Narrativa Transmidia: Leitura Analogica com

convergéncia para jogo digital

Guilherme Gil Abreu da Silva, Ricardo Frohlich

Curso de Jogos Digitais

UFN — Universidade Franciscana

Santa Maria — RS

dibiabreu96(@gmail.com

Resumo - Este trabalho final de graduagdo teve como
objetivo unir a midia analégica e digital de forma simples. Os
tipos de midias utilizados nesta pesquisa foram historias em
quadrinhos e jogos digitais. Foram produzidos em unido a este
documento, uma historia em quadrinhos e um jogo digital,
ambos chamados Inferus, utilizando-se das plataformas de
criacdo, Krita, Aseprite e Unity.
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I. INTRODUCAO

Os jogos digitais foram um modificador da forma em
que os consumidores lidam ndo s6 com a tecnologia, mas
também com os meios convencionais de leitura e
aprendizado. Joseph Thurmondem [1] cita que: “O espago
digital ¢ onde as histérias em quadrinhos transcendem
seus limites tradicionais, seja minimamente ou
drasticamente.”

A ludicidade, imers@o e entretenimento oferecidos por
um jogo digital sdo diferentes do que o entregue pelas
historias em quadrinhos.

A leitura analdgica de quadrinhos foi importante para
o desenvolvimento de uma cultura consolidada na
atualidade, convergindo para jogos, brinquedos, roupas e
filmes. Por exemplo, bonecos de desenhos como
Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball, jogos de filmes
como Shadow of Mordor do universo de Senhor dos
Anéis, roupas baseadas no estilo de personagens de
universos ficticios e filmes inspirados em historias em
quadrinhos.

Muitos desenvolvedores ja criam um contetido
pensando em como ele se expandird para outras midias
usando estratégias de expansdo do universo ficcional, que
segundo Scolari [2] consiste em tempo sequencial, tempo
simultaneo e tempo indiferente.

Tempo Sequencial: Enriquecem o universo da
narrativa  original, podem ter importdncia na
macro-historia. Exemplo: O filme Star Wars: Episodio II -
Ataque dos Clones ¢ a animagdo Star Wars - A Guerra dos
Clones.

Neste caso € possivel ver como a micro-histdria esta
diretamente ligada & macro-historia de forma sequencial.
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Figura 1: Tempo Sequencial

Tempo Simultineo: Uma trama do mesmo universo
ficcional que existe paralelamente & macro-historia.
Pode-se tornar um Spin-off. Exemplo: O filme Os
Vingadores e a série Loki.Neste tempo as historias
paralelas acontecem de forma paralela a partir da
macro-historia.
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Figura 2: Tempo Simultaneo.

Tempo Indiferente: Podem ser pouco ou muito
distantes da macro-histéria, porém acontece no mesmo
universo ficcional. Exemplo: Série The Walking Dead e a
série Fear The Walking Dead.

As historias funcionam de forma independente da
macro-historia entretanto no mesmo universo.
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Figura 3: Tempo Indiferente.

A participag@o do publico consumidor nesses casos
¢ importante, pois a sua atuacdo em um nicho faz com que
ele carregue o assunto para seu cotidiano. Esse
envolvimento dos fas por meio de redes sociais e eventos
fomenta a criagdo de conteidos em relagdo aquele
universo criado por um filme, histéria em quadrinhos,
jogos ou séries.

Assim, derivado da teoria da convergéncia de
Jenkins, surge a narrativa transmidia, quando um produto
passa a fazer parte de outras formas de midia além da sua
de origem, como por exemplo, os filmes do Universo
Cinematografico Marvel. Conforme Jenkins [3] "¢ uma
nova estética que surgiu em resposta a convergéncia das
midias — uma estética que faz novas exigéncias aos
consumidores e depende da participacdo ativa das
comunidades de conhecimento".

A - Objetivo

Este trabalho teve como objetivo criar uma narrativa
transmidia em que o universo ¢ expandido além do que é
apresentado inicialmente na histéria em quadrinhos,
possuindo continuidade em um jogo digital. Utilizando
um smartphone para ler um QR code atras da revista e
acessar o jogo, podendo se aventurar em jogo beat’ em up
com o personagem principal e saber um pouco mais sobre
o universo ficcional.

B - Justificativa

O avango das formas de narrativas em midias
diversas estd cada vez mais popular, ¢ importante para
gerar conectividade com um publico acostumado a
contetdos rapidos e com diversas maneiras de interagao,
seja digital ou analdgica. Tendo conhecimento destas
caracteristicas, aliado a vontade de criar uma historia
independente, foi desenvolvida a Inferus, uma historia em
quadrinho que permite ao consumidor explorar a
continuagdo da histéria em quadrinho de forma interativa
e digital.

C - Estrutura do Artigo

O artigo esta organizado da seguinte forma: Na se¢do
Il estd a descrigdo da metodologia utilizada para o
desenvolvimento do jogo Inferus. A segdo III ¢ voltada
para a compreensdo da histéria dos quadrinhos e da arte
sequencial durante a historia. Ja na segdo IV observa-se os
primeiros contatos de historias em quadrinhos com outras
midias e a explicagdo de jogos beat’em up . Na secdo V
sdo descritos os trabalhos correlatos com o exemplo de
um produto. Na se¢do VI encontra-se o desenvolvimento.

I I. Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento de
Inferus foi baseada na de Heather Maxwell Chandler, na
fase de Pré-Produgdo, que ¢é a fase inicial e crucial do
processo, onde ocorre a defini¢do completa do jogo.

Esta fase pode ser subdividida em: concepgao do
jogo, requisitos do jogo, planejamento do jogo e avaliagdo
de riscos. A concepgdo do jogo envolve a formulagdo da
ideia central, a escolha da plataforma de hardware e o
género do jogo. Em seguida, sdo identificados os
requisitos necessarios para a criagdo do jogo, incluindo
recursos basicos de arte, design e engenharia, bem como
quaisquer restrigoes pertinentes e a documentagéo técnica
e de design essencial.

O planejamento do jogo reune todas as informagdes
necessarias, a avaliacdo de riscos visa identificar e
gerenciar os riscos associados as outras etapas do
processo. Na fase de Produgdo, o jogo ¢ desenvolvido
propriamente dito, com base nos requisitos estabelecidos
na fase anterior. Esta fase pode ser subdividida em:
implementagao do plano, acompanhamento do progresso e
conclusio de tarefas.

A implementagdo do plano envolve a criagdo de um
documento que detalha todas as ferramentas e recursos
necessarios para o desenvolvimento do projeto. O
acompanhamento do progresso permite monitorar o
desenvolvimento de cada recurso em um determinado
momento da produgdo, enquanto a conclusido de tarefas
estabelece critérios claros para determinar quando uma
tarefa estd completa, garantindo que os recursos atendam
as expectativas estabelecidas.

Durante a fase de Testes, que ocorre
simultaneamente a fase de Produgdo, os contetidos criados
sdo examinados em busca de problemas, que sdo
corrigidos conforme necessario. A qualidade do jogo ¢



assegurada por meio da criagdo de um plano de testes, que
¢ elaborado com base nos ativos e funcionalidades
descritos no planejamento, garantindo que o jogo atenda
as especificacdes estabelecidas. Apos a conclusdo dos
testes, o jogo ¢ aprovado, indicando que o conteudo esta
finalizado e passou por corregdes de bugs.

Na fase de Poés-Producdo, que ocorre apos a
conclusdo do projeto, ¢ feita uma andlise do que foi
aprendido durante todo o processo de desenvolvimento,
visando evitar os mesmos erros em projetos futuros. Esta
fase inclui: aprendizado com a experiéncia e planejamento
de arquivamento.

II1 . Histérias em Quadrinho

A origem das historias em quadrinhos ou gibis ¢
incerta pois cada cultura produz seu tipo de arte
sequencial em diferentes épocas com caracteristicas
distintas, entretanto a maioria visava contar uma historia,
ficticia ou real. Para alguns estudiosos como Adolfo
Aizen [5] e Scott McCloud [6], a origem da arte
sequencial ¢ remota, oriunda das pinturas rupestres, onde
os habitantes nativos pintavam suas historias nas paredes
das cavernas.

A discrepancia entre datas e nacionalidades é muita.
Os norte-americanos acreditam que a primeira historia em
quadrinhos seja Yellow Kid, criada em 1895 por Richard
F. Outcault [7]. Na Alemanha afirmam que os primeiros
herdis de quadrinhos, Max e Moritz, de Willhelm Busch
[8] surgiram em 1865. Ja no Brasil, Angelo Agostini [9]
criou o quadrinho "As aventuras de Nh6 Quim" em 1869.
As HQs abordam temas diversos e relevantes da época em
que ela foi langada.

Ap0s a popularizagdo da arte sequencial em meados de
1890 as publicagdes eram majoritariamente langadas no
formato de tiras de jornal para que o produto fosse
acessivel a populagdo, o conteudo das tiras sequenciais
eram normalmente criticas sociais ou contos comicos.

Entre 1930 e 1950 foi definido o género dos
super-herdis, com a estreia de um dos personagens mais
conhecidos, o Super-Homem, como também foi criado o
formato "Comic Book".

O sucesso do Super-Homem foi tanto que
influenciou diversos desenhistas e roteiristas a criarem
suas historias, comecando a "Era de Ouro dos
Quadrinhos". Durante essa época surgiram personagens
importantes em que suas historias transcenderam os
quadrinhos para diversos produtos midiaticos como por
exemplo, Capitdo-América, Batman, Mulher Maravilha,
Doutor Estranho e muitos outros.

Pouco tempo depois da “Era de Ouro” em 1962 foi
inventado o primeiro jogo, o SpaceWar, criado por Slug
Russel, Wayne Witanen e Martin Graetz, colegas do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts), EUA. O
espago dos jogos na vida das pessoas comegou a se tornar
popular a medida que a tecnologia avangava, gerando
interesse das empresas de historias em quadrinho para
uma nova midia.

IV. Histérias em Quadrinhos e Jogos

Em 1978 a Atari estreava seu novo console o Atari
2600 e nesse mesmo ano langava o primeiro jogo de
super-heroi, o

Super-Homem. O jogo era uma grande promessa e 0s
desenvolvedores tentaram aproveitar o sucesso do filme
estrelado por Christopher Reeves. O grande problema ¢
que o jogo apresentava diversos problemas de
jogabilidade e ndo rendeu o lucro esperado.

Ja em 1982 a Atari decidiu tentar novamente com
outro heroi, o personagem em evidéncia na época era o
Homem-Aranha, se tornando o primeiro jogo de
super-her6i da Marvel Comics. Dessa vez o jogo foi um
sucesso, com mecanicas simples e funcionais, um 6timo
aspecto visual para €poca e a presenga de uma dificuldade
crescente entre as fases.

No final dos anos 80 a série animada, baseada nos
quadrinhos da Mirage, Tartarugas Ninjas, era um enorme
sucesso e¢ logo em 1990 ¢ langada sua adaptagdo
cinematografica em Live Action e o jogo para NES, o
Console da Nintendo junto com sua adaptagdo
cinematografica em Live Action.

O grande sucesso dos jogos de super-herois foi
langado para arcade em 1995, o Marvel Super Heroes. A
jogabilidade e o visual do jogo eram t3o bons que foi
sucesso entre a maioria dos jogadores, a critica foi tdo
positiva que abriu caminho para uma grande franquia de
crossovers, tais como Marvel vs Capcom e Marvel Super
Heroes VS Street Fighter.

Com a febre dos jogos de super-herdis a relevancia dos
quadrinhos aumentou e foi muito importante para a
divulgacdo e popularizagdo de um novo publico em uma
plataforma digital, assim como as animagdes e filmes

Género Beat'em up

Sao jogos de combate contra multiplas ondas de
inimigo onde os jogadores devem avangar entre as ondas e
derrotar o inimigo chefe.

Tradicionalmente os jogos tomam forma em cenarios
renderizados em duas dimensdes com multiplos planos de
movimentagdo. Se destaca por sua jogabilidade simples e
na maioria dos casos a presenga de modos cooperativos
com dois a quatro jogadores.

Muitas vezes ocorrem em cendrios urbanos como
Final Fight (1989, Capcom), embora também haja jogos
com temas fantasiosos e historicos.

Beat'em Up ¢ um género separado dos jogos de luta,
tendo varias caracteristicas que o distinguem. Beat 'em
ups realizam-se sobre um grande nivel, com a tela que se
move lateralmente conforme o jogador derrotar ondas de
inimigos.

Os Jogos de Luta colocam os jogadores em uma
situagdo competitiva onde um jogador deve vencer o
outro.

Os jogos baseados em beat 'em ups com armas brancas
de pequeno alcance sao frequentemente chamados de hack
and slash, embora armas de fogo possam aparecer,
diferente dos jogos de shoot 'em up.

Para melhor compreensao do desenvolvimento de um
jogo Beat’ em Up, foi feita uma pesquisa referente a
caracteristicas presentes em jogos distintos.

Os parametros analisados sdo relevantes para a
producao do jogo e servem de base para o jogo de Inferus.



Parametros de Analise:

® Mecanicas;
e Historia;
e Adaptagdes em outras midias.

Double Dragon - 1987 - ( Techno Japan ) [11]

Um classico do género que ja apresentava algumas
das mecanicas ainda presentes nos beat'em ups atuais,
mesmo com a jogabilidade um pouco travada o jogo foi
um sucesso e abriu portas para muitos jogos do género

A historia de Double Dragon se passa em uma
Nova York poés-apocaliptica, cinco anos apos uma guerra
nuclear, onde gangues e facgdes criminosas tomaram o
controle da cidade.

Os protagonistas sdo os irmdos Billy e Jimmy
Lee, mestres em um estilo ficticio de artes marciais. A
namorada de Billy, Marian, é sequestrada nas ruas e os
irmaos devem resgata-la.

Double Dragon recebeu uma adaptagio
cinematografica em 1994, dirigido por James Yukich, o
filme ndo foi sucesso e acabou esquecido.
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Figura 5: Jogo Double Dragon (1987).
Final Fight - 1989 ( Capcom ) [12]

Final Fight apresentava técnicas mais apuradas que
Double Dragon, junto de um visual mais realista, o jogo
possui uma jogabilidade suave e simples além da opgao de
escolher entre 3 personagens: Guy, Cody Travers e Mike
Haggar, sendo um grande sucesso e rendendo algumas
continuagdes.

Final Fight ¢ rodado na metropole ficticia
americana de Metro City. A filha do prefeito Mike Haggar
¢ raptada por uma gangue criminosa, Mike e seus
companheiros decidem resgatar a menina. Em 2018 foi
produzido um filme fanmade chamado Final Fight: The
Broken Gear.

Figura 6: Jogo Final Fight ( 1989 )

Teenage Mutant Ninja Turtles: Turtles in

Time - 1991 ( Konami ) [13]

Um cléssico jogo do console SNES, esse jogo foi um
grande divisor de dguas pois era possivel jogar com até 4
jogadores, possuia uma mecanica de batalha Unica para
cada uma das tartarugas, Leonardo, Michelangelo, Rafael
e Donatello, além de interagdes com o cenario e até
mesmo com a camera.

O jogo era leve e rapido, além de apresentar uma
dificuldade desafiadora, o jogo ¢ tdo bom que poucos
ligam para sua historia fraca. O vildo Krang rouba a
estatua da liberdade, as tartarugas tentam interferir nos
planos de Krang, entretanto, Shredder, o vildo principal
da série, os envia para o passado por um tunel temporal.

As Tartarugas Ninjas tiveram a oportunidade de
receber diversas adaptacdes em midias diferentes, sua
origem ¢ nas historias em quadrinhos mas seu grande
sucesso foi devido aos jogos eletronicos. Os personagens
sdo extremamente carismaticos e ja foram produzidos
diversos filmes Live Action, animagdo 2D e 3D.

Devido esse grande sucesso o publico consumidor
possui uma idade bastante variada o que rendeu diversas
versdes da historia, algumas infantis e outras voltadas ao
publico adulto.

Figura 7: Jogo Teenage Mutant Ninja Turtle: Turtles in Time (
1991).

Parametros Analisados:
Double Dragon:

Mecinicas: Movimentagdo e a fluidez do jogo ¢ lenta, os
combos e golpes sdo simples e é possivel pegar e tocar
objetos do chao;

Histéria: E um cliché de filmes e jogos estrangeiros, o
enredo ndo ¢ explicado em didlogos durante o jogo;
Adaptacdes: O filme Double Dragon de 1994 foi uma
adaptagdo da histéria do jogo, entretanto, o filme ndo ¢
fiel a pequena historia contada e ndo teve uma boa
repercussao.



Final Fight:

Mecanicas: Movimentacdo e a fluidez do jogo ¢é boa,
combos mais longos e a presenca de golpes especiais para
cada personagem. Apresenta mecanicas de Double
Dragon de uma forma mais polida;

Histéria: O enredo se repete como em Double Dragon,
dessa vez comprometendo a filha do prefeito da cidade;
Adaptacdes: Final Fight: The Broken Gear foi uma
adaptacao feita por fas em formato Live Action, foi bem
recebido pelo publico.

Teenage Mutants Ninja Turtles: Turtles in
Time:

Mecanicas: Movimentagdo e fluidez do jogo ¢ otima,
combos e golpes especiais para cada personagem com
interagdes inovadoras, capacidade para até quatro
jogadores;

Historia: A historia é simples e mesmo sem um bom
enredo o jogo demonstra um 6timo aspecto visual,
Adaptacdes: O produto teve adaptagdes em diversas
midias além dos jogos e das historias em quadrinho,
podendo ser apreciada por qualquer tipo de ptblico.

V. Trabalhos Correlatos

Durante a pesquisa realizada sobre as interagdes entre
diferentes midias ndo foram encontrados trabalhos ou
projetos que mesclam historias em quadrinhos analogicas
e jogos digitais da mesma forma que Inferus, o uso do QR
Code ¢ comum e diversas empresas utilizam de suas
fungdes em produtos para interagir com o publico
digitalmente, ¢ comum produtos utilizarem um QR Code
escaneavel com um celular smartphone para presentear o
consumidor com diversos tipos de colecionaveis digitais,
como por exemplo o jogo Super Mario 3D Land, para o
qual a empresa Nintendo disponibilizou um QR Code que
permite usuarios que possuem o console portatil Nintendo
3DS jogarem esse famoso jogo.

Inferus: O jogo em questdo foi desenvolvido usando a
ferramenta de criagdo Unity devido a acessibilidade que a
ferramenta proporciona. Inferus é um jogo simples
baseado no estilo beat’em up, visando priorizar o aspecto
visual e a conexdo direta ( Tempo Sequencial) com a
histéria em quadrinho.

VI. Desenvolvimento

O processo de adaptagdo de uma histéria em quadrinho
para um jogo digital inicia-se com uma analise profunda
da narrativa original. Os elementos principais da historia,
como personagens, enredo e ambiente, sdo identificados e
adaptados para o novo meio. E crucial manter a esséncia
da histoéria enquanto se explora a capacidade interativa do
jogo para oferecer novas perspectivas aos jogadores

Durante o desenvolvimento foi decidido que o jogo,
mesmo sendo com animagdes em 2D, teria um cenario 3D
para melhorar a movimentagdo dos personagens.

Figura 8: Personagem principal de

Figura 10: Floresta onde se passa o jogo Inferus.



Figura 12: Lothur utilizando magia no jogo

Pré-Producio

Foram elaboradas mecénicas que conversam com as
caracteristicas apresentadas pelos  personagens
previamente na histéria em quadrinho. Também foi feito
um estudo de como a arte original seria traduzida para um
jogo digital com arte em pixel, além de como e em quais
plataformas seriam utilizadas para a implementagdo
desses recursos.

Producao

Foram desenvolvidas trés fases basicas nos quais as
mecanicas idealizadas como necessarias para o jogo
foram implementadas. Essas mecanicas sdo baseadas em
habilidades que os personagens utilizam ao longo da
histéria em quadrinho, mantendo assim a fidelidade com a
obra original.

Cada fase apresenta uma dificuldade maior que a anterior
e necessita de um melhor uso das mecanicas, ja que o jogo
ndo apresenta evolucdo de habilidades para o personagem.

Sendo a primeira etapa uma fase introdutéria e simples
para a familiarizagdo dos controles.

A segunda fase apresenta um desafio médio, niimero
maior e variado de inimigos com outras habilidades.

Como o produto foi criado para ser utilizado em
smartphones a movimentagdo e os comandos sdo através
do touch screen, apresentando uma interface ndo-diegética
onde os icones representam suas habilidades.

Todo aprendizado necessario para concluir o jogo ¢
passado na primeira fase, por ser um género relativamente
simples ndo foi incluso uma fase dedicada a tutorial.

A ambientacdo foi um desafio ja que a historia
original ndo possui cores, a tematica da obra original
flerta com o terror e suspense, as emogdes de medo e
ansiedade sdo alcangcadas mais facilmente no
preto-e-branco. Foi feito um estudo artistico de como seria
possivel manter o foco no género da histéria mesmo com
cores mais chamativas.

O jogo foi desenvolvido no motor de jogos Unity para
smartphones do tipo beat ‘em up 2D e o publico alvo sdo
estudantes e entusiastas de quadrinhos e jogos.

Resultados

Uma histéria em quadrinhos chamada Inferus foi
produzida em conjunto ao desenvolvimento do jogo, essa
historia conta a vida de Lothur, um homem que foi
amaldicoado a ver o mundo dos mortos e possui 3
volumes.

O projeto foi elaborado com base no estudo detalhado
da obra em quadrinhos "Inferus", explorando sua narrativa
envolvente e os elementos visuais que a caracterizam. Foi
cuidadosamente planejada a transicdo dessa histdria para o
formato de jogo, buscando preservar sua esséncia
enquanto se aproveita das possibilidades interativas
oferecidas pelo meio digital.

Artes e Animacdes: Toda arte da historia em
quadrinho foi produzida no aplicativo open source Krita.

A arte do jogo digital foi desenvolvida no aplicativo
Aseprite, as animagdes sdo simples, entretanto possuem
diversos frames de animagdo o que d4 um aspecto fluido
para a obra.

Mecanicas Basicas: As habilidades do personagem
podem ser acessadas através da interface a direita da tela,
enquanto a movimentagdo ¢ feita pelo analdgico do lado
esquerdo da tela, essas habilidades sdo: golpe, avancado e
golpe especial.

O jogador deve retirar a vida dos inimigos que ¢
representada por uma barra, caso a barra de vida do
jogador chegue ao final, ele morre e recomega a fase.

Figura 13: Botdes de a¢des no jogo Inferus



Cabec¢a Voadora: Inimigo mais fraco e basico, com
apenas um tipo de golpe.

Figura 17: Inimigo Cabega Voadora.
Figura 14: Analogico de movimentacao.

Zumbi Explosivo: Inimigo forte que ao entrar em
contato com o personagem, explode, necessitando
habilidade pessoal para derrotar.

Figura 15: Ataque basico.

Figura 18: Inimigo Zumbi Explosivo.

Hollow: Inimigo forte capaz de desviar dos golpes e
com um dano bem elevado.

Figura 16: Ataque especial.

Inimigos: No decorrer da histéria em quadrinhos ¢
apresentado apenas um inimigo contra o qual o
personagem batalha, foi feito entdo uma adaptagdo para
outros inimigos, onde criaturas com caracteristicas
semelhantes, entretanto, diferentes, foram desenvolvidas. Figura 19: Inimigo Hollow.




Retalho: Inimigo final com mecanicas complexas e
dano elevado.

Figura 20: Inimigo Retalho.

Conclusao

Este trabalho final de graduag@o concluiu seu objetivo
de unir a midia analdgica e digital de forma simples, o
produto atingiu aquilo dentro do proposto, um jogo de
facil acessibilidade apds o término da leitura, permitindo o
leitor utilizar e conhecer melhor as capacidades do
personagem, concedendo uma pequena amostra do que
esta por vir na historias em quadrinhos futuras, ¢
necessario ressaltar o foco nas artes e animagoes do que
em mecanicas complexas, pois 0 jogo ¢ um complemento
da revista Inferus, tornando-os um tunico produto
transmidia.

Além disso, a conclusdo deste trabalho de graduag@o
representa um novo produto na narrativa transmidia,
explorando a interconexdo entre diferentes midias para
enriquecer a experiéncia do usuario. A criagdo de um jogo
digital baseado nas histérias em quadrinhos ndo apenas
amplia o universo narrativo de Inferus, mas também
proporciona aos leitores e jogadores uma imersdo mais
profunda nas tramas e nos personagens. Esta abordagem
ndo so fortalece a fidelizagdo do publico, mas também
estabelece um novo padrio de engajamento através de
multiplas plataformas, consolidando o projeto como um
exemplo de como integrar midias analdgicas e digitais.
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