | hadn't known him as long as
| had | would think he was snarling, but | knew that to be a smile. He croaked a
few times to attempt laughter, but ended up wheezing and coughing, his rancid

blood spraying across the bedsheets.

"Do you know what that is?" he asked between coughing fits.

"I've heard stories," | answered, "the same as you. Looks like one of the claws,
for opening the sealing-doors in the ancient crypts. I've never seen one myself,
before."

"Then you know | would only wish that thing upon a mortal enemy. Giving it to
my cousin would just be encouraging him to run into one of those barrows and

get split by a Draugr blade."

"So you want me to have it, then?" | joked. "Where did you even get this?"

"My kind can find things that your people assumed were gone. Drop something

to the bottom of a lake, and a Nord will never see it again. Amazing what you

can find along the bottoms."
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He was staring at the ceiling now, and but the way his fogged eyes darted
around, | could tell he was seeing his memories instead of the cracked stone

above us.

"Did you ever try to use it?" | whispered to him, hoping he could hear me through

his fog.

"Of course!" he snapped, suddenly lucid. His eyes widened and fixed on me.
"Where do you think | got this?" he barked, tearing his tunic open to show a
white scar forming a large star-shaped knot in the scales beneath his right
shoulder. "Blasted Draugr got the drop on me. Just too many of them."

| felt awful, since | knew how much he hated talking about the battles he had
been in. To him, it was enough that he had survived, and any stories would
amount to boasting. We both sat quietly for several minutes, his labored
breathing the only sound.

He was the one to break the silence. "You know what always bothered me?" he

asked. "Why they even bothered with the symbols."

"The what?"

"The symbols, you fool, look at the claw."”

| turned it over in my hand. Sure enough, etched into the face were three

animals. A bear, an owl, and some kind of insect.

"What do the symbols mean, Deerkaza?"

"The sealing-doors. It's not enough to just have the claw. They're made of
massive stone wheels that must align with the claw's symbols before they'll
open. It's a sort of lock, | suppose. But | didn't know why they bothered with

them. If you had the claw, you also had the symbols to open the door. So why..."
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He was broken up by a coughing fit. It was the most | had heard him speak in
months, but | could tell how much of a struggle it was. | knew his mind, though,

and helped the thought along.

"Why even have a combination if you're going to write it on the key?"

"Exactly. But as | lay bleeding on that floor, | figured it out. The Draugr are
relentless, but far from clever. Once | was downed, they continued shuffling
about. To no aim. No direction. Bumping against one another, the walls.”

"So?"

"So the symbols on the doors weren't meant to be another lock. Just a way of

ensuring the person entering was actually alive and had a functioning mind."

"Then the doors..."

"Were never meant to keep people out. They were meant to keep the Draugr

in."
And with that, he fell back asleep. When he awoke several days later, he refused

to talk about the Draugr at all, and would only wince and clutch his shoulder if |

tried to bring them up.



