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RESUMO

Este projeto busca propor e desenvolver uma historia em quadrinhos digital para dispositivos
moveis cuja funcdo € ensinar pessoas que tenham um interesse latente pela area dos RPGs de
mesa (tabletop role playing games, ou jogos de interpretagdo). Busca-se uma proposta
generalista que abarque o maximo de mecanicas de jogo que sejam comuns a multiplos
sistemas de RPGs de mesa. Além de introduzir os conceitos basicos de jogabilidade, de modo
a imergir novos jogadores nesse universo fantasioso de maneira gradual, acessivel e de facil
compreensdo. Para isso, procura-se usar como suporte o protagonista da historia, um goblin
aventureiro e espontaneo que usa da quebra da quarta parede como recurso para se comunicar
com o leitor, trazendo a ludicidade como elemento diferencial da narrativa. Sendo assim,
serdo feitos levantamentos e pesquisas preliminares nas areas das historias em quadrinhos,
historias em quadrinhos digitais, RPGs de mesa e design de personagens. Para a criagdo do

produto final do projeto, sera usada a metodologia de Rodrigo Ledncio Motta (2012).

Palavras-chave: Histérias em quadrinhos digitais, RPGs de mesa, ilustracdo, design de

personagens, ludicidade.



ABSTRACT

This project aims to propose and develop a digital comic for mobile devices whose function is
to teach people who have a latent interest in tabletop role playing games (RPGs). A generalist
proposal is sought, to cover as many common game mechanics from multiple tabletop RPG
systems as possible. In addition to introducing the basic concepts of gameplay, in order to
immerse new players in this fantasy universe in a gradual, accessible and easy to understand
way. For this, the protagonist of the story will be used as a support, an adventurous and
spontaneous goblin who uses fourth wall breaks as a resource to communicate with the
reader, bringing playfulness as a differential element of the narrative. Therefore, surveys and
preliminary research will be carried out in the areas of comics, digital comics, tabletop RPGs
and character design and. For the creation of the project’s final product, the methodology of

Rodrigo Leoncio Motta (2012) will be used.

Keywords: Digital comics, tabletop RPGs, illustration, character design, playfulness.
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1. INTRODUCAO
Um TRPG, Tabletop Role Playing Game, ou RPG de mesa € um jogo em que os jogadores
assumem os papéis de personagens fantasiosos, ambientados em um cenario ficticio onde eles
devem tomar decisdes e agir (por meio da fala) tal qual seu personagem agiria. As acoes
dentro do jogo sdo definidas por rolagens de dados, onde geralmente um niimero baixo
representa que a agdo falhou, e um ntimero alto, que a acdo teve sucesso. Todo o processo ¢é
mediado por um sistema definido de regras e pelo mestre da mesa, que deve ser o narrador
principal da historia, guiando como ela progride e como as acdes dos jogadores irdo

impacta-la.

Figura 1 - Exemplo de miniaturas de personagens e dados

Fonte: Wheelhouse Workshop.

Entretanto, apesar da proposta simples, esse universo ¢ bastante complexo, pois, além
de apresentar centenas de regras com varias interacdes entre si € um processo trabalhoso para
a criagao de personagens, a existéncia de multiplos jogos de RPG de mesa, cada um com seus
proprios sistemas e regras, pode ser um fator a mais que mantém jogadores em potencial
afastados desse meio. Os RPGs de mesa tém a capacidade de proporcionar experiéncias
imersivas em diversos contextos e tematicas, além de ser um aliado na integragdo social de
um grupo. Mas ¢ inegavel que adentrar este universo pode se provar uma experiéncia

frustrante, dado tantas varidveis complexas e termos ndo familiares.



Figura 2 - Exemplo de uma ficha de jogador de D&D preenchida
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Fonte: Cat Webling.

Diferente de outros jogos, sejam de cartas, de tabuleiro ou digitais, onde a principal
substancia ¢ a visualidade, grande parte do contetido de uma sessdo de RPG ¢ composto
principalmente pela linguagem, tanto falada quanto escrita. Fazendo um paralelo entre a
etimologia e os RPGs, Jara e Torner (2008) defendem que o adjetivo “literario” pode se referir
a capacidade das palavras de transmitir emogdes, significados e experiéncias. E essa hipdtese
pode ser facilmente comprovada pelos jogadores, visto que, sendo um jogo de interpretacao
de papéis, a principal forma de comunicaciao que possibilita a sessdo ¢ a fala.

Diante desse cendrio, viu-se a oportunidade de mitigar a dificuldade de jogadores
iniciantes e/ou inexperientes no universo dos RPGs de mesa ao alid-lo as historias em
quadrinhos (HQs). O suporte para qual o projeto ¢ destinado sdo os dispositivos moveis, de
modo a democratizar o acesso ao produto final. Dado a natureza ludica e emotiva das
ilustragdes aplicadas em uma HQ, espera-se que o conteudo denso € complexo desse universo

se torne mais compreensivel e acessivel ao jogador.

1.1. Tema
O interesse pelos temas do projeto surgiu ha muito, com contato prévio tanto com as historias

em quadrinhos, através do acervo gigantesco da “Turma da Moénica”, de Mauricio de Souza,



quanto com os RPGs de mesa, em especifico o “Dungeons & Dragons 4° Edicao”. Ao longo
da vida académica, a paix@o pelos assuntos perdurou e foi até fortalecida apos a disciplina de
Historia em Quadrinhos de Autor, que detalhou ndo apenas o processo criativo de uma HQ,
como também a histéria dessa linguagem e seus elementos compositivos.

Adicionalmente, observou-se em circulos sociais proéximos que muitas pessoas
possuem interesse nos RPGs de mesa, mas se sentem intimidadas pela amplitude de regras e
processos necessarios para iniciar uma sessao do jogo. Diante desse cenario, viu-se uma
oportunidade de aliar o tema com uma HQ. Segundo Eisner (2001), as HQs tém duas fung¢des
gerais: instruir e gerar entretenimento. Mas dada a natureza expositiva da arte sequencial,
termo cunhado pelo autor para se referir as historias em quadrinhos, essas fungdes podem se
sobrepor.

E ¢ exatamente nessa intersec¢do que este projeto busca se inserir: criar um produto
cuja funcdo ¢ ensinar, mas que a faga de maneira recreativa, propondo uma experiéncia
imersiva para o leitor de modo a nutrir seu interesse pelos RPGs de mesa. A ludicidade,
derivada tanto da linguagem visual das HQs, como do Goblinzito, o protagonista, vem como
aliada, tornando todo o processo de leitura uma atividade descontraida, facilitando o
aprendizado. Vale mencionar também o potencial tecnoldgico dos smartphones, ou

dispositivos mdveis, € como eles podem trazer vantagens a favor do objetivo do projeto.

1.2. Problema de pesquisa
Dado o contexto onde surge a pesquisa, € 0 seu tema exposto anteriormente, o problema se da
como uma pergunta: “Como uma histéria em quadrinhos digital pode ser utilizada para

introduzir o universo complexo dos RPGs de mesa para pessoas interessadas no assunto?”

1.3. Objetivo geral
Diante da problematica exposta acima, surge como proposta de solugdo os objetivos da
pesquisa, tanto o geral quanto os especificos. O objetivo geral pode ser descrito como:
“Desenvolver uma historia em quadrinhos digital acessivel e que use da quebra da quarta

parede, com o objetivo de ensinar pessoas interessadas a jogar RPGs de mesa.”

1.4. Objetivos especificos
Por conseguinte, sao listados os objetivos especificos da pesquisa:
e Estudar a aplicagdo dos elementos compositivos de uma HQ digital, como os

enquadramentos, angulos € componentes visuais.



e Estudar os fundamentos e aplicagdo do design de personagens (character design) para
criar o Goblinzito.

e Transmitir ludicidade por meio da HQ, usando de recursos proprios da linguagem, do
Goblinzito com a metalinguagem e a quebra da quarta parede.

e Apresentar o prototipo digital da HQ.

1.5. Justificativa
Segundo Duarte (2005), em “Métodos e Técnicas de Pesquisa em Comunicagdo”, no processo
de elaboracdao de um projeto de pesquisa, seu tema deve ser reconhecido como relevante tanto
para o pesquisador quanto para uma comunidade de pesquisadores. Indo além, percebe-se a
relevancia dos RPGs de mesa ndo apenas para um nicho de jogadores, mas também como
uma influéncia forte na cultura ocidental. O sistema de RPG de mesa mais conhecido ¢ o
Dungeons & Dragons (D&D), e seu impacto cultural é tdo grande que vé-se com frequéncia
referéncias diretas a ele em filmes e séries de televisdao. O The Big Bang Theory, uma série de
televisdo norte-americana de comédia, que teve grande sucesso no Brasil, juntando mais de
120 mil espectadores simultaneos, ja teve um episodio inteiro dedicado ao sistema de RPG de
mesa.

Outro exemplo ¢ a popular série de fic¢do cientifica ambientada nos anos 80 Stranger
Things, cujos personagens ndo sO aparecem ativamente participando de uma sessao de jogo
multiplas vezes, como, no panorama geral, o enredo da narrativa se assemelha a uma aventura
de RPG (um grupo de amigos, cada um com uma especialidade, se une numa jornada cheia de
perigos que, em sintese, se trata de um embate constante entre o bem e o mal). Seguindo este
raciocinio, € 16gico mencionar até a influéncia dos RPGs no modelo narrativo da jornada do
heréi. Por fim, outros exemplos da influéncia dessa midia na cultura ocidental incluem: a
websérie estadunidense Critical Role, que uniu diversos dubladores profissionais para
participar de uma mesa de D&D, acumulando em média 70 milhdes de visualizagdes por
episodio. E a criagdo do RPG de mesa nacional “Ordem Paranormal” por Rafael “Cellbit”
Lange, cuja transmissdao, também no formato de websérie, que uniu influenciadores

brasileiros, alcangou milhares de visualizagoes.



Figura 3 - Stranger Things e Dungeons and Dragons: Honra Entre Rebeldes como referéncias

relevantes para os RPGs de mesa

Fonte: Netflix e Jeremy Latcham.

Em retrospecto, observa-se que o RPG de mesa D&D, por ter um impacto cultural tao
grande, continua hoje sendo um marco, oferecendo um dos universos fantasiosos mais ricos e
detalhados do género e, consequentemente, sendo uma 6tima experiéncia de imersdo para
seus jogadores, mesmo depois de quase 50 anos desde seu lancamento. Agora, se tratando da
popularidade desses jogos no geral no mercado brasileiro, trata-se de uma midia tdo influente
que o proprio Ministério da Cultura (MEC) reconhece os RPGs de mesa como uma
ferramenta ludica e pedagogica para a utilizacdo em ambientes de ensino. Além do fato de
que, entre os sistemas de RPG mais jogados no mundo, quatro deles sdo brasileiros, de acordo
com levantamento feito pela Roll20 no segundo semestre de 2020.

Outra justificativa para o desenvolvimento deste projeto ¢ a escassez de contetdo
académico sobre RPGs de mesa. Vé-se pouquissimos trabalhos nacionais publicados sobre o
tema, e quando se encontra, trata-se da aplicacdo dos RPGs em 4reas especificas, como para o
ensino de disciplinas no ensino fundamental e médio, nunca de forma abrangente. Em
contraponto, existe bastante conteido didatico sobre os mais variados sistemas de jogo
espalhados pela internet, mas ¢ nessa abundancia que se encontra o problema: um jogador
inexperiente ndo vai saber por onde comecar. Na tentativa de remediar isso, recorre-se as
fungdes de um trabalho de pesquisa, cujas funcdes incluem testar uma hipdtese, analisar
bibliografia, ou organizar ideias e informagdes dispersas na literatura acerca de uma area

tematica (Duarte, 2005).



No passado, foi observado que a escassez de conteudo académico e até a
desvalorizagdo do mesmo também ja foi um problema para as historias em quadrinhos. E isso
¢ reiterado por uma observagao de Will Eisner (2001): “(...) a arte sequencial tem o historico
de ser ignorada como forma digna de discussdo académica, apesar de os elementos que a
compdem, como a escrita, o desenho e o design serem considerados relevantes
individualmente. (...)”. Felizmente, hoje o cenario académico se apresenta de forma bem mais
receptiva ao tema, que ja ¢ considerado uma forma de comunicagdo em massa. Espera-se que,
com a unido das histérias em quadrinhos aos RPGs de mesa, esse campo também receba sua
devida valorizagao ¢ estudo.

Historicamente, os RPGs de mesa s3o alvo de discriminagdo e preconceito por uma
parcela mais conversadora da sociedade, € no pior dos casos, ja foi associado até mesmo com
o satanismo. Hoje, apesar do contexto globalizado do mundo, onde as pessoas tém maior
acesso a informagdo, assume-se que certo dano foi causado a reputagdo dos RPGs de mesa.
Goblinzito, na sua proposta amigavel e intuitiva de introduzir novos jogadores, poderia
consequentemente ser um aliado para combater vestigios desse preconceito. Afinal, ndo ha
nada de errado com esses sistemas de jogo: sdo apenas mais uma forma de entretenimento e
integracdo social, além de uma ferramenta poderosa para instigar a imaginagdo. A
distribuicdo gratuita da histéria em quadrinhos digital também tem como objetivo auxiliar
nessa desconstrugdo, garantindo assim que seja um conteudo acessivel para qualquer pessoa
interessada no tema.

Segundo dados divulgados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
em 2022, o principal meio de acesso a internet pelos brasileiros ¢ o aparelho celular. Os dados
mostram que 86,5% dos brasileiros com 10 anos ou mais tém aparelhos celulares para uso
pessoal. Foi com base nesses dados que foi tomada a decisdo do formato da historia em
quadrinhos, tendo em mente a acessibilidade. Adicionalmente, os materiais proprios de cada
sistema de RPG de mesa, como livro de regras e livro do jogador, sdo caros. Para participar de
uma mesa como jogador, basta lapis, papel, um conjunto de dados e a imaginacao. Porém, ¢
natural que, ao se familiarizar com esse universo, os jogadores queiram expandir seu arsenal
de ferramentas, comprando pegas adicionais como mapas, livros e miniaturas de personagens.
Dessa forma, ¢ estratégica a busca do projeto por uma proposta financeiramente acessivel,

dado todas essas questdes.



Figura 4 - Demonstragdo da quantidade de acessorios que podem fazer parte do acervo de um jogador

de RPG de mesa

Fonte: Wired.

Complementarmente, observa-se a aproximacao tanto dos RPGs de mesa quanto das
HQs as ilustragdes e ao uso de elementos de comunicacao visual como suporte. Contetido
ilustrado, por si s0, ja € algo que possui um vinculo forte e arraigado na cultura dos RPGs,
portanto ¢ um forte atrativo para seus consumidores. Uma hipdtese para essa associagao
deriva da principal influéncia da maioria dos sistemas: o género literario da fantasia. Nao ¢ a
toa que o principal estereotipo ligado aos jogadores de RPG se resume a um grupo de
aventureiros consistindo de guerreiros, magos, elfos e outras racas fantasticas num universo
regido por magia, masmorras e dragdes. E as historias em quadrinhos, cujo cerne se trata da
unido entre conteudo visual e textual, propicia um terreno fértil para trabalhar a tematica do
projeto. Pois ndo s6 se valera do valor ilustrativo-figurativo tdo celebrado pelos jogadores,
como usard também do texto, que também ¢ familiar ao publico dos RPGs de mesa,
acostumado a longas leituras de multiplos livros (de regras, do jogador, do mestre, de
criaturas...). Portanto, ao que tange o aspecto de comunicacdo visual de ambos temas, vé-se
que o projeto apresenta bastante potencial dentro do design grafico. Percebe-se que os

fundamentos dessa area apresentam ricas ferramentas para desenvolver uma narrativa visual



estimulante, considerando o uso adequado da linguagem das formas, teoria cromatica,
tipografia aplicada e outros campos de estudo.

Por fim, ¢ levantado um questionamento sobre a escolha do meio com o qual iréd se
trabalhar o tema do projeto: por qué uma histéria em quadrinhos no lugar de, suponha-se, um
manual ilustrado? Porque a histéria em quadrinhos tem a vantagem de seguir uma linha
narrativa, com comeg¢o, meio e fim, tal qual uma sessdo de RPG de mesa. Esse paralelo, além
de auxiliar em manter o engajamento dos jogadores, ja os esta inserindo indiretamente dentro
de um pilar fundamental de um RPG de mesa, que ¢ a narrativa. Além disso, um manual
ilustrado propde uma aproximagdo didatica mais técnica se comparado com o potencial de

imersdo de uma histéria em quadrinhos, cuja leitura, historicamente, ¢ associada a uma

atividade recreativa.



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Um panorama sobre as historias em quadrinhos impressas e a transicao para
as historias em quadrinhos digitais
As histérias em quadrinhos sdo uma forma de comunicacdo em massa com um percurso
historico longo. As tradicionais, impressas em papel, surgiram como tiras diarias nos jornais,
estes que, apesar de circularem desde meados de 1800, s6 foram implementar as tirinhas a
partir de 1900, aproximadamente. Eventualmente, os primeiros exemplares dedicados
exclusivamente aos quadrinhos comecgaram a ser publicados por volta de 1934, mas que, ao
invés de historias longas e unicas tal como se tem hoje, cada publicagdo era uma coletanea
aleatoria de obras curtas. Apenas hoje tem-se 0 modelo de um exemplar tnico e de tamanho
consideravel que abrange uma Unica historia, e cujo nome foi se moldando ao longo dos anos
para o que hoje ¢ conhecido como graphic novel (Eisner, 2001). Apesar de que, segundo
Franco (2008), o termo mais bem aceito no Brasil continua sendo apenas “historias em

quadrinhos”, ou “HQs”.

(...) Dentre todas essas denominagdes, muitos pesquisadores defendem que o termo
brasileiro "histérias em quadrinhos” ¢ o que melhor nomeia esta arte, pois ndo se
refere a um género, como o americano comics, nem a um elemento da linguagem
como o italiano fumetti. (...) Assim o termo brasileiro congrega o aspecto narrativo na
palavra "historias" a um dos principais elementos da sintaxe das HQs, os
"quadrinhos" ou vinhetas; como o termo quadrinhos ¢ sempre usado no plural, ele se
coaduna perfeitamente com as definigdes de que as HQs sdo formadas por uma
sequéncia de duas ou mais imagens e nunca s6 um quadrinho (...). (Franco, 2008, p.
26)

Falando em definicdo, muito se discutia a respeito de uma que fosse abrangente o
suficiente para essa linguagem. Alguns autores, incluindo Will Eisner (2001) e Scott
McCloud (2008), buscaram por defini¢des que englobassem nao apenas os exemplares fisicos
de quadrinhos, mas também tiras de jornal, charges, cartuns e qualquer outro tipo de
manifestagdo artistica disposta sequencialmente. McCloud (2008) define as HQs como
“imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir
informagdes e/ou produzir uma resposta no espectador”. Eisner (2001), complementarmente,
cunhou o termo mais abrangente “arte sequencial”, que além de especificar a sequencialidade
como aspecto importante da defini¢do, traz a tona a questao artistica das HQs. Nao obstante,
as histdrias em quadrinhos hoje sdo referidas como a “nona arte”, especialmente na Europa.

Durante a época de ouro de popularidade das HQs impressas, isto ¢, na década de

1940, os artistas tinham muitas das suas possibilidades expressivas restringidas pelos custos
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previstos pela editora com quem trabalhavam. E isso afetava principalmente o uso de cores
mais refinadas nas obras, por exemplo. Obviamente, os quadrinistas com menos condi¢des
financeiras, ou os que nao tinham vinculo com uma editora grande, eram os que mais saiam
prejudicados. Até este quesito o advento das histérias em quadrinhos digitais remediou, pois
ndo mais os artistas precisavam se limitar com questdes de produgdo gréfica e publicacdo para

realizar suas produgdes. De acordo com Franco (2008):

(...) esse panorama ira comegar a modificar-se a partir de meados da década de 1980
quando os artistas dos quadrinhos passam a se interessar verdadeiramente pela
tecnologia digital, o computador pessoal (PC) comega a popularizar-se e alguns
softwares graficos de interface amigavel tornaram-se convidativos para o uso desses
artistas (...). (Franco, 2008, p. 54)

Desta forma, apesar da imensa popularidade das HQs em seu formato original, isto €,
o impresso, inevitavelmente houve uma migracdo de suporte, o que a longo prazo, aderiu
muitos recursos novos a pratica de leitura dos quadrinhos, como: trechos animados, musica,
efeitos sonoros, diagramacao dindmica e diversos outros elementos que tornaram a atividade
mais interativa do que ja era antes. Isso de forma alguma substituiu os quadrinhos impressos,
que mantém seu mercado firme e tem suas proprias qualidades. Invés disso, veio para ampliar
os horizontes dessa midia, possibilitando novas aproximagdes com as ferramentas citadas
acima, abrindo portas para publicag¢des inéditas que até entdo eram restringidas pelos pregos
altos de impressao e publicacao, e descobrindo um novo publico consumidor, que hoje pode

acessar esse material na palma da mao.

Figura 5 - Tirinha da Turma da Monica, série de gibis popular desde a década de 1960

© MAURICIO DE SOUSA FRODUCCOES

Fonte: Mauricio de Souza.

Ainda sobre as diferencas entre as histdrias em quadrinhos impressas e as digitais,
observa-se que cada uma tem suas vantagens e desvantagens. Enquanto as digitais possuem

os beneficios da hipermidia, da democratizagao de acesso e publicacdo, as analdgicas tém a
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possibilidade de trabalhar a papelaria e materiais especiais, envolvendo questdes visuais e
tateis como brilho e textura. Além do privilégio da memoria afetiva: ¢ inegavel que as
tradicionais revistinhas impressas diagramadas de forma “fixa” t€ém um valor emocional forte,
especialmente para os leitores que tiveram contato com os quadrinhos desde a infancia. Por
fim, um exemplo observado durante a pesquisa que consolidou ambas as aproximagdes como
unicas foi a seguinte: como se trabalharia a acessibilidade numa historia em quadrinhos? As
analogicas permitiriam o uso do braille, mas as digitais permitiriam o uso da dublagem e da
transcrigdo de texto para audio. Novamente, cada uma tem seus pontos fortes e fracos.

Movendo adiante, ¢ importantissimo mencionar a relevancia e o impacto cultural que
as histérias em quadrinhos tém até hoje, na contemporaneidade. Nao so6 pelo fato do mercado
global de HQs digitais ter movimentado 90 milhdes de dolares em 2019, segundo a Gitnux,
mas também pela quantidade de adaptacdes cinematograficas recentes de historias em
quadrinhos populares. Invencivel, a série animada sobre um adolescente super herdi, estreada
em 2021 na Amazon Prime Video, foi um sucesso de audiéncia. Estatisticas da Parrot
Analytics indicam que a demanda pela animac¢ao nos Estados Unidos € 14 vezes maior que a
média de todas as outras séries de TV, isto em julho de 2023, mais de dois anos depois da
estreia da animacdo. Grande parte dessa fama se deve a fidelidade da série ao seu material
original: os quadrinhos de mesmo titulo, de Robert Kirkman e Cory Walker. Kirkman,
inclusive, ¢ autor das HQs que originaram a inigualdvel série sobre o apocalipse zumbi The
Walking Dead, que, em seu éapice, teve uma média de 14 milhdes de telespectadores
simultaneos.

Esses dados apenas reiteram o potencial das historias em quadrinhos como uma midia
capaz de transmitir historias poderosas e personagens carismaticos. Além de Invincible (2019)
e The Walking Dead (2010) de Robert Kirkman, outras adaptacdes para o audiovisual de
quadrinhos muito bem sucedidas nos ultimos 4 anos foram: 7he Boys (2019), de Garth Ennis
e Darick Robertson, Heartstopper (2022), de Alice Oseman, e Sandman (2022), do renomado
Neil Gaiman. Em territorio nacional, tem-se o caso da Turma da Monica, de Mauricio de
Sousa, cujas historinhas comegaram a ser publicadas em 1970, e eventualmente se tornou uma
marca internacional com faturamento de quase 3 bilhdes de reais, segundo dados de 2012 da
Exame. Os amados personagens do “bairro do Limoeiro” também ndo tardaram em aparecer
nas suas proprias adaptacdes cinematograficas, consistindo em multiplos filmes e séries
animadas, algumas até projetadas para serem assistidas em dispositivos madveis, como
“Monica Toy”, numa tentativa bem sucedida de adaptar a franquia para os héabitos das novas

geragdes. Trata-se de um caso tdo bem sucedido que hoje, inumeros produtos licenciados
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(como brinquedos, materiais de papelaria e alimentos) da Turma da Moénica sdo sindnimo de
qualidade incontestavel. E isso tudo comecou com apenas dois personagens, que eram
publicados em tiras de jornal ha mais de 60 anos.

Muito se debate no meio académico a respeito das semelhangas entre a linguagem dos
quadrinhos com o cinema. Segundo Eisner (2001), a nona arte foi a precursora do cinema,
pois o funcionamento das duas midias ¢ semelhante no que tange a ‘“captura” ou
“encapsulamento” dos eventos da narrativa: cada quadrinho ¢ equivalente a um quadro, ou
frame, no cinema. Outra semelhan¢a, também pontuada por multiplos autores, como Gian
Danton (2010), Nobu Chinen (2011) e Edgar Franco (2008) ¢ o uso da mesma terminologia
nas duas areas para se referir aos planos e elementos compositivos das cenas, como “plano
geral”, “plano médio”, “close” e outros. Inevitavelmente, dada essa aproximacao das duas
midias, muito do trabalho no audiovisual acaba se transpondo como o trabalho de um
quadrinista, como ¢ a criagdo dos storyboards, por exemplo.

Na teoria, o que distingue uma midia da outra é o controle do que o espectador esta
vendo: enquanto no cinema, o telespectador assiste as cenas a medida que elas sdo exibidas na
tela; nos quadrinhos, ndo ha nada que impede o leitor de pular entre uma pagina e outra. Dois
elementos exclusivos das HQs sdo: essa possibilidade de visualizar passado, presente e futuro
simultaneamente, e (para remediar isto), a existéncia de um “contrato” de cooperagdo
implicito entre o artista e o leitor, para que a sequéncia de leitura planejada se mantenha
consistente (Eisner, 2001, p. 40). Isso, entretanto, se refere a diagramagdo tradicional de
historias em quadrinhos, em que uma tnica pagina comporta multiplos quadros. No caso de
uma HQ digital planejada para dispositivos moveis, a exibi¢cdo de quadrinhos individuais ¢
mais controlada, dificultando que a ordem de leitura pretendida seja rompida. Portanto, a

aproximacao do presente projeto a uma HQ se assemelha a alguns aspectos do audiovisual.
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Figura 6 - Exemplo de tirinha digital, projetada para ser lida em telas
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Fonte: Adam Ellis (2021).

Sobretudo, as historias em quadrinhos sdo poderosas ferramentas de comunicagdo,
cuja fundacdo se encontra na unido de texto e imagem. E é dessa unido que parte uma das
principais qualidades dessa midia: o processamento mutuo de interpretagdo visual (planos,
perspectivas, luz e sombra) e interpretagdo literaria (gramatica e sintaxe da lingua) (Eisner,

2001).

2.2. Sobre a ludicidade e como ela pode ser aplicada
O substantivo “ludicidade” ¢ um termo relativamente recente e que demorou a ser
implementado nos diciondrios da lingua portuguesa. O vocabulo mais utilizado no lugar ¢ seu
adjetivo, “ludico”, mas que ainda mantém o significado relevante a este projeto: relativo a
jogos, brinquedos, divertimento ou qualquer atividade que distrai ou diverte. A palavra surgiu
do latim /udus e significa “jogo”. E apesar de muito tempo ter passado e o conceito de “jogo”
ter transcorrido diversas culturas e significado diversas coisas, /udus manteve sua esséncia.
Johan Huizinga (2008), historiador renomado cuja pesquisa trata o jogo como elemento
integrador da cultura, explica que o termo pode ser usado para se referir a jogos infantis,
jogos de azar, representacdes teatrais e/ou atividades recreativas no geral. Outro fator que
reforca o significado do termo latim ¢ seu antonimo: o serius. Entende-se o jogo como uma
oposi¢do ao trabalho, necessaria para que o individuo repouse e recomponha a sua energia
para o dia seguinte.

A maioria dos trabalhos publicados sobre ludicidade usam dela como ferramenta para

auxiliar no processo de aprendizagem para criancas. A pedagogia ndo ¢ o foco do presente
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projeto, apesar de criangas também poderem jogar RPGs de mesa, mas ¢ certo que deve haver
a discussdo de como o ludico pode auxiliar nos processos de aprendizagem para pessoas mais
velhas também. Dessa forma, sera possivel estudar o assunto de maneira que sua aplicacao

possa ser visualizada com mais clareza ao final do projeto. Segundo Modesto e Rubio (2014):

Por meio do lidico ha o desenvolvimento das competéncias de aprender a ser,
aprender a conviver, aprender a conhecer e aprender a fazer; desenvolvendo o
companheirismo; aprendendo a aceitar as perdas, testar hipdteses, explorar sua
espontaneidade criativa, possibilitando o exercicio de concentracdo, atencdo e
socializagdo. O jogo ¢ essencial para que seja manifestada a criatividade e a crianga
utilize suas potencialidades de maneira integral, indo de encontro ao seu proprio eu.
(Modesto e Rubio, 2014, p. 03)

Ja foi comprovada repetidamente a eficacia da brincadeira para uma crianga e para o
desenvolvimento de suas habilidades motoras, sociais, intelectuais e até psicologicas. O
processo do brincar se inicia na tentativa da crianca de reproduzir situagdes relacionadas ao
seu cotidiano, e se consolida quando ela, misturando elementos da sua imaginacao, se imerge
plenamente no universo da brincadeira. De acordo com Modesto e Rubio (2014), € nele que a
crianca constroi sua identidade, conquista sua autonomia, descobre suas limitagdes, expressa
seus sentimentos e melhora seu convivio com os demais. Além de aprender a entender o
mundo e agir nele. E € nesse processo de imersdo que esta presente a ludicidade.

Carlos Luckesi (2002) apresenta o interessante conceito de “vivéncia ludica”, no qual
se refere ao termo “ludico” como um estado interno de um individuo, imerso em uma
atividade que lhe proporciona plenitude, leveza e prazer. E aqui por “imerso”, entende-se: um
individuo completamente entregue a sua agdo, estando inteiramente presente nela. Um
exemplo pratico dado pelo autor pode ser aplicado, para uma pessoa adulta, ao ato de
cozinhar: uma pessoa pode fazé-lo de maneira mecénica, indo no automatico, enquanto outra
pode se inteirar na experiéncia e realizar as etapas de maneira divertida para si. Apenas este se

trata de uma vivéncia ludica.

2.3. Os RPGs de mesa e suas caracteristicas
O RPG de mesa, como ¢ conhecido atualmente, se deu por uma variagao do War Game de
Dave Arneson e Gary Gygax em 1971, em que, ao contrdrio de jogar com multiplas pecas
representando as frotas, tal como em jogos de tabuleiro convencionais, foi testado o controle

de apenas uma peca, que representaria o jogador e este interpretaria sua vivéncia numa
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guerra, em tabuleiro. Trés anos depois, em 1974, foi lancado Dungeons & Dragons, que ¢
considerado hoje o mais influente RPG de mesa.

Com a influéncia da literatura fantastica e, consequentemente, de autores como J.R.R.
Tolkien, George R.R. Martin e outros, foram criados novos modelos de sistemas de RPG para
ambientar uma diversidade de universos, como: fantasia medieval, cyberpunk, fantasia
cientifica, terror, ficcdo cientifica e varios outros. A liberdade criativa e as mecanicas de jogo
sdo umas das principais caracteristicas que definem o RPG de mesa, e as que mais atraem
jogadores apaixonados por este universo. No intuito de tracar um paralelo entre multiplos
sistemas de RPG para identificar questdes e mecanicas de jogo comuns a todos eles, foram
escolhidos 3 sistemas: Dungeons & Dragons (Dave Arneson e Gary Gygax, 1974,), Tormenta
(Marcelo Cassaro, Rogério Saladino e JM Trevisan, 1999) e Pathfinder (Paizo, 2009). Os
elementos comuns observados em todos os sistemas foram os seguintes:

Narrativa: O elemento narrativo ¢ a fundagdo da experiéncia do RPG de mesa, cuja
criacdo ¢ colaborativa entre o narrador (mestre) e os jogadores. A dindmica do jogo se da pela
participacdo dos jogadores interpretando papéis de personagens ficticios, compondo uma
histéria em conjunto, tomando decisdes, sofrendo suas consequéncias e resolvendo desafios.

Personagens: No RPG de mesa, cada jogador deve criar um personagem ficticio, que
sera seu para interpretar. Ele terd caracteristicas proprias, qualidades, defeitos, forcas e
fraquezas; uma personalidade completa e individual. E fundamental que o jogador “entre na
pele” do seu personagem, tomando decisoes tal como ele tomaria, dessa forma contribuindo
para a imersdo do jogo e a construcdo da narrativa. Cada personagem se desenvolve e se
fortalece ao longo das sessdes, o que ¢ chamado de Progressao.

Progressao: Acontecendo paralelamente a narrativa, a progressao de um personagem
¢ o seu fortalecimento (fisico, emocional, psicologico...) ao longo do desenrolar da historia.
Na medida que os personagens tomam decisdes, vencem combates e exploram locais inéditos,
eles adquirem experiéncia, encontram itens e armas novas, aprendem novas magias e
habilidades, desenvolvem vinculos emocionais e descobrem objetivos paralelos. A fungao da
progressao ¢ incentivar o desenvolvimento dos personagens (que nem sempre ¢ claramente
visivel) e manter os jogadores engajados na aventura. E um processo relativamente complexo
mas, se executado da maneira certa, ¢ o grande responsavel pela retengdo dos jogadores a
longo prazo. A progressao ¢ mais visivel nas campanhas de longa duragcdo, em contraste as

oneshots, que sao iniciadas e finalizadas em um dia so.
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Sistema de Regras: Estabelecer regras e balancear o jogo ¢ fundamental para garantir
que as sessdes funcionem de forma equilibrada, sem que um item ou criatura se sobressaia
como extremamente forte ou fraco, por exemplo. O sistema de regras estrutura o jogo de
forma que todos os jogadores compreendam, ao explicar, por exemplo, como funciona a
rolagem de dados, o combate (se presente), a resolugdo de desafios, as acdes dos personagens,
suas interacdes, como funcionam e quais sdo as estatisticas de criaturas, itens, magias, e
varios outros. Cada sistema (D&D, Gurps, Tormenta...) possui seu proprio conjunto de
regras, que pode ser encontrado no livro correspondente. E fungdo do mestre explicar para os
jogadores e esclarecer duvidas a respeito do sistema sendo ministrado: ¢ ideal a compreensao
das regras entre todos.

Dados: Esses pequenos itens irdo acompanhar os jogadores na grande maioria dos
sistemas, sendo usados ao longo de toda a sessdo. Os dados sdo fundamentais nos RPGs de
mesa por varios motivos, mas o principal ¢ que sdo eles que definem o resultado das agdes
dos personagens. Um personagem que queira escalar uma parede, por exemplo, devera rolar
um “D20”, o iconico dado de 20 faces, onde um ntimero baixo (como 5) significa que ele ird
falhar, um numero intermedidrio (como 10) significa que ele talvez tenha sucesso, com
ressalvas, e um niimero alto (como 15) significa que ele terd sucesso. Os dados variam quanto
a quantidade de faces, indo do D4, o dado de 4 faces, ao classico D6, até¢ o D20. A quantidade
de dados e o nimero de faces variam de acordo com o sistema.

Mestre: O Dungeon Master (DM), Game Master (GM) ou apenas mestre € como ¢
chamado o narrador e intermediador da sessdo de RPG de mesa. Ele ¢ responsavel por
administrar e coordenar a sessdo, narrando os acontecimentos, as consequéncias das acdes dos
personagens, descrevendo cenarios, aplicando as regras e as fiscalizando, e interpretando
personagens nao jogaveis presentes na historia (non-playable-character ou NPCs). O mestre ¢
sobretudo um guia para os jogadores, garantindo que a experiéncia seja a mais coesa possivel
e sendo um grande contribuinte para a imersdo da histéria. E ele quem escolhe qual sistema
serd ministrado e, dentro dele, qual narrativa sera construida, podendo ser uma pré-definida,
inclusa no livro de cada sistema, ou uma criada do zero pelo proprio mestre, as chamadas
homebrews.

Além destes elementos, existem varios outros subjacentes, como classes, ragas,
talentos, pericias, magias, combates, disputas politicas e investigacdes que aprofundam as
mecanicas de jogo e a interpretagdo. Em suma, o RPG ¢ um estilo de jogo livre para seguir a

risca ou criar adaptagdes de sistemas e meios para o jogo ser realizado.
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(...) 0 RPG ndo necessita de tabuleiro ou pegas de jogo, ele é uma conversa, na qual os
jogadores rolam dados, fazem anotagdes e “interpretam” seus papéis, imaginando o
cenario onde se passa a historia enquanto pensam e falam como seus personagens.

(Ricon, 1999, p. 6)

A primeira versao de Dungeons & Dragons tinha apenas 3 classes e racas jogaveis. A
classe definindo sua fun¢do no grupo, como guerreiro, mago ou clérigo, e a raca sendo a
identidade e cultura do jogador, que influencia suas escolhas e interagdes, como elfo, ando e
halfling. As primeiras ragas e classes partiram do cldssico esteredtipo de um grupo de
aventureiros composto pelo guerreiro extrovertido, o clérigo timido e o mago inteligente, que

juntos, se uniam para explorar aventuras curtas predefinidas.

2.4. O carater didatico das historias em quadrinhos
Como ja foi exposto anteriormente, as historias em quadrinhos t€m a caracteristica de ser uma
midia ladica e de facil compreensdo, dado a sua natureza. Esta ¢, pela composi¢do de texto
com imagens, que podem ser coloridas e usar dos fundamentos da linguagem visual para
oferecer composicdes atraentes. Portanto, os quadrinhos oferecem uma aproximagao
visualmente instigante, em contraste a artigos académicos, livros de conteudo expositivo e
textos no geral, cuja mancha grafica ¢ pesada e requer uma aten¢do maior para que seu
conteudo seja assimilado. A proposta do presente projeto € aproveitar desta caracteristica
mais despretensiosa da linguagem dos quadrinhos para criar uma historia que se enquadre na
defini¢dao de “vivéncia ludica” de Luckesi (2002). E isso € especialmente relevante quando se
relembra a quantidade de contetido textual que acompanha os livros instrutivos para se jogar
um sistema de RPG de mesa.

Porém, antes, deve-se pontuar as caracteristicas no que tange o carater didatico das
histérias em quadrinhos, ou seja, os quadrinhos cuja fungcdo ndo ¢ apenas entreter, mas
também instruir ou ensinar alguma coisa. Eisner (2001) defende que a funcdo de
entretenimento dos quadrinhos ¢ fundamental, porém muitas das vezes, mesmo que
indiretamente, uma HQ pode ser expositiva e dar esclarecimentos técnicos de assuntos
variados. Como, por exemplo, as instrucoes de abertura de um cofre numa historia de
detetive, ou maneiras de acoplar pecas em uma espagonave numa aventura espacial. O autor
cunhou dois termos que podem servir de categorizagdo para uma HQ: os “quadrinhos de
instrucao técnica” e os “quadrinhos de condicionamento de atitudes” (Eisner, 2001, p. 136).

Em ambos os casos, o uso criativo do humor, exagero ¢ dos elementos compositivos da
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linguagem servem para dar destaque a essas instrugdes, enquanto atrai a atengdo do leitor de
forma discreta e enriquece o quesito entretenimento da HQ paralelamente.

E por atrair a atencao do leitor de forma discreta, Febrie (2020) complementa que ¢ a
partir deste principio que uma histéria em quadrinhos se destaca em ser uma ferramenta de
ensino:

(...) A parte atraente de usar histdrias em quadrinhos ¢ que 1é-las ndo parece estudar.
[Em seu processo de leitura], os alunos sdo motivados pelo enredo, reforcado pelos
elementos visuais, e estes facilitam os alunos a compreender a histéria (Koch, 2017).
Isso ¢ util e um atrativo para ser usado por professores de idiomas (...) (Febrie, 2020,
p- 275).

No contexto de sua obra, a autora defende o uso das histérias em quadrinhos como
uma midia em funcdo do aprendizado do inglés como segunda lingua. Segundo ela, o
processo de aprendizagem ¢ um de comunicagao, € uma boa comunicagdo entre professores e
alunos requer bons exemplos de midia como ferramenta, onde os quadrinhos entram. Duas
maneiras que eles podem ser usados nesse contexto ¢ num exercicio de embaralhar a ordem
dos quadrinhos e pedir que os alunos os reordenem, e um exercicio de omitir a informagao
textual dos baldes e pedir que os alunos os preencham. Em ambos os casos, ¢ visivel a
maneira como as HQs podem auxiliar nesse processo de aprendizagem. A interpretacao visual
e narrativa dos desenhos deve ser posta a prova, simultaneamente a pratica textual que,
aplicada nesse contexto ludico, oferece uma aproximagdo intuitiva e mais familiar aos
estudantes, devido as ilustragdes e objetos que lhe sdo comuns. Entretanto, vale mencionar
que para estes exercicios serem eficazes, a habilidade do quadrinista também ¢é posta a prova,
porque as ilustracdes devem estar claras o suficientes para que os estudantes consigam extrair
dos quadrinhos uma histéria minimamente coesa (Febrie, 2020, p. 272).

O trabalho de Eisner (2001) nas historias em quadrinhos tangencia o campo da
didatica, dada sua definicao e vivéncia na Segunda Guerra Mundial. No periodo que o autor
serviu o exército americano, ele usou das suas habilidades como quadrinista para fazer
manuais que explicavam a montagem e o funcionamento de ogivas. Segundo ele, um indicio
de que as HQs podem ser 6timas ferramentas de ensino ¢ devido a sua natureza sequencial, tal
como sao todas as tarefas exercidas pelos seres humanos. Entretanto, os quadrinhos sao
estaticos, diferente das produgdes audiovisuais, e permitem a leitura infinitas vezes,
permitindo que o leitor aprenda no seu ritmo, sem nenhuma pressdo de tempo. Essa
aproximacao permite que quem esta lendo visualize o procedimento ilustrado a partir da sua
propria perspectiva, ¢ a liberdade de poder ler quantas vezes achar necessario facilita o

aprendizado por meio da repeti¢ao (Eisner, 2001, p. 141). Essas aproximagdes a topicos
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complexos por meio da arte sequencial se mostram presentes ainda hoje em campanhas
estatais, como de prevencdo a dengue e combate a doengas, comprovando a eficacia desse
método. Afinal, suas principais caracteristicas consistem na objetividade da mensagem e no

esquematismo, visando descomplicar ao maximo a apreensdo da informacgao pelo leitor (...)

(Franco, 2008, p. 40).

Figura 7 - Manual ilustrado (arte sequencial) expondo o processo

de montagem e desmontagem de uma arma de fogo
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Fonte: Will Eisner (1955).

Todo esse procedimento, afinal, se resume a um processo de comunicagdo, ou seja, da
transmissao de uma mensagem entre dois ou mais interlocutores, tal como ¢ apresentado por
Febrie (2020). No contexto da sua obra, entretanto, a autora defende que os quadrinhos devem
ser usados com moderagdo, para que o ato de lé-los ndo se torne uma distracdo do conteudo
que se quer ensinar, dando preferéncia para tiras no lugar de graphic novels completas. Mas
deve-se ter em mente que sua proposta ¢ o uso dos quadrinhos dentro de sala de aula, de
forma pedagogica, em que o tempo € um recurso limitado. A do presente projeto, por outro
lado, ndo deve se limitar quanto ao seu tamanho, pois assim como jogar um RPG de mesa ¢
uma atividade recreativa, feita nas horas de 6cio, também deve ser a leitura de uma histéria

em quadrinhos.
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Outras maneiras que podem dar suporte as HQs como ferramenta de ensino sdo alguns
recursos expressivos especificos dos quadrinhos. Eisner (2001) exemplifica diversas
situagdes, mas uma das mais interessantes € o uso estratégico das palavras grifadas em negrito
dentro dos baldes. Segundo o autor, o baldo ¢ um recurso extremo, pois ele tenta captar e
tornar visivel um elemento etéreo: o som (Eisner, 2001, p. 26). Dessa forma, ao tentar dar
énfase as falas, “dramatizando-as em voz alta” e tentando evitar uma leitura superficial,
usa-se 0 negrito nas principais palavras de cada frase. Esse fundamento se assemelha bastante
ao trabalhado na “leitura bidnica”, um método de leitura desenvolvido pelo designer e
tipografo suico Renato Casutt em 2016. Sua proposta foi desenvolver um algoritmo digital
que facilitasse a leitura e a tornasse mais dindmica ao deixar alguns trechos estratégicos das
palavras em negrito. Esse método ressoou bastante com pessoas que tém maior dificuldade de
focar nas suas atividades, como pessoas com dislexia e/ou transtorno do déficit de atencao e
hiperatividade. Porém, o método teve sucesso ndo apenas entre elas, mas com uma grande
parcela de pessoas, dado as diversas postagens que viralizaram na internet posteriormente.

Em conclusao, de acordo com Eisner (2001) e Febrie (2020), apenas a simples
existéncia de um quadrinho ja o classifica com uma midia didatica, dado seu fator expositivo
e por ser composto por imagens pictoricas. Porém, esse fator pode ser aprimorado através do
uso estratégico de objetos e termos familiares ao leitor, além de alguns recursos expressivos

como o negrito nos baldes de texto, que podem tornar a leitura um processo mais dinamico.
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3. METODO E DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
A metodologia utilizada no projeto sera a “Metodologia de Design aplicada a concepcao de
Historias em Quadrinhos Digitais” de Rodrigo Leoncio Motta (2012). O autor a desenvolve
partindo do pressuposto de que as historias em quadrinhos digitais sdo produtos de base
tecnoldgica, portanto necessitam de uma abordagem metodologica e técnicas. Além do texto e
imagem, que caminham juntos ha uma centena de anos, tem-se agora as interfaces, interagdes
e multimidias, que vém como ferramentas passiveis de agregar ainda mais valor as historias
em quadrinhos e propor uma nova forma de leitura (Motta, 2012, p. 148). Porém, o
quadrinista digital deve se manter atento para ndo desvirtuar os elementos fundamentais das
HQs, visto que, com a adi¢cdo dos recursos de hipermidia, o limiar entre uma linguagem e
outra, como um desenho animado, por exemplo, pode se tornar ténue. McCloud (2005)
defende que as HQs digitais devem sim ter uma base tecnoldgica, mas sem perder as
caracteristicas tradicionais da linguagem, agora livre dos parametros utilizados na midia
impressa. Sobretudo, as contribui¢des da pesquisa de Motta (2012) se direcionaram a analise
dos elementos basicos da linguagem das HQs e ao potencial criativo que o ambiente digital

pode proporciona-las. E com base nisso:

confrontar estes elementos identificando a necessidade primordial dos quadrinhos no
ambiente digital: criar através de metodologia de design novas formas de leitura e
interacdo, com visual e configuracdo diferentes do que foi feito na midia impressa,
mas mantendo os elementos que constituem essa linguagem unica. (Motta, 2012, p.
149, apud McCloud, 2005 e Franco, 2004)

Com base nisso, observa-se que o objetivo da pesquisa de Motta (2012) foi analisar os
diferentes elementos da linguagem das HQs, estuda-los, adapta-los e implementa-los num
contexto digital. Para isso, o autor divide a metodologia proposta em quatro etapas. A
primeira, a Etapa Informativa, estd relacionada ao estudo do problema e levantamento de
dados sobre o seu contexto, terminando com a definicio de uma lista de requisitos. A
segunda, a Etapa Criativa, se refere a criagdo propriamente dita do produto de design, nesse
caso, uma HQ digital. A terceira, a Etapa de Selecdo, prevé a avaliagdo das opgdes geradas na
etapa anterior ¢ a selecdo da mais adequada dado todos os requisitos do projeto. E por fim, a
Etapa Descritiva conclui o projeto com o seu detalhamento por meio de documentagdo e
memoriais descritivos.

Aqui vale mencionar que os autores tomaram a liberdade para modificar e adaptar a
metodologia como acharam necessario, visando o bom desenvolvimento do projeto, dado

questdes como tempo e tamanho da equipe limitados para a criagdo de um projeto desse
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escopo. Essa ¢ uma atitude ndo s6 esperada, como também incentivada pelo autor da
metodologia, visto que processos metodoldgicos devem ser usados apenas como uma
ferramenta para mediar e facilitar o trabalho, e ndo como um molde rigido que pode “podar”
uma boa ideia e impedir que ela se desenvolva. Diversas adaptagdes pequenas foram feitas ao
longo do processo, mas a principal foi a remocao da Etapa de Selegdo, e a adaptacdo das
etapas restantes conformemente. O processo metodoldgico original prevé a criagdo de
multiplas alternativas, na intencdo de “buscar a melhor solugdo possivel”. Os autores,
entretanto, preferiram delongar mais tempo e recursos nas etapas iniciais desenvolvendo e
adaptando uma unica alternativa, se certificando de que ela pudesse ser a melhor possivel.
Durante a explanag@o do processo metodoldgico de Motta (2012), o autor menciona a
classificagdo de HQs digitais de Mendo (2008), uma escala dividida em 5 grupos que
categoriza a complexidade desses objetos. O critério de avaliagdo ¢ a quantidade e o uso de
elementos proprios do ambiente digital presentes na historia em quadrinhos. O grupo 1
corresponde a uma HQ impressa, sem elemento digital algum, e o grupo 5 corresponde a um
quadrinho que surge com uso avancado de recursos digitais, como animagao, efeitos sonoros
e varias instancias de interatividade. Apesar do foco da metodologia ser nos produtos de
grupo 5, os autores optaram por uma opc¢do um pouco mais tradicional, que se encaixaria

aproximadamente nas HQs de grupo 3.

[...] 3° Grupo - O terceiro grupo traz a histéria em quadrinhos com a interface
caracteristica dos meios digitais. E copiado o aspecto geral das revistas impressas,
mas ocorre a adi¢do de funcionalidades proprias da navegagao na Internet. A historia
em quadrinhos, porém, ndo conta com recursos de inteligéncia artificial, mas apenas
navegagdo por uma estrutura ndo linear que pode ser experimentada de diversas
formas, como botdes de navegagdo que permitem dar um zoom. [...] (Motta, 2012, p.
56, apud Mendo, 2008)

Na pratica, ainda se trata da leitura de quadros sequenciais, conciliando imagem e
texto, tal como a leitura de uma historia em quadrinhos impressa. Porém, nesse caso a leitura
¢ adaptada para dispositivos moveis. E por meio de uma posterior analise de similares, foi
observado onde sdo publicadas em peso essas historias em quadrinhos digitais: a plataforma
Tapas, onde a maioria das historias sdo projetadas para leitura em scroll vertical infinito. E o
exemplo da “estrutura ndo linear [...] como botdes [...] de zoom” mencionado pelo autor
também se aplica a esse formato, apesar de ser de uma maneira mais intuitiva, isto €, com os

movimentos de “pincelada” com o dedo.
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A decisao de projetar uma HQ digital de grupo 3 (Mendo, 2008) foi tomada por dois
motivos. O primeiro ¢ devido as limitagcdes descritas acima, pois o desenvolvimento de um
produto de nivel 5 necessitaria de muito mais tempo e recursos, dos quais os autores nao
dispunham no curto prazo de desenvolvimento. E o segundo ¢ por um receio de comprometer
a acessibilidade pela qual se preza no projeto, afinal, o uso exacerbado de recursos digitais
como animagdes € momentos interativos pode sobrecarregar o hardware de alguns dos
dispositivos mdveis, causando uma experiéncia frustrante e negativa com o quadrinho. Além
do mais, desde o inicio do projeto, as principais referéncias que os autores tinham em relacao
a idealizacdo do quadrinho eram as webtoons, ou “quadrinhos da web”: historias digitais
projetadas para leitura em navegadores web e, consequentemente, em dispositivos moveis.

Por fim, com essas questdes definidas, moveu-se adiante para a execug¢ao da metodologia.

3.1. Etapa Informativa
A etapa inicial da metodologia prevé o levantamento de dados essenciais para tomar as
decisOes relativas ao projeto, como: definir a fun¢ao da historia, o publico-alvo, quais os
suportes tecnoldgicos oferecidos e quais os limites da interagdo do usudrio com o produto. O
autor sugere que sejam feitas pesquisas de mercado e entrevistas nessa etapa. Todos esses
dados vao dar origem a uma lista de requisitos que sera levada adiante para a Etapa Criativa.

As questdes iniciais do projeto como fun¢do da historia, formato e dispositivo a qual
se destina ja foram em grande parte definidas nas etapas de pesquisa anteriores. Porém, ainda
¢ importante que sejam feitos estudos detalhados e que se aplique questiondrios e/ou
entrevistas onde os autores acharem necessario, de modo a recolher o0 maximo de informagoes
possiveis (Motta, 2012). Dessa forma, o primeiro passo foi a criacdo e aplicacdo de um
questionario cuja fungdo principal era levantar dados demograficos como género e idade dos
usudrios. E dada a oportunidade, os autores aproveitaram para levantar questdes como as
impressoes, expectativa e opinides dos usuarios a respeito do universo dos RPGs de mesa.

Vale mencionar que antes de se aplicar o questionario, havia uma hipdtese de que o
publico alvo consistiria de adolescentes e jovens adultos numa faixa entre 12 e 24 anos. A
hipotese foi fundada nas experiéncias dos autores com eventos de RPG de mesa e seus
circulos sociais, em que ambos eram compostos por pessoas dessa faixa etaria. Mas por se
tratar de apenas uma hipotese e por ser um intervalo de idade abrangente demais para os

propositos pontuais de um projeto, foi aplicado esse questionario.
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3.1.1. Aplicaciio de um questionario

O questionario consistia das seguintes perguntas:

Vocé joga ou tem interesse em jogar RPG de mesa?

Qual o seu género?

Qual a sua idade?

Quais as 3 primeiras classes de personagem que te vém a mente quando o assunto ¢
RPG de mesa? (ex.: barbaro, mago, bardo, ladino...)

Quais desses elementos sdo mais caracteristicos do universo dos RPGs de mesa na sua
opinido? (ex.: taverna, dragdo, bruxa, masmorra, magia...)

Quais dessas tematicas mais te atraem em um RPG de mesa? (ex.: fantasia medieval,
ficcdo cientifica, pos apocaliptico...)

Caso ja tenha jogado, com qual desses sistemas vocé teve experiéncia? (ex.: Dungeons
& Dragons, Ordem Paranormal, Tormenta...)

E por fim, duas questdes de resposta descritiva cujas perguntas eram: “o que te motiva
a jogar RPG de mesa? Ou caso ndo jogue, por qué vocé tem interesse em jogar?” e “se

vocé fosse um mestre de RPG, qual dica daria para um jogador iniciante?”.

O questionario foi encaminhado por meio da internet para amigos e familiares dos

autores que tinham interesse no universo dos RPGs de mesa mas nunca haviam jogado, € em

especial, para grupos de amigos que jogam RPGs de mesa. Para que eles também pudessem

dar um feedback mais experiente, além de o repassarem para jogadores inexperientes. O

questionario recebeu ao todo 97 respostas ao longo de duas semanas e, com base nelas, foi

possivel tirar algumas conclusdes.

Figura 8 - Recorte de uma das respostas obtidas no questionario

Qual a sua idade?
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Fonte: Produgdo dos autores.



25

A principal delas ¢ o fato das respostas se concentrarem na idade de 23 anos,

recebendo 13 respostas (14,6% de todos os usuarios), enquanto a segunda maior concentracao

foi nos 22 anos, com 8 respostas (9%). E ao se fazer um célculo para descobrir a idade média

do usudrio, chegou-se a uma média de 26 anos. Mas vale ressaltar que dentro desta média, o

usudrio mais novo tinha 12, e o mais velho, 48. Em vista disso, foi possivel comprovar a

hipotese levantada anteriormente, de usudrios entre 12 e 24 anos, apesar de uma margem de

erro teorica. Porém, na pratica, vale lembrar que este € um projeto voltado para o

aprendizado, e o publico onde se concentra a maior porcentagem de usudrios interessados em

RPGs de mesa ¢ o mais jovem, de adolescentes e criangas. Tendo isso em vista, ¢ seguro

definir um publico alvo mais preciso como sendo de: adolescentes e jovens adultos entre 15 e

20 anos.

Outras respostas obtidas no questiondrio foram as seguintes:

64% dos usuarios sdo homens;

As 3 primeiras classes de personagem que vém a mente do usuario quando o assunto ¢
RPG de mesa sdo: mago, guerreiro, € ladino;

Os elementos mais caracteristicos associados ao universo dos RPGs de mesa sdo:
taverna, magia, dragdo e masmorra;

As tematicas que mais atraem o usuario sao fantasia medieval, terror e detetive;

Os sistemas de jogo com 0s quais 0s usuarios mais tém experiéncia sdo: Dungeons &
Dragons, Call of Cthulhu e Tormenta;

Das motivagdes para se jogar RPG de mesa, as mais citadas e/ou relevantes sdo: “a
experiéncia de viver aventuras e criar historias que ndo poderiam ser vividas de outras
formas”, “a possibilidade de criar personagens fantasticos e diversos” e o fator social.
Caso os usuarios fossem o mestre da mesa, as dicas mais citadas e/ou relevantes que
eles dariam para jogadores iniciantes seriam: “seja criativo e deixe sua imaginacao te
guiar, sem se preocupar com as limitagdes que as regras possam te impor”, “jogue sem
medo de errar, se permitindo tomar agdes arriscadas, caso queira” e “RPGs de mesa

ndo tém exatamente ganhadores ou perdedores. eles sdo jogos colaborativos em que o

objetivo no final € o divertimento de todo mundo.”

Apenas com os dados levantados por meio desse questionario, foi possivel definir o publico

alvo do projeto, além de reiterar alguns elementos que serdo Uteis para a criagdo do roteiro da

histéria em quadrinhos. Dessa forma, deu-se seguimento a metodologia.
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3.1.2. Analise de publico alvo
De acordo com Motta (2012), o foco do design nos dias atuais ¢ desenvolver produtos que

sejam faceis de usar, agradaveis e eficazes, sempre na perspectiva do usuério.

[...] O objetivo de se contar uma historia é gerar uma resposta emocional ou de
aprendizado. Sendo assim, o aspecto de analise de publico-alvo, que no design, de
uma forma generalista, estd muito mais relacionada a questdes técnicas de uso e de
ambientes de uso, nestes artefatos estd muito mais relacionado a resposta emocional e
a caracteristica do usudrio [...] se familiarizar com a experiéncia e que ela faca sentido
para o seu contexto. (Motta, 2012, p. 117)

Tendo esses preceitos em mente e suas aplicagdes para um produto destinado a
adolescentes e jovens adultos de 15 a 20 anos, foi possivel pontuar algumas questdes. Mas
antes, vale expor um perfil sociocultural do usuario, que faz parte da chamada “geracao Z”.
Composta pelas pessoas nascidas entre 1995 e 2010, a geragdo Z brasileira soma mais de 30
milhdes de individuos, o que compde quase 15% de toda a populacio residente no Brasil, de
acordo com o censo de 2022 do IBGE. A caracteristica que mais define o individuo dessa
geracdo ¢ que ele cresceu na era digital, o que influenciou massivamente sua cultura,
incluindo habitos, comportamentos e formas de consumo. Um exemplo disso, além da forte
presenca dessa geracdo em redes sociais, ¢ 0 seu consumo de videos curtos em aplicativos
como [Instagram e Tiktok. Este ultimo em especial, visto que a geragdo Z compde 60% dos
usuarios do aplicativo globalmente de acordo com um levantamento da Forbes em 2020. Vale
lembrar também que o principal meio de acesso a internet pelos brasileiros € o celular e que
86,5% deles tém seu proprio aparelho para uso pessoal (IBGE, 2022).

Das caracteristicas comuns a maioria desse publico alvo, além do uso abundante do
aparelho celular para os fins descritos acima, pode-se destacar que sdo em grande parte
estudantes, seja do ensino médio ou do comeco do ensino superior. E que ndo trabalham,
sendo, ao invés disso, sustentados pelos pais. Compdem parte de uma familia que ¢ de classe
média e cuja prioridade ndo ¢ o investimento em dispositivos eletronicos de tltima geragao,
tendo, portanto, aparelhos celulares de menor poder de processamento e recursos
tecnologicos. Foi com base nessa informac¢dao que tomou-se a decisdo de evitar recursos
digitais demasiados no artefato final.

Dessa forma, tendo em vista a presenga do usudrio na internet, seus habitos de
consumo e os preceitos apontados por Motta (2012), foram reiteradas algumas decisdes do
projeto. Esse costume popular de consumir videos curtos no celular em sua orientagao padrao

(vertical) e necessitando do ato de “rolar” a tela indefinidamente de baixo para cima tragou
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um paralelo interessante com os requisitos do projeto. Esse habito coaduna perfeitamente com
as configuragdes previstas para a HQ: um artefato digital de entretenimento, de acesso
gratuito, projetado para consumo (leitura) em scroll vertical para dispositivos moéveis. Essa
compatibilidade entre hdbitos de consumo do usuério e configurag¢do do artefato final reforca
os fundamentos de Motta (2012), no que tange o desenvolvimento de produtos faceis de usar,
agradaveis ¢ familiares para o usuario, gerando assim uma resposta emocional e/ou de
aprendizado. Ainda nessa comparagado, a vantagem do quadrinho, que ¢ estatico, ¢ que o leitor
pode parar a leitura e delongar nela o tempo que achar necessario para absorver o contetdo
(Eisner, 2001).

E por tultimo, ¢ importante salientar que, de maneira alguma, essa definicdo busca
excluir pessoas fora desse publico alvo de consumirem o produto de design. Teoricamente,
trata-se de um projeto abrangente destinado a qualquer pessoa que tenha vontade de aprender
sobre RPGs de mesa, independente de idade, género e outras caracteristicas. Mas, para o
proposito da aplicacdo de um método, € necessario delimitar um publico alvo. Para que, dado
todas as informagdes de habitos de consumo, cultura e experiéncias de vida, os projetistas
possam desenvolver uma historia que dialoga intimamente com uma parcela consideravel da

populagao, facilitando que o conhecimento seja transmitido.

3.1.3. Analise de produtos similares
Ainda no objetivo de juntar o maximo de informagdes relevantes ao projeto, nesta etapa
ocorre o levantamento de outros produtos ja desenvolvidos, de modo a analisar como suas
solugdes de projeto foram aplicadas. O método ndo impde que essa andlise seja feita apenas
com produtos do mesmo nicho que, nesse caso, sao historias em quadrinhos digitais. Portanto,
tomou-se a liberdade de analisar outras midias, como filmes, jogos e séries de TV. O método
prevé, porém, que se analisem os produtos de duas maneiras distintas: os similares quanto ao

conceito e os similares quanto a interagao.
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Quadro 1 - Analise de produtos similares

Produtos Similares Quanto aos Conceitos

Produto
- TI_-i[E\:".E.S
Descricao Crystal Heart (2017) € uma Dungeons & Dragons: Honor Among
webcomic do autor ‘EranAviran’, Thieves (2023), de Jonathan
que foi originalmente publicada na | Goldstein e John Francis Daley, ¢ um
internet. E uma narrativa que filme ambientado no universo de
simula uma campanha de RPG de | Dungeons & Dragons. Um ladrdo
mesa, Cujos personagens possuem | carismatico e seu bando de
pedras preciosas no lugar do aventureiros embarcam em uma
coragao e tém o codigo de conduta | aventura fantastica para recuperar
de ajudar qualquer pessoa que uma reliquia perdida.
precise.
Andlise O quadrinho ¢ ambientado num Através de um uso benéfico dos

mundo de fantasia medieval e usa
da metalinguagem ao mostrar
paralelamente os personagens em
sua aventura e os jogadores dos
personagens, enquanto jogam os
dados e discutem entre si. E
interessante observar essas
discussdes pois, aliadas as
ilustragdes e ao decorrer da
narrativa, as regras do sistema de
RPG sio elucidadas.

esteredtipos de personagens de RPG,
da metalinguagem sutil, e de muitas
referéncias ao sistema que o deu
origem, o filme faz uma homenagem
ao universo criado por Gary Gygax e
Dave Arneson e a todos os fas desse
género de jogo. O filme ndo sé
agracia os espectadores pelo carisma
e humor dos personagens, como
também faz qualquer jogador de
RPG de mesa reviver o caos e
diversdo que uma boa sessao com 0s
amigos pode proporcionar.
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Produtos Similares Quanto a Interacao
Produto
Descricao The Infinite Mage (2023) ¢ uma HQ de Briga (2018) ¢ uma webtoon
webtoon criada por Kim Hyun-Sik. [ criada pelo ilustrador paulista Silva
A histéria segue a jornada de um Jodo. Trata-se da historia de um
garoto camponés orfao que homem (chamado Protagonista) que
descobre uma afinidade pela leitura | busca vinganga (contra outro
de livros sobre magia, e em seguida, | homem, chamado Antagonista) num
uma afinidade com ela também. torneio de artes marciais. E uma
historia comica cheia de piadas,
metalinguagem, referéncias a
animes shounen e “muito soco na
cara”, nas palavras do autor.
Analise Essa webtoon € uma entre centenas | Essa webtoon ¢ uma entre centenas
presentes na internet que, projetadas | presentes na internet que, projetadas
para leitura em dispositivos moveis, | para leitura em dispositivos moéveis,
tomam proveito de seu formato. Em | tomam proveito de seu formato. Em
especial pelo uso dos recursos de especial pelo uso dos recursos de
tela infinita e diagramagao tela infinita e diagramagao
dinamica, permitindo ritmos de dinamica, permitindo ritmos de
leitura e quadros de impacto que leitura e quadros de impacto que
jamais seriam possiveis numa HQ | jamais seriam possiveis numa HQ
impressa. impressa.

3.1.4. Recursos digitais e limites da interaciao

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

Nesta etapa, observa-se a viabilidade técnica no desenvolvimento do produto e considera-se a

aplica¢do dos diversos recursos digitais que o dispositivo trabalhado possa suportar. E para
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isso, sdo listadas todas as formas de entrada e saida de dados do dispositivo (input e output),
de modo a avaliar suas capacidades técnicas.

Apesar de existir um rol de possibilidades, optou-se pela escolha de poucos recursos
digitais, visando a acessibilidade, como foi mencionado em etapas anteriores. Eles foram
dois, sendo o principal deles a tela infinita, recurso ja amplamente explorado nas webtoons e
outras HQs digitais adaptadas para celular. Segundo Franco (2008), ¢ um recurso que além de
livrar o leitor da necessidade de passar a pagina, por se tratar da navegacao em um espago
infinito, ele também pode criar sensagdes de direcdo, sejam verticais e/ou horizontais.

E o segundo recurso, que ¢ consequéncia direta do primeiro e concilia bem com ele, ¢
a diagramac¢do dinamica, visto que, num ambiente digital, em que os quadrinhos se véem
livres dos limites da pagina impressa, os arranjos na diagramacao se tornam mais livres. Isso
permite composi¢des mais criativas, em que os quadros podem tomar formatos mais fluidos e

se estenderem infinitamente.

Figura 9 - Comparacdo entre uma pagina de HQ impressa e uma configuragao

de telas de uma HQ projetada para leitura em dispositivos méveis

Fonte: Sandman de Neil Gaiman e The Infinite Mage de Kim Hyun-Sik.

Portanto, tendo em vista a escolha destes recursos digitais, as unicas formas de entrada
e saida de dados sdo por meio da tela touchscreen do celular. A entrada ¢ no ato do usuario
tocar e arrastar o dedo pela tela, e a saida, por meio da rolagem da pagina, que pode ir de
baixo para cima, ou de cima para baixo, de acordo com a vontade do usudrio de continuar a

leitura ou voltar para consultar um trecho anterior.
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Quadro 2 - Especificagdes dos limites de interagdo com o aparelho

Questoes Expectativas

Quais as especificagdes | Deve possuir sistemas operacionais iOS ou Android. Dado a HQ
técnicas do aparelho ou | ndo possuir recursos digitais avangados, a probabilidade de haver
sistema? alguma incompatibilidade com algum dispositivo é baixa,
reiterando o compromisso do projeto com a acessibilidade.

Quais os dispositivos A tela touchscreen. Entrada por meio do ato de tocar e arrastar, e
de entrada e saida de o feedback por meio da rolagem da pagina.
dados?

Quais as possibilidades | Através do contato dos dedos com a tela, € possivel tocar e

de interacdo baseadas arrastar de baixo para cima ou vice-versa para navegar ao longo
nos dispositivos de da HQ.
entrada?

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

3.1.5. Plataforma de publicacio
O Tapas ¢ uma plataforma online de publicacdo de webtoons e contos. Surgida originalmente
com o nome de Comic Panda, passou a se chamar Tapastic, € hoje é conhecida apenas como
Tapas. Seus criadores foram os empresarios sul-coreanos Chang Kim e Young-Jun Jang, que
trouxeram a plataforma a vida em 2012. De acordo com as estatisticas da propria plataforma,
em fevereiro de 2021, ela abrigava os trabalhos de cerca de 60 mil criadores, sobretudo de

quadrinhos digitais (80% deles), cujos géneros mais populares sdo romance e fantasia.

Figura 10 - Logotipo do servigo de publicagdo de webtoons Tapas

Fonte: Tapas.

A maioria dos quadrinhos estdo disponiveis de forma gratuita para qualquer usuario,
porém, as publicacdes mais populares funcionam sob um modelo de negdcios diferente, o
freemium. Os capitulos iniciais destas também podem ser acessados de forma gratuita, mas
caso o leitor queira ler os seguintes imediatamente, ele deve pagar. A plataforma reporta que,

s6 em 2020, os leitores investiam entre 50 e 70 mil ddlares por dia no servigo, € que no
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mesmo ano, os criadores ao todo receberam 14 milhdes de dolares. Com base nesses dados, é
possivel perceber a relevancia e popularidade das historias em quadrinhos digitais atualmente,
e isso em apenas uma plataforma, sem considerar outras, como a Webtoon.

Outro motivo pelo qual foi importante pesquisar sobre a plataforma de publicagdo foi
a respeito do formato, isto €, o tipo de arquivo que ela aceita, e quais devem ser suas
dimensdes. Ao publicar um episdédio de uma HQ no Tapas, seu formato deve ser PNG, JPG
ou GIF e deve possuir at¢ 10MB de armazenamento. E suas dimensdes devem ser de no
maximo: 940 pixels de largura, e sobre a altura, ndo ha um tamanho limite, sendo op¢ao do
autor prolongar a duragdo do capitulo como quiser. A unica excec¢do ¢ caso o formato do
capitulo seja em GIF, entdo sua altura deve ser de no maximo 1000 pixels.

Tendo em vista tudo isso, o Tapas foi escolhido como plataforma de publicagdo para o
quadrinho, visto que o recurso de tela infinita e diagramacao dindmica podem ser trabalhados
sem muitas limitagdes, o que encaixa o produto na definicdo de grupo 3 de Mendo (2008).
Aqui, reitera-se a importancia de se trabalhar este projeto como sendo exclusivamente para
leitura em dispositivos moveis, pela questdo de ser facil e rapido de se acessar, além de

condizer com os habitos de consumo dos usuarios.

3.1.6. Adaptacao do formato
A definicdo do formato estudado acima teria sido suficiente caso os autores desenhassem o
quadrinho digital diretamente em um software de desenho digital. Porém, neste caso, os
desenhos foram feitos primeiro no papel, de forma analdgica, devido a uma maior
familiaridade com esse suporte ¢ um maior controle dos tragos. Portanto, foi necessario fazer
uma adaptacdo, de forma que os desenhos feitos nessa primeira etapa pudessem ser,
posteriormente, digitalizados e convertidos para o software de desenho de forma facil e
intuitiva.

Ao se fazer uma conversdo online de pixels para centimetros, chegou-se no resultado
de que 940 pixels (a largura de um episodio no 7apas) igualam 24,8 centimetros, o que ja
extrapola a dimensao horizontal de uma folha A4 em modo retrato (21 x 29,7 cm). Seria
possivel reduzir esse valor proporcionalmente caso houvesse também a dimensdo vertical,
mas por se tratar de um quadrinho de tela infinita, isso ndo foi possivel. Portanto, optou-se por
outra solucdo. Apds uma rapida pesquisa em um site agregador de modelos de celular, ao se
pesquisar pelos modelos de melhor custo beneficio de 2023, notou-se um padrao na resolugao
de tela. A maioria deles possuiam uma propor¢ao de 1:2,2, em que a primeira € a unidade

horizontal e a segunda, a vertical. Alguns dos exemplos sdo as seguintes resolugdes:
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1080x2400, 1080x2408 e 1080x2340, em que basta pegar a primeira dimensdo, multiplicar
por 2,2, e se terd o valor da segunda dimensao. Portanto, para o intuito de adaptar os suportes,
foi usada a resolugao de 1080x2340 como referéncia.

Dessa forma, tendo ambas as dimensdes horizontal e vertical, a partir de uma regra de
trés simples e de conversdes online de pixels para centimetros, foi possivel chegar na
conclusdo de que: 1 (uma) tela da HQ digital possui as dimensdes de 940 x 2023 pixels ou, se
convertidas para caber em uma folha A4, 13,8 x 29,7 centimetros. Entretanto, essas seriam as
dimensdes caso os autores quisessem desenhar 1 (uma) tela por folha, mas como a preferéncia
era de se fazer os desenhos iniciais (ou sketches) de forma rdpida e menos detalhada,
reduziu-se essas medidas de forma que coubesse 6 telas em uma tunica folha A4, tal como ¢

mostrado abaixo.

Figura 11 - Adaptagdo do formato digital para analdgico
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Fonte: Produgdo dos autores.

Uma ultima questdo relativa a formatos e resolugdes foi a definicdo do PPI, ou pixels
per inch. E de conhecimento comum no ramo de produgdo grafica que a configuragio
recomendada para telas ¢ a de 72 PPI. Porém, por precaugao, os autores optaram por produzir
a HQ digital a 150 PPI, na intencdo de redimensionar as ilustracdes caso elas viessem a ter

alguma incompatibilidade com a plataforma de publicagao.
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3.1.7. Definicao do estilo visual
Para uma descricdo um pouco mais concreta do estilo visual pretendido para a histéria em
quadrinhos, foi montado um painel semantico com multiplas referéncias. Buscou-se tragos
fluidos e despojados, sem muitos adornos e que ndo se atenham a proporcdes realistas,

permitindo uma maior liberdade para trabalhar a expressividade dos personagens.

Figura 12 - Painel semantico de estilo visual pretendido para o quadrinho

Fonte: Multiplos autores.

Sobretudo, trata-se de um estilo visual cartunesco. As referéncias do painel foram
tiradas de obras com as quais os autores projetistas possuem afinidade, tais como: os
quadrinhos de Hora de Aventura, de Ryan North, os quadrinhos de Nimona, de ND Stevenson

e, sobretudo, as tirinhas sobre goblins da artista Pocktess’ Stuff, presentes no Tumblr.

3.1.8. ChecKklist
Como foi explicado no inicio do capitulo a respeito da metodologia, no final da etapa
informativa, ¢ feita uma checklist, revisando todas as informacodes coletadas e levando-as
adiante para a etapa criativa. Dessa forma, ¢ possivel visualizar abaixo toda a tabela

preenchida com informagdes relevantes ao projeto.
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Quadro 3 - Checklist de requisitos da historia em quadrinhos digital

Qual a funcao da historia em Ensinar aos leitores os principios basicos

quadrinhos? para se jogar RPGs de mesa, por meio do
entretenimento.

Qual o publico-alvo e suas necessidades? Adolescentes e jovens adultos entre 15 ¢ 20
anos com interesse em aprender sobre RPGs
de mesa.

Qual o género da histéria? Aventura, Comédia, Juvenil.

Qual o estilo visual da historia? Cartoon, Despojado.

Qual o dispositivo a que se destina? Dispositivos mdveis (smartphones).

Qual a tecnologia a ser utilizada? Software de desenho digital Procreate.

Quais os limites da interagdo que os Pretende-se criar um quadrinho sem muitos

dispositivos de entrada e saida podem recursos digitais, além da tela infinita e

proporcionar? diagramagdo dindmica. O usudrio ira ler ao
arrastar a tela com o dedo, tanto de baixo
para cima, quanto de cima para baixo.

Como sera distribuida? Na internet, por meio do site e aplicativo de
leitura de quadrinhos digitais 7apas.

Existe algum modelo de negdcios? Nao, sera gratuita.

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

3.2. Etapa Criativa
Esta ¢ a etapa de criagdo propriamente dita no processo de design, onde as informacgdes até
entdo reunidas, juntamente com as limitacdes do projeto, sdo postas em pratica. Aqui serdo
estudadas e definidas questdes como o enredo da histéria, seu plot, design de personagens,

tipografia e roteiro.

3.2.1. Ideia e enredo
Desde o inicio do projeto, os autores queriam trabalhar com a ideia de um mestre, um mentor
experiente e sabio, em contraste com um jogador inexperiente € que traria a curiosidade do
leitor a tona. Com isto em mente, e ao longo do desenrolar do projeto, optou-se pela figura de

um mago, que ja ¢ amplamente explorada na midia, como sendo um simbolo de mentoria para
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o protagonista. O personagem Elfato, que foi inspirado em personagens como Gandalf, da
trilogia de livros Senhor dos Anéis, escrita por J. R. R. Tolkien e Dumbledore da saga Harry
Potter, de J. K Rowling, acompanha Goblinzito, um pequeno goblin astuto e curioso, em sua
jornada para descobrir o RPG de mesa e seus principais conceitos. A escolha desse
personagem como o protagonista foi pensada de forma que os jogadores iniciantes, que estao
acompanhando sua jornada, se identifiquem com sua natureza inexperiente, mas curiosa.
Dessa forma, se sentindo acolhidos a fazer perguntas, além de estarem se divertindo com a
leitura do quadrinho, tal como deve ser em uma sessao de RPG de mesa.

Com base nisso, escreveu-se o plot, ou enredo, da historia: “Um pequeno goblin
perdido e curioso, e que frequentemente ¢ deixado de lado pelo seu bando, vaga sem rumo até
encontrar um elfo ancido solitario que sabe de tudo que se pode imaginar, € mais um pouco.
Eles entdo embarcam em uma jornada de conhecimento que vai revelar a fundacdo do seu
universo, que ndo passa de uma grande sessio de RPG de mesa. Além de ambos se
aproximarem pois eles tém mais em comum do que pensam, apesar de nenhum deles admitir

1Ss0”.

3.2.2. Design de personagens
O Goblinzito, o personagem que originou toda a ideia do projeto, era um conceito recorrente
na imaginacdo dos autores. Um personagem inexperiente, que pertence a raca de menor
hierarquia em multiplos universos medievais fantdsticos, mas curioso € com uma vontade de
conhecer cada cantinho do seu mundo. A partir dessa ideia, s6 foi necessario expandir os
horizontes do projeto, adaptando o personagem aos preceitos de design de personagens para

histérias em quadrinhos.
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Figura 13 - Alguns dos primeiros esbogos do Goblinzito

Fonte: Produgdo dos autores.

A ideia geral do personagem ja estava presente, mas ndo estava transmitindo bem a
personalidade pretendida para ele, além de suas propor¢des nao estarem uniformes. Portanto,
o primeiro passo foi pesquisar metodologias para criacdo de personagens. Porém, antes, foi
feito um painel semantico de personagens goblins, na intencao de notar padrdes e observar as

diversas maneiras como estes personagens podem ser representados.

Figura 14 - Painel semantico de personagens goblins

Fonte: Produgdo dos autores.

Por meio deste, foi possivel observar que sdo personagens de estatura baixa, tom de
pele verde ou amarelado, que usam pouca ou nenhuma vestimenta, € que, quando usam, sao

trapos e outras pegas rudimentares. Em sua maioria, ndo possuem cabelo ou pelos corporais,
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podem apresentar chifres e, sobretudo, dentes pontiagudos protuberantes. Outro fator que
pode ser observado ¢ a respeito da personalidade: suas expressdes e linguagem corporal
indicam, sobretudo, personagens travessos, agitados e até¢ maliciosos. A referéncia de maior
peso usada para o Goblinzito foi a primeira do painel, de autoria da artista Pocketss’ Stuff, na
rede social Tumblr.

Dando seguimento, foi usada a Metodologia de Design Aplicada a Criacdo de
Historias em Quadrinhos (Rocha, 2023). O método cita a importancia de se criar personagens
bem elaborados pois nenhuma historia pode ser bem sucedida caso contrario. O método
propde o preenchimento de uma lista extensa de questdes a respeito das caracteristicas,
historico, habitos, cultura e ambientagdo do personagem. Algumas das perguntas sdo as

seguintes:

[...] Qual o nome do personagem? Quem ele ¢? Sera o protagonista? Her6i? Vilao?
Qual sua idade? Qual sua altura? Qual seu porte fisico? Qual seu sexo/género? Como
¢ sua indole? Quais sdo suas caracteristicas psicologicas? O que faz na vida? Qual sua
profissdo? Sobrevive de qué? Qual sua classe social? E um ser humano normal ou
tem superpoderes? Quais suas habilidades? Como se veste? Qual seu perfil cultural?
Quais suas manias? Cacoetes? Medos? Qual seu grau de instrugdo? Qual seu humor?
Qual sua etnia? Estado civil? E humano? Animal? Objeto? Criatura? Ser? Espirito? E
um humanoide? Antropomérfico? E desse mundo? De outro? (Rocha, 2023, p. 68)

Abaixo, foi feita uma tabela com algumas das questdes preenchidas acerca do

personagem Goblinzito, o protagonista da historia.

Quadro 4 - Caracteristicas do personagem Goblinzito

Qual o nome do Goblinzito.
personagem?

Quem ele é? Sera | Goblinzito é o protagonista da historia. E um goblin ingénuo e curioso
o0 protagonista? que se imagina sendo util para seu bando das suas maneiras peculiares.
Her6i? Vilao? Tem 6 anos, que ¢ a idade de um goblin adolescente, e esta no meio
termo entre ser muito infantil e estar em uma idade em que ele precise
se provar.

Qual sua altura? 1 metro.

Qual seu porte Magro, esguio, quase um palitinho.
fisico?
Qual seu E um menino, prestes a entrar na maioridade.

sexo/género?
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Como ¢é sua Curioso, criativo, extrovertido, entusiasmado, alegre, inocente,
indole? Quais sdo | positivo, sensivel, meigo, sincero até demais, nao tem nogao dos

suas filtros sociais, persistente e acredita genuinamente que seu bolso ¢
caracteristicas uma entidade magica que engole as coisas.

psicologicas?

Qual sua classe Catador, a penultima classe da tribo goblin, s6 acima dos escravos de
social? guerra.

Como se veste? Com um saco de batatas achado atras de uma taverna que foi saqueada

por sua tribo.

Qual a sua Para quem olha de fora, Goblinzito parece ndo ter nenhuma, apenas
motivagao? ficar vagando pela floresta coletando musgo e coisinhas brilhantes.
Mas no fundo, ele tem a expectativa de ser uma peca importante para
seu bando, ajudando da maneira que acha certo, nunca percebendo que
ninguém gosta dele.

Fonte: Adaptado de Rocha (2023).

Com base nos dados levantados, foram feitos os skefches do personagem, agora mais
bem fundamentados e, logo em seguida, suas digitalizagdes, ja prontas para consulta,

aplicacdo no quadrinho e apresentagao.

Figura 15 - Alguns dos esbocos, agora fundamentados, do personagem Goblinzito

)

Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 16 - Alguns dos desenhos finalizados do personagem Goblinzito

Fonte: Producdo dos autores.

Com a finalizacao dos desenhos deste personagem, foi possivel perceber que, por
meio do estilo visual trabalhado, transmitiu-se adequadamente a sua personalidade. E isso foi
feito com o uso de formas arredondadas, linguagem corporal despojada, e expressodes faciais
alegres, curiosas e travessas. As formas foram capazes de transmitir aconchego e gentileza
enquanto a linguagem corporal e expressdes revelam uma maior nuance do personagem.
Abaixo, sdo apresentados o modelsheet do personagem, isto €, um estudo de suas proporgoes
e seu desenho em diferentes rotagdes, e um estudo de expressoes faciais. O personagem tem

aproximadamente 3 cabecas de altura, o que o categoriza como uma crianca.

Figura 17 - Modelsheet do personagem Goblinzito

Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 18 - Estudo de expressdes do personagem Goblinzito
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Fonte: Producédo dos autores.

A personalidade, as caracteristicas fisicas e emocionais do personagem foram
construidas de forma que pudessem corresponder as do leitor, que esta lendo o quadrinho ¢ ¢é
tdo inexperiente no assunto dos RPGs de mesa quanto o Goblinzito. Isto €, um personagem
principiante, inocente, curioso ¢ animado para aprender tudo o que for possivel sobre o
assunto. Além de ser uma forma de despertar a empatia e curiosidade do leitor, o personagem
¢ projetado de forma simples, sem muitos detalhes nem caracteristicas complexas. Pois dessa
forma, representa-se de uma forma visivel que ele ¢ uma “folha em branco”, isto &, ele esta
disposto a aprender qualquer coisa e se moldar a partir disso.

Em seguida, partiu-se para a constru¢cdo do personagem coadjuvante, Elfato, que
também foi feita com base na metodologia de Rocha (2023). Abaixo, destacam-se as

principais perguntas relacionadas ao personagem.



42

Quadro 5 - Caracteristicas do personagem Elfato

Qual o nome do
personagem?

Elfato.

Quem ele €? Sera
o protagonista?
Herdi? Vilao?

Coadjuvante, tendo seus 460 anos de idade, ¢ um elfo mago muito
experiente em vida, que passou muito tempo aprendendo magias e
regras para se tornar o mais poderoso dos magos. Mas por infortinio,
nao achou mais desafios emocionantes e seus parceiros de aventuras
acabaram o abandonando também.

Qual sua altura?

2 metros, mas como sua parte inferior ainda esta atrelada ao seu livro
de personagem, seu tronco possui 1 metro.

Porte fisico?

Franzino.

Como é sua Cadtico Neutro, dramatico, orgulhoso, sabichdo, super interessado em
indole? Quais feiticos e magias, melancolico, ranzinza, ’na minha época era

sio suas melhor”, misterioso, se empolga com as regras de jogos € ama RPG de
caracteristicas mesa.

psicologicas?

Como € sua Curioso, criativo, extrovertido, entusiasmado, alegre, inocente,
indole? Quais positivo, sensivel, meigo, sincero até demais, ndo tem nogao dos

sao suas filtros sociais, persistente e acredita genuinamente que seu bolso €
caracteristicas uma entidade magica que engole as coisas.

psicologicas?

O que faz na

E um grande mago e atualmente ¢ o guardifio da cabana dos jogadores.

vida?

Quais suas Se perde em pensamentos e resmunga com frequéncia. Olhos caidos
manias? sempre parecendo rabugento, até quando feliz. Elfato ndo possui
Cacoetes? muitos medos, mas procura evitar criaturas coOsmicas e teverneiros
Medos? raivosos.

Qual a sua A de ser um mentor para alguém. Como ele ja viveu tudo que ha para
motivaciao? viver e estd debilitado da idade, ele s6 quer passar seu conhecimento

para frente. Ele tem um bom coragdo, apesar de ndo parecer, por ser
meio fechado.

Fonte: Adaptado de Rocha (2023)




Figura 19 - Alguns dos esbogos do personagem FElfato

Fonte: Produgédo dos autores.

Figura 20 - Modelsheet do personagem Elfato

Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 21 - Estudo de expressdes do personagem Elfato

Raivoso Satisfeito Frustrado

Fonte: Produgdo dos autores.

O Elfato, em contraste ao protagonista, foi construido com formas mais blocadas e
levementes pontiagudas, na intengdo de caracteriza-lo como alguém mais rigido, experiente e
até ranzinza. As principais referéncias para sua criagdo, como ja foram mencionadas, foram
personagens do arquétipo do “velho mago sabio”, como Gandalf, de J.R.R. Tolkien, e
Dumbledore, de J.K. Rowling. O personagem se manifesta parcialmente como uma nuvem
em seu universo, como um “génio da lampada”. Assim como o Goblinzito é projetado para
representar o leitor inexperiente, o Elfato representa um professor, sabio e didatico, além de

ser o mestre da mesa, o guia para o pequeno goblin.
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Figura 22 - Estudo de silhueta de ambos os personagens

Fonte: Produgdo dos autores.

Por fim, a silhueta dos personagens foi colocada lado a lado, para critério de
comparagdo e identificacdo. Isto é, se os personagens estdo icOnicos e reconheciveis o

suficiente. Aqui, fica bem visivel a diferenca de altura entre os personagens.

3.2.3. Tipografia
A escolha da tipografia para a historia em quadrinhos foi feita de forma estratégica para cada
um dos personagens, de modo a transmitir melhor a personalidade de cada um deles. A fonte
escolhida para as falas do protagonista, o Goblinzito, foi a “Helvetihand” de Billy Snyder
(2013). E uma fonte caligrafica inspirada no formato base da Helvetica, mas cujo eixo e
formato foram levemente desestruturados, fazendo ela transmitir um carater menos sério e
mais suave, comico e desajustado. Ela foi projetada especificamente para uso em historias em

quadrinhos, dado sua boa leiturabilidade
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Figura 23 - Tipografia definida para as falas do personagem Goblinzito

HelvetiHand

(Like Helvetica, but written by hand. Clever, Right?)
AaBbCcDdEeFfGgHhliJiKkLIMMNNOoPpQgRrSsTtUuVVWwXxYyZz
1234 567890-=~1@#3$%M&* ()_+[{IN;:",<>/?

Fonte: Billy Snyder.

A fonte escolhida para as falas do coadjuvante, o Elfato, foi a “Outrage PG” da Press
Gang Studios (2023). E uma fonte muito mais carregada e “hostil” em comparagio, dado o
seu acabamento propositalmente irregular e sua inclinacao obliqua, o que faz todas as letras
penderem levemente para o lado. Além disso, se trata de uma fonte em versalete, ou seja,
tanto seu formato em caixa baixa quanto caixa alta possuem o mesmo glifo, s6 variando em
tamanho. Esta fonte também foi projetada especificamente para o uso em histérias em

quadrinhos.

Figura 24 - Tipografia definida para as falas do personagem Elfato

ASLOEFCHTT

217 Zfﬂffcfﬂ%/waﬁoksrzxy f STxyz

‘]5676?%

Fonte: Press Gang Studios.

Ambas as fontes tipograficas possuem um acervo completo de acentos e simbolos
especiais. Sobretudo, as duas foram usadas num corpo (ou tamanho) especifico, mas podendo
alterar de acordo com a entonagdo do personagem. O tamanho base da Helvetihand foi de 50

pontos tipograficos, e o da Outrage PG, de 55 pontos, apesar das ascendentes e descendentes
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desta ultima ja& extrapolarem a altura total da primeira. Todas essas escolhas foram feitas com
base no contraste entre os dois personagens, tanto em questdo de tamanho quanto de
personalidade. E destaca-se especialmente a quantidade de conhecimento e vivéncias que o
Elfato (Outrage PG) tem em comparagdo com o ingénuo e inocente Goblinzito (Helvetihand).
A escolha de uma fonte unica para cada personagem auxilia também na identificacdo de qual
fala ¢ de quem, visto que o quadrinho, em sua diagramacao mais flexivel, pode deixar isso um

pouco confuso as vezes.

Figura 25 - Comparativo entre sketch e versdo final do quadrinho

o i

Fuio.

L SUA MISSRO E ENCONTRAR O

PRGAO £ veReaTiLo.

|
e

Fonte: Produgdo dos autores.

3.2.4. Escolha do brush e cor do plano de fundo
No aplicativo Procreate, onde a HQ foi desenvolvida, o uso do brush e uma textura de fundo
especificos foi proposital. Estes foram: o “Léapis 6B” e uma textura de pergaminho
envelhecido, de forma que remetesse a um papel antigo e amassado. E essa escolha foi
proposital de forma a referenciar as origens do RPG de mesa. Muito antes do surgimento e
estabelecimento de sistemas de RPG de mesa que hoje sdo consagrados, e cujo acervo contém
diversos acessorios, como dados, miniaturas de personagens e outras pegas, s6 haviam dois
objetos que eram necessdrios para se jogar uma sessdo: o lapis e o papel. Dessa forma,
tragou-se um paralelo entre a origem e cerne desses jogos com a escolha estilistica para a

criagdo do quadrinho. Além dessa decisdo priorizar a simplicidade da HQ, dando mais
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atencdo as informagdes relevantes para se ensinar a jogar do que ao desenho. A cor usada foi

a #7E705A, um bege de baixissima saturacao.

3.2.5. Criacao do roteiro e HQ definitiva
Com as questdes projetuais definidas, partiu-se para a criagdo do roteiro, se atentando
a uma ultima lista de requisitos, levantada depois de uma releitura de todo o projeto. Os itens
apontados foram:
e Variar o uso dos enquadramentos, angulos e componentes visuais de uma HQ;
e Tomar proveito das vantagens que o ambiente digital oferece (tela infinita e
diagramagao dindmica);
e Transmitir ludicidade por meio do estilo visual, personalidade dos personagens e
metalinguagem,;

e Explicar os seis pilares dos RPGs de mesa e destacar o uso da metalinguagem.

Com o roteiro e os sketches finalizados, foi feita uma tabela analisando a presenga de
elementos do ambiente digital no quadrinho. Esta provém de uma lista de requisitos elencada
por McCloud (2005) e Franco (2004) como a solucao para que quadrinhos digitais inovadores
possam existir. Mas sem que essa linguagem abandone seus fundamentos e passe a se

assemelhar bastante a outras formas de midia, como uma animagao.

Quadro 6 - Elementos da HQ digital Goblinzito

Elementos do Ambiente Digital Incorporados

Elemento Presenca Descricao
Diagramagao Sim Usada de forma dosada para ndo comprometer a percepgao
Dinamica visual global e o recurso da sarjeta. Reservada para quadros
de impacto.
Tela Infinita Sim Foi o principal recurso explorado no quadrinho. Aliado ao

suporte digital, elimina-se a necessidade de “passar a
pagina”, bastando apenas rolar a tela até terminar a leitura
da historia.

Animagao Nao Deu-se preferéncia para o elemento da sarjeta e da
percepgao global, fazendo com o que o leitor complete a
acdo entre os quadrinhos na sua mente.

Narrativa Nao Deu-se preferéncia para um quadrinho mais tradicional.
Multilinear
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Trilha Sonora

Nao

Deu-se preferéncia para uma quadrinho mais tradicional,
evitando imprimir um ritmo de leitura nao pretendido.
Aderiu-se como vantagem ao projeto o poder do leitor de ler
no seu proprio ritmo, € quantas vezes quiser.

Efeitos Sonoros

Nao

Deu-se preferéncia para as onomatopeias tradicionais.

Interatividade

Sim

Presente apenas sutilmente no ato de navegar pelo
quadrinho com o arrastar do dedo.

Elementos da Linguagem das Historias em Quadrinhos

Elemento

Presenca

Descricao

Percepcao
Global

Sim

Apesar do espacamento substancial entre a maioria dos
quadrinhos, ainda € possivel notar multiplos deles, presentes
de forma simultanea em alguns momentos.

Sarjeta

Sim

Presente, compondo grande parte do quadrinho. Dado a
adaptacao caracteristica das webtoons do Tapas, grande
parte da HQ é composta pela sarjeta, isto é, nos grandes
espacos entre cada quadrinho.

Quadrinho

Sim

Presente e ndao apenas em seu formato quadrilatero, variando
de tamanho também. Aqui, os projetistas se aproveitaram
para explorar diagramagdes criativas, usando a tela inteira
como requadro ou até o proprio corpo dos personagens.

Baloes

Sim

Uso sobretudo de baldes arredondados com a caracteristica
seta apontando para o personagem que estd falando. Porém,
ela nem sempre esté presente, visto que a forma que o
quadrinho foi diagramado j4 deixa claro qual personagem
esté falando.

Onomatopéias

Sim

Representadas visualmente de forma estratégica, para
transmitir as mensagens desejadas.

Linhas de
Movimento

Sim

Representadas visualmente de forma estratégica, para
transmitir as mensagens desejadas.

Fonte: Adaptado de Motta (2012).

Por fim, abaixo serdo mostrados dois compilados de algumas telas do quadrinho, o

primeiro sendo de sketches, e o segundo, o produto finalizado. Ao fim destas, esta presente o

link para acessar o quadrinho em sua integridade.



Figura 26 - Compilado de algumas telas do quadrinho durante o processo de sketch
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Fonte: Produgdo dos autores.
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Figura 27 - Compilado de algumas telas do quadrinho finalizadas
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Fonte: Produgdo dos autores.
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Finalmente, o produto final do trabalho pode ser acessado através do link:

https://tapas.io/episode/3063615.

3.3. Etapa Descritiva

A ultima etapa do processo prevé o detalhamento do produto por meio de documentos,

arquivos € memoriais descritivos que irdo destrinchar todos os seus detalhes. Isso servira de

registro e consulta para os os profissionais envolvidos no desenvolvimento, além de uma

forma de apresentar o processo criativo a investidores.

O tUnico processo feito durante esta etapa foi o preenchimento do Documento de

Design de Historias em Quadrinhos Digitais. E uma tabela concebida por Motta (2012) apés

todos os estudos e levantamentos acerca de HQs digitais, incluindo as contribui¢cdes de

McCloud (2005) e Franco (2004). Aqui, serdo descritas todas as caracteristicas do projeto e

aspectos técnicos.

Quadro 7 - Documento de Design de Historias em Quadrinhos Digitais

Ideia: O ensinamento dos 6 conceitos basicos dos RPGs de mesa levantados pelos autores.

Enredo: Um pequeno goblin perdido e curioso, e que frequentemente ¢ deixado de lado
pelo seu bando, vaga sem rumo até encontrar um elfo ancido solitario que sabe de tudo que
se pode imaginar, e mais um pouco. Eles entdo embarcam em uma jornada de
conhecimento que vai revelar a fundacao do seu universo, que ndo passa de uma grande
sessdo de RPG de mesa. Além de ambos se aproximarem pois eles t€m mais em comum do
que pensam, apesar de nenhum deles admitir.

Género
Aventura
Comédia

Juvenil

Dispositivo
Dispositivos méveis
com sistemas
operacionais iOS ou
Android.

Tecnologia
Software de desenho
digital Procreate.

Distribuicao
Gratuita por meio do
site e do aplicativo
Tapas.

Descricao do Publico-Alvo: Adolescentes e jovens adultos entre 15 € 20 anos com
interesse em aprender sobre RPGs de mesa.

Interacdes do Usuario: Poder navegar pelo quadrinho para baixo ou para cima, apenas
com o ato de arrastar o dedo na tela.

Modelo de Negécios: E um projeto académico sem fins lucrativos.

Especificacdo Individual de Elementos

Diagramacao: Diagramac¢ao dindmica usada de forma dosada para ndo comprometer a
percepcao visual global e o recurso da sarjeta. Reservada para quadros de impacto.

Tela Infinita: E o principal recurso explorado no quadrinho. Aliado ao suporte digital,
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elimina-se a necessidade de “passar a pagina”, bastando apenas rolar a tela até terminar a
leitura da historia.

Quadrinho: Presente e ndo apenas em seu formato quadrilatero, variando de tamanho
também. Aqui, os projetistas se aproveitaram para explorar diagramacdes criativas, usando
a tela inteira como requadro e até o proprio corpo dos personagens.

Baldes: Uso sobretudo de baldes arredondados com a caracteristica seta apontando para o
personagem que estd falando. Porém, ela nem sempre esta presente, visto que a forma que o
quadrinho foi diagramado ja deixa claro qual personagem estéa falando.

Onomatopeias: Presentes e representadas visualmente de forma estratégica, de modo a
transmitir as mensagens desejadas.

Linhas de Movimento: Presentes e representadas visualmente de forma estratégica, de
modo a transmitir as mensagens desejadas.

Narrativa Multilinear: Ausente, dando preferéncia para um quadrinho mais tradicional.

Animacgao: Ausente pois foi dada preferéncia para o elemento da sarjeta e da percepcao
global, fazendo com o que o leitor complete a acdo entre os quadrinhos na sua mente.

Trilha Sonora e Efeitos Sonoros: Ausente, dando preferéncia para uma quadrinho mais
tradicional, e evitando imprimir um ritmo de leitura ndo pretendido. Aderiu-se como
vantagem ao projeto o poder do leitor de ler no seu proprio ritmo, € quantas vezes quiser.

Fonte: Adaptado de Motta (2012).
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4. CONCLUSAO
Por fim, olhando em retrospecto para todos os processos que culminaram na criagdo da
histéria em quadrinhos final, chegou-se a conclusdo de que o objetivo do trabalho foi
alcangado. Isto ¢, “desenvolver uma histéria em quadrinhos digital acessivel e que use da
quebra da quarta parede, com o objetivo de ensinar pessoas interessadas a jogar RPGs de
mesa”. Os autores mantiveram-se atentos as questoes de acessibilidade e de quebra da quarta
parede. Apesar de que este ultimo recurso teria sido mais bem explorado caso houvesse mais
disponibilidade de tempo para continuar desenvolvendo os capitulos seguintes da historia.
Mas, sobretudo, foi observado que os seis principios bésicos do RPG de mesa foram
claramente explicados.

Vale mencionar também que o trabalho foi desafiador para os autores em varios
aspectos, em especial pela abundancia de tarefas diferentes que devem ser realizadas para a
criagdo de uma HQ digital de qualidade. Mas por outro lado, foi uma experiéncia que aderiu
bastante a bagagem dos autores, especialmente pela pratica de desenho, o que requer o
conhecimento prévio e a capacidade de aplicar os fundamentos, tanto das ilustragdes, quanto
das histdrias em quadrinhos (enquadramentos, angulos e outros recursos expressivos).

Destaca-se também que, por meio desta metodologia, existia o potencial para o
desenvolvimento de um quadrinho muito mais ambicioso quanto ao uso de recursos digitais,
como interatividade, animagdes, efeitos sonoros e afins. Porém, apesar da proposta ser a de
criar novas experiéncias de leitura, o foco deste projeto ndo foi exatamente inovar dentro
dessa linguagem, mas sim desenvolver um histéria em quadrinhos digital acessivel e simples.
De modo que qualquer pessoa interessada possa acessar, de forma gratuita e em qualquer
lugar, aprender os conceitos essenciais dos RPGs de mesa e partir para uma sessdo, na qual o
mestre ird complementar as explicagdes apresentadas e as aprofundar.

Apesar da metodologia ndo ter sido aplicada em todo o seu potencial, reconhece-se a
importancia do estudo desse campo e do desenvolvimento de mais artefatos digitais. Além da
importancia do incentivo do seu consumo, de modo a manter essa importante linguagem viva

e estavel, e aberta para integrar cada vez mais elementos morfoldgicos e técnicos.
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