Jean Lucas Franco

A HISTORIA DE NEPHILIM:
PROLOGO DE UMA HQ DIGITAL

Projeto de Conclusdo de Curso
submetido(a) ao Curso de Design
da Universidade Federal de Santa
Catarina para a obteng@o do Grau
de Bacharel em Design.
Orientador: Prof. Dr. Mario Cesar
Coelho

Floriandpolis
2018



Ficha de identificagdo da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geragao Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Franco, Jean Lucas

A HISTORIA DE NEPHILIM : PROLOGO DE UMA HQ DIGITAL
/ Jean Lucas Franco ; orientador, Mario Cesar
Coelho, 2018.

91 p.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de
Comunicagdo e Expressdo, Graduagdo em Design,
Floriandépolis, 2018.

Inclui referéncias.

1. Design. 2. Histdéria em Quadrinhos. 3.
Webcomic. 4. Roteiro. 5. Criagdo de Personagens. I.
Coelho, Mario Cesar. II. Universidade Federal de
Santa Catarina. Graduagdo em Design. III. Titulo.




Jean Lucas Franco

A HISTORIA DE NEPHILIM:
PROLOGO DE UMA HQ DIGITAL

Este Projeto de Conclusdo de Curso foi julgado adequado para obteng¢do do Titulo
de Bacharel em Design, e aprovado em sua forma final pelo Curso de Design da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Florianopolis, 21 de Novembro de 2018.

Prof*. Marilia Matos Gongalves, Dr*
Coordenador do Curso

Banca Examinadora:

Prof. Mario Cesar Coelho, Dr.
Orientador
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof. Cristina Colombo Nunes, Me
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof.* Chrystianne Goulart Ivandvski, Dr*
Universidade Federal de Santa Catarina






Este trabalho ¢ dedicado aos prezados
Mario Cesar Coelho e Cristina Colom-
bo Nunes por suas imensas paciéncias,
minha familia por acreditar e a meu bom
amigo lago, por ir comigo comprar co-
mida de madrugada.






AGRADECIMENTOS

Agradego ao meu orientador Mario César Coelho, por me guiar por este trabalho,
ao meu colega José Cordeiro, pela imensa ajuda nas pesquisas, aos meus pais, por
terem me apoiado nas minhas decisdes e ao meu amigo lago, que me aturou por
tanto tempo.






RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar o processo de criagdo de uma historia
em quadrinhos digital O HQ em questio possui mais de dez paginas e foi postada
online em um blog onde fica exposta de maneira gratuita. Aq é mostrado o pen-
samento e a metodologia por tras deste quadrinho, da concepcao e elaboragdo da
ideia, os primeiros rascunhos e customizagdo da plataforma. Foram utiliza-
dos o método de Rodrigo Motta e Walter Correa para o desenvolvimento da HQ
digital e o sistema de criacdo de personagens de Dungeons and Dragons 5* edigdo
para a criagdo dos personagens.

Palavras-chave: HQs, Webcomics; Processo de Criagao.



ABSTRACT

This work’s objective is to present the creative proccess behind a digital comic sto-
ry. The comic in question has more than ten pages and has been uploaded online on
a blog where it can be viewed for free. In this pages it will be displayed the think-
ing and the method behind this comic, the conception and elaboration of the idea,
the first drafts and the platform customization. The method from Rodrigo Motta
and Walter Correa was used on the developing of the webcomic and the character
creation system from Dungeons and Dragons 5th edition was used on the character
development.

Keywords: Comics, Webcomics. Creation Process.
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1.INTRODUCAO

Existe uma vasta quantia de similaridades entre a historia em quadrinhos
feita no papel e a historia em quadrinhos feita de modo digital. Ambos utilizam
sequéncias de imagens para contar uma historia, muitas vezes estas contidas em
quadrados ou retangulos ao longo de uma pagina. A grande maioria mescla elemen-
tos textuais com as imagens, tendo inclusive diferentes tipos de baldes de fala para
representar gritos, sussurros, pensamentos. Elas podem ser até construidas da mes-
ma forma, de modo que alternando a histéria entre uma midia e outra ndo resultaria
em qualquer perda de valor.

No entanto, as historias em quadrinhos digitais possuem todos os recursos
que um computador pode oferecer a sua disposicdo. As possibilidades de integragao
entre linguagens é imensa. E possivel inserir links para paginas na internet, gifs
animados, animagdes inteiras, fazer pequenos elementos interativos até mesmo ter
um jogo completo sendo uma parte da histdria. A linha entre o que ¢ ou ndo uma HQ
digital as vezes pode ser dificil de distinguir..

Mas também ndo sdo todos os quadrinhos que se valem destes recursos.
Um grande nimero deles ¢ tirinhas de teor humoristico que poderiam perfeitamen-
te ser feitas no papel, mas se aproveitam de uma outra caracteristica importante do
meio digital: facil publicacdo e divulgagao.

Os HQs digitais gozam da facilidade em serem publicados que a internet
proporciona, podendo fazer blogs, sites proprios ou mesmo usar plataformas sociais
existentes como twitter, facebook e afins. Também podem ser feitas divulgacdes
através destas redes sociais e o custo para publicar geralmente ndo passa da taxa de
manutencao do site, quando ha uma.

Essa facilidade de publicagdo e divulgagdo faz com que todo tipo dife-
rente de pessoa tente a midia. Mesmo pessoas sem muita pratica com desenho,
apenas para poder expressar seu senso de humor, ideias ou historias e que ndo con-
seguiriam publicar normalmente. H4 varios que ndo experimentam com oS recursos
multimidia por desejarem no futuro uma versdo impressa do seu trabalho, sendo a
publicacdo digital mais um meio do que um fim.

Existe um grande atrativo pela facilidade de publicagdo e sera aqui relatado
o processo de criagdo, assim como a metodologia usada para estruturar a histdria,
os personagens ¢ uma plataforma simples. Espera-se que as informagdes aqui com-
partilhadas sirvam para aqueles que se interessem em storytelling ou mesmo quem
um dia desejar fazer a sua propria webcomic.
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1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste projeto € apresentar o prélogo de uma histdoria em quadri-
nhos digital publicada usando uma plataforma online.

1.1.2 Objetivos Especificos

Seguir uma metolofia para elaborar uma HQ digital.
Elaborar um roteiro para 10 paginas de uma HQ digital.
Elaborar um storyboard para 10 paginas de uma HQ digital.
Colocar as paginas em uma pagina na internet.

1.1.3 Justificativa

Como alguém voltado para o storytelling, a unido entre imagem e escrita
que os quadrinhos oferecem sempre foi um fas+cinio. Uma paixdo de longa data,
que se iniciou nas obras japonesas, expandiu-se para temas e autores mais diversos
ao longo do tempo e, de alguns anos para c4, alcangou os quadrinhos digitais.

Eu vejo os quadrinhos digitais como uma oportunidade. Diversas pessoas
tem esse desejo por contar suas historias mas, por receio de se langar em uma vida
como autor ou por falta de um meio de expor o seu trabalho.

No quadrinho digital esta uma oportunidade para a pessoa publicar seu tra-
balho, sem custos e no seu ritmo sem nada a investir a ndo ser tempo. E uma 6tima
ferramenta para encorajar pessoas a se engajarem em publicagdes autorais.

Este trabalho visa ndo s6 por em andamento um trabalho meu, como tam-
bém servir de exemplo, mostrando um processo, as metodologias e passos que uma
pessoa pode tomar para criar seu proprio trabalho.

1.1.4 Delimitagao do projeto
O projeto foi limitado a dez paginas tanto pelo autor ser inexperiente tanto

como roteirista quanto como ilustrador. A pesquisa feita foi mais focada em HQs
digitais narrativas por serem mais similares ao produto do projeto.
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2. METODOLOGIA

Como ja dito antes, webcomics ¢ um campo relativamente novo. O nimero

de estudos e pesquisas ¢ bastante escasso, o que torna dificil um trabalho acadé-
mico. Por outro lado, isto também resulta na criagdo e experimentacdo de novas
metodologias.

Em 2013, os pds-graduandos Rodrigo L. Motta e Walter Franklin Correa,

desenvolveram uma metodologia para auxiliar pessoas na criagdo de webcomics.
Os autores relataram usar como base metodologias de Munari e Lobach, métodos
de Baxter e Preece assim como teorias de Moore, McCloud e Franco.

2.1 Descrigdo das etapas da metodologia

22

O método de Motta e Correa dividiu o processo de criagdo nas seguintes etapas:

(1) Etapa Informativa

- Coleta de Dados: A reunido de dados necessaria para estruturar o projeto. Os
autores sugerem o uso de um checklist de perguntas para auxiliar nesta parte.
-Aplicag@o de Conceitos: O conceito seria o responsavel por dizer a fungdo
da historia. A partir dele se extrairia a Idéia e o Enredo.
-Analise de Produtos Similares: Averiguar como ¢ a situa¢do de outros na
mesma situacao.
-Analise de Publico-Alvo: Verificar para quem ¢ o produto para que ele
atenda suas necessidades.
-Andlise da Viabilidade Técnica: O que os usudrios do meu produto podem
fazer com ele.
(2) Etapa Criativa
-Idéia: O cerne da historia.
-Enredo Multilinear: Uma sintese da historia.
-Modelo Conceitual de Mecanica de Leitura: O modo como o usuario pros-
seguira com a historia, uma vez que ndo ha folhas em uma webcomic.
(3) Etapa de Selegao
-Selecao Ponderada: Analisando as idéias sugeridas, optar pela que mais se
adequa ao projeto.
(4) Etapa Descritiva
-Prototipo de Baixa-Fidelidade: Um rascunho do produto. Apresenta aspec-
tos do resultado final em uma versdo mais simples e rapida de produzir.
-Prototipo de Média-Fidelidade: Utiliza a mesma tecnologia ou uma muito
préxima do produto final para obter alto grau de fidelidade em alguns dos
aspectos do produto final.
-Documento de Design: A documentacao dos aspectos do produto.



2.2 Etapa Informativa
2.2.1 Coleta de dados

O primeiro passo ¢ levantar os parametros do projeto. Nessa etapa, um
método comum ¢ a relizagdo de uma entrevista com o cliente para saber suas ex-
pectativas mas, no caso, o cliente seria o proprio autor do quadrinho digital. Motta
e Correa disponibilizam uma checklist com algumas perguntas pertinentes para de-

finir o rumo do projeto segundo as expectativas do autor.

Quadro 1 - Checklist de dados coletados

Questoes

Expectativas

Qual a fungdo da historia em seu qua-
drinho?

Uma histéria de entretenimento com
leitura leve mas que também possua ce-
nas de agdo.

Qual o publico-alvo?

Adolescentes entre 16 € 18 anos de idade.

Qual o género da historia?

Juvenil

Qual o estilo visual da historia?

Cartoon (linha clara)

Qual o dispositivo se destina?

Computadores, smartphones, tablets.

Qual a tecnologia a ser utilizada?

Misto de imagens estaticas, gifs anima-
dos e animagdes.

Como sera distribuida?

Internet

Existe algum modelo de negocio?

A leitura sera gratuita com o auxilio de

crowdfunding, antncios e loja virtual.

2.2.2 Aplicagdo de Conceitos

O conceito ¢ uma palavra que, por conta de seu significado ou significados
associados, serve como base para a criacdo de um artefato artistico por sugerir aspectos
como cor, imagem, som, forma entre outras caracteristicas. No exemplo dado pelos
autores do método, eles ddo duas palavras e entdo utilizam elas para criar um pequeno
texto que serve como auxilio para comegar a ter ideias para a historia do quadrinho.

Foram observados dois aspectos desta etapa: ela pode como dito anteriormente
auxiliar na concepgao da ideia em torno da qual a historia do quadrinho gira mas, caso o
autor j4 tenha uma historia em mente, quebrar a ideia em conceitos simples ¢ um exer-
cicio benéfico para definir qual ou quais s2o os focos desta historia.

A historia desenvolvida neste projeto ja possuia um enredo e foi entdo sim-
plificada em duas palavras: jornada e evolug@o. Usando estes dois conceitos base foi
construido um curto paragrafo para unir estes conceitos numa unica historia.
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Um homem simples adquire um mapa para um dito tesouro. Seuindo
este mapa, ele cruza terras hostis, batalha contra bandidos, monstros, salva
vilarejos assombrados por criaturas terriveis, destroi tiranos e liberta cidades.
Ele se torna conhecido e poderoso. O homem eventualmente chega ao local
indicado no mapa e percebe que nada ha 14. Frustrado e amargurado, ele pensa
na tristeza que sera voltar a sua vida normal de méaos vazias e, ao fazer isso,
percebe que ndo voltara sem nada. Todas as experiéncias que teve, o reconhe-
cimento que ganhou e seu proprio crescimento pessoal sdo, de certa forma,
preciosos tesouros que ele conquistou ao longeo da jornada. O homem entéo
retorna feliz.

2.2.3 Analise de Produtos Similares.

Para a Analise de Produtos Similares, foram escolhidos cinco webcomics
que possuem paralelos com o produto desta pesquisa. As obras escolhidas foram:
Tower of God (Torre de Deus), Paranatural, Ava’s Demon (O Demdnio de Ava),
Thunderpaw: In the Ashes of Fire Mountain (Pata do trovao: Nas cinzas da Monta-
nha de Fogo) e Homestuck (Preso em casa). As historias selecionadas seguem um
formato episodico.

Nao ¢ possivel demonstrar todas as caracteristicas digitais na pagina im-

pressa, por isso sera deixado o enderego de cada uma em suas analises.

Tower of God

Tower of God ¢ um manwha (quadrinho coreano) publicado pelo artista sul-
-coreano SIU (sigla para Slave in Utero) que conta a historia do menino, Baam, enquan-
to ele escala uma torre colossal que dizem conceder desejos a quem alcangar o topo.

A historia é publicada no portal coreano Naver ¢ apresenta a “tela infinita”,
uma vez que cada capitulo ¢ publicado semanalmente em uma Unica e longa tira. A
historia é criada para ser lida desta maneira e, com “fansubs” e “scanlators” (grupos or-
ganizados para disponibilizar quadrinhos online gratuitamente), a experiéncia de leitura
pode ser prejudicada se tentarem cortar a tira no formato de paginas tradicionais.

Tower of God foi escolhido por conta do seu enredo paralelo ao da pes-
quisa. O protagonista ¢ um jovem que nada sabe sobre o mundo novo no qual é
inserido. Ele possui um dom misterioso que ele desenvolve 4 medida que avanga
pelos andares da torre que possui elementos muito similares a jogos de videogame.

A histéria ¢ um bom exemplo de como trazer aos poucos para a historia
a peculiaridade do protagonista mas ainda assim deixa-la evidente de modo que
mantenha a curiosidade do leitor.
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Figura 1: Imagem da webcomic Tower of God em seu site original

Fonte; Portal Naver!

Figura 2: O protagonista de Tower of God no comeco da série.

WHOA, WHOA-
I WON'T HURT YOU.

Fonte: Manga Window?
Figura 3: O protagonista de Tower of God na segunda temporada da série.
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Fonte: Manga Window?®
Paranatural

Paranatural ¢ uma webcomic criada pelo estado-unidense Zack Morrison
sobre um grupo capaz de enxergar fantasmas e espiritos que se encarrega de lidar
com problemas que estes sofram ou causem. A historia normalmente recebe a atua-
lizacdo de duas paginas por semana nas tergas ¢ sextas-feiras.

O quadrinho comecou sendo feita no papel e escancada para o computador
mas o autor abandonou este processo, favorecendo a total produgdo do quadrinho
digitalmente. A pagina onde o quadrinho ¢ exposto oferece botdes para a mudanga
de paginas, assim como a possibilidade de navegar utilizando as teclas direcionais
como atalho. Ao posicionar o cursor do mouse sobre a pagina, uma pequena caixa
de texto, ou alt text, aparece, normalmente fazendo alguma piada sobre o contetudo
da pagina. O autor até mesmo utilizou um breve gif em uma de suas paginas.

Sabe-se que o autor trabalha com freelances (possivelmente de 1lustragédo)

3 https://mangawindow.net/chaptet/1208310
26



e que uma loja virtual e os antincios na pagina sdo sua unica fonte de renda relacio-
nada ao quadrinho.

Paranatural ¢ uma das maiores influéncias no projeto. Desde o estilo estético de-
sejado, o enredo que lida com dois mundos sobrepostos e as indicacGes visuais que diferen-
ciam tipos diferentes de personagens. Também influenciou fortemente o estilo de criagdo dos
amigos do protagonista, com seus personagens peculiares com personalidades excéntricas.

Paranatural também possui uma caracteristica interessante em que existem di-
ferentes linguas faladas na série. Os personagens comumente falam inglés mas espiritos
muito antigos usam o que se chama de Alto Espirito enquanto espiritos malignos usam
a Lingua Amaldigoada. As linguas s@o, de fato, cifras que a comunidade eventualmente
decifrou. Este tipo de interagdo com o publico, tendo elementos que provocam interagdo
e troca de teorias entre os fas faz que tenha muito mais leitores fiéis.

b
KIVE (WORKS

K< >

Fonte: Paranatural®.net

4 http://www.paranatural.net/comic/chapter-4-page-44
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Figura 5: Alto Espirito, uma das linguagens cifradas da série.
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Fonte: Paranatural.net®
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Fonte: paranatural.net ©
Ava’s Demon

Ava’s Demon conta a historia de Ava, uma menina assombrada por um
espirito que somente ela consegue ver ¢ que lhe causa todo tipo de problemas, fa-
zendo-a parecer louca aos que estdo ao seu redor.

A histdria € criada pela ilustradora estado-unidense Michelle Czajkowski.

28



Formada na Academia de Artes Visuais de Nova lorque, Michelle trabalhou como
concept artist no estudio de animagdo Nathan’s Love, estagiou no estudio Pixar e
foi diretora de técnica de personagens no estidio Dreamworks.

Michelle descreve o quadrinho como experimental. Cada quadro, ao invés
de ser exposto ao longo de uma pagina, ¢ uma pagina por si s6 colocada em um
molde como livro. Os finais de capitulos sdo marcados por pequenas animagdes.
Algumas paginas sdo acompanhadas de mudangas no fundo do site, o que auxilia a
dar uma atmosfera imersiva a historia.

A autora levantou fundos através do sistema Kickstarter para fazer uma
versdo impressa com alguns capitulos.

Ava’s Demon possui um paralelo na construcdo dos personagens que sdo
feitos em cima de um tema, uma paleta de cores e formas. Os personagens ligados
aos demdnios possuem cores que remetem ao elemento relacionado aos seus demo-
nios ¢ cada um deles possuem uma forma diferente dentro da pupila que também
esta associada a sua apresentagdo no pagina de personagens.
ina do quadrinho Ava’s Demon

Figura 7: Imagem de uma pag

Fonte: Ava’s Demon’

7 http://www.avasdemon.com/pages.php#0203
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Figuras 8 ¢ 9: Imagem da tela de personagens com Ava ¢ seu deménio Wrathia.
Ambas mantém uma paleta de cores quentes, com proeminéncia de laranjas e ver-
melhos, referindo aos poderes de magma de Wrathia. Ambas sdo apresentadas em
elipses, que também sdo vistas dentro dos olhos de Ava.
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Fonte: Ava’s Demon®

Figuras 10 ¢ 11: Imagem da tela de personagens com Maggie ¢ o deménio Tuls. Ambos
possuem uma paleta de tons verdes e azuis fazendo referéncia ao poder de controlar plan-
tas de Tuls. Ambos séo apresentados em tridngulos, forma presente nos olhos de Meggie.

Fonte: Ava’s Demon

Thunderpaw: In the Ashes of Fire Mountain

Thunderpaw ¢ uma histéria sobre uma dupla de cdes amigos, Ollie ¢ Bru-
no, perdidos em um possivel apocalipse. Criado por uma ilustradora freelancer que
se identifica apenas como Jen, o quadrinho ¢ atualizado aproximadamente 1 vez por
més com varias paginas.

8 http://www.avasdemon.com/cast.html
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Quase todas as paginas da webcomic apresentam algum tipo de animagéo
na forma de gifs. Uma pagina em particular apresenta uma tela infinita mas que
caminha na horizontal, acompanhando a trajetoria dos personagens.

A tnica fonte de renda vinda do quadrinho é pela ferramenta Patreon.

As esporadicas animagdes da série inspiraram o uso de animagdes pontuais
pelo projeto. Ao contrario de Thunderpaw, cujas animagdes ndo parecem ter um
propdsito fora o estético, a ideia para o projeto € usar as animagdes como um indi-
cativo de que o o personagem ou objeto animado possui uma significancia.

Figura 12:‘ Imagem da tela infinita de Thunderpaw
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Fonte: Thunderpaw: At the Ashes of Fire Mountain'®, 2015

9 http://thunderpaw.co/comic/ch1/0119. html
10 http://thunderpaw.co/comic/ch1/0119. html
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Homestuck

O criador da historia ¢ Andrew Hussie, um estado-unidense de 36 anos.
Morador de Massachusetts, Hussie possui uma graduacdo em Ciéncias da Com-
putacdo ¢ ¢ um dos admnistradores What Pumpkin, LLC. Ele criou o site Mspaint
Adventures (Aventuras no Mspaint) onde ele postava webcomics cuja continuagdo
era definida pela comunidade. Homestuck também faz parte do site mas a historia
foi inteiramente controlada por Hussie.

Figura 14: Pagina imicial do quadrinho Homestuck

Fonte: MS Paint Adventurs", 2015

Esta ¢ uma das webcomics que mais se utiliza recursos midiaticos ¢ angariou
uma vasta quantidade fas ao longo dos anos. Paginas podem apresentar gifs, sons, anima-
¢Oes propriamente ditas, paginas interativas em flash que podem incluir até mesmo mi-
ni-jogos ¢ até mesmo eventos que alteraram paginas antigas. O formato de narrativa que
micia como se desse comandos aos personagens faz alusdo a historias antigas do autor.

O uso de multiplos estilos de arte ao longo da série serviu de inspiragdo para a
ideia de alternar a arte do projeto entre diferentes momentos ¢ também inspira adi¢Ses
futuras para o quadrinho.

Também existe o fato de que esta historia classifica seus personagens como
em um jogo, cada um recebendo missdes, pontos, classes ¢ habilidades. Este um
mmportante paralelo para com a historia do quadrinho deste projeto, que também
organiza-se como um jogo, apesar de ndo ser com as mesmas regras ou estruturas.
Homestuck ¢ uma importante referéncia de como mesclar elementos de videogame
em uma narrativa de quadrinho e como uma pagina de uma webcomic ndo ¢ algo
permanente ¢ pode ser alterado.

11 http://www.mspaintadventures.com
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Figuras 15 ¢ 16: Um exemplo da inconstancia da arte de Homestuck, a personagem
Jade Harley em dois momentos diferentes da historia. Diversas cenas da webcomic
colocam os personagens com estilos diferentes de desenho.

s .

Fonte: MS Paint Adventures: Homestuck Ato 32 ¢ ato 5%

2.2.4 Analise de Pablico-Alvo

O publico-alvo da historia é, como dito no checklist, adolescentes entre 16
¢ 18 anos, que sdo onde a maior densidade demografica de leitores de webcomics
se encontra. Sdo jovens que consomem uma grande quantidade de historias, scja
por séries na televisdo, quadrinhos, livros ou jogos. Possuem uma tendéncia a apre-
sentar suas favoritas para conhecidos ou acessar forums para poder discutir com
outros o conteudo das historias. Sdo mais abertos a historias fantasiosas e, por terem
passado mais tempo com computadores durante o crescimento, S30 mais propensos
alerem webcomics.

2.2.5 Analise de Viabilidade Técnica

O meio digital ¢ a midia do produto ¢ a ferramenta é o computador. Foi en-
tdo analizado as possibildiades oferecidas assim como o dominio técnico sobre este.

A pequena lista de perguntas tem o intuito de averiguar a ferramentta
como um todo, ndo apenas os aspectos a serem usados no projeto.

12 https://www.homestuck.com/story/768
13 https://www.homestuck.com/story/4102
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Quadro 2 - Viabilidade técnica

Questoes

Expectativas

Quais as expecificagdes técnicas do
aparelho ou sistema?

Sera desenvolvida para um computa-
dor de mesa ou notebook de porte mé-
dio que tenha recursos de multimidia.

Quais os dispositivos de entrada de
dados?

Os principais dispositivos de entra-
da sd3o mouse, teclado, microfone ¢
camera.

Quais os dispositivos de saida de
dados?

Os principais dispositivos de saida sdo
0 monitor e as caixas acusticas.

Quais as possibilidades de interagdo
baseadas nos dispositivos de entrada?

Com o mouse ¢é possivel clicar, clicar

e arrastar, movimentar o0 cursor com
varias velocidades, pressionar uma
area por um determinado espago de
tempo, clicar repetidamente etc. Com o
teclado € possivel digitar palavras, usar
as teclas para outras fungdes, teclar
sequéncias de letras, teclar rapidamen-
te com uma ou mais teclas etc. Com o
microfone ¢ possivel captar sons ¢ com
a camera captar imagens estaticas ou
video.

Quais sdo as possibilidades de intera-
¢do baseadas nos dispositivos de saida?

Estas s@o inimeras possibilidades, mas
todas baseadas em imagens na tela,
mensagens na tela, movimentos na tela
e sons emitidos.

Quais as possibilidades de interagdo
baseadas em dispositivos de comuni-
cagao?

Pode usar a internet para se comunicar
com outros sistemas ou acessar sites ou
servicos online.

Fonte: R. L. Motta e W. F. Correia, 2013, pg 147

2.3 Etapa Criativa

2.3.1 Ideia

O primeiro passo seria a ideia, e logo depois o enredo. De acordo com
T ideia’ é u unto qu A ex i u cri-
Alan Moore (2003), “a ‘ideia’ ¢ um assunto que sera explanado, analisado ou ¢
ticado durante a histéria”. A idea é o tema sobre o qual o enredo sera construido. E
sobre o que a historia trata.
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A ideia utilizada foi a seguinte: As diversas etapas de uma jornada, o cresci-
mento pessoal que ela acarreta, a intera¢ao do individuo com aqueles que encontra e
o mundo a sua volta assim como sua eventual conclusdo sobre seu lugar no mundo.

2.3.2 Enredo

O enredo, ainda de acordo com Moore (2003), é “a historia contada de
maneira sintética, um resumo que servira de base para a elaboragdo de um roteiro
completo, contendo dialogos e a¢des detalhadas™.

Este foi o enredo que se criou: O protagonista aceita a proposta de uma
estranha entidade de participar de um jogo onde ele deve derrotar uma série de seres
chamados nefilim. Ele acaba descobrindo que ndo ¢ o tinico participando deste jogo e
vai fazer aliados, inimigos, e ser exposto a toda sorte de perigos e maneiras de ver o
mundo a medida que se aproxima do misterioso prémio para quem completar o jogo.

2.3.3 Modelo Conceitual de Mecéanica de Leitura

O proximo passo define o “Modelo Conceitual de Leitura”. Duas alternati-
vas foram consideradas como mostra o quadro abaixo.

Quadro 3: Métodos de leitura
Modelo 1 Modelo 2

Tela infinita, permitindo uma boa integra- | Passagem de paginas através de botdes
¢do de quadrinhos e uma historia fluida. | e/ou atalhos do teclado.

A tela infinita proporciona a experiéncia de poder ler a historia ou capitulo
de uma vez mas ela também maior tempo carregando a pagina. Mesmo que a ima-
gem seja partida em diversas menores, qualquer falha no carregamento deixaria um
espago em branco que causaria uma frustragao no leitor.

A passagem com botdes ndo se distancia muito do quadrinho impresso e
sua passagem de paginas. Exige também que o leitor esteja constantemente carre-
gando uma nova pagina se quiser ler mais de uma. Além de ndo ter o problema da
tela infinita, ela permite que as paginas, por serem, menores sejam langadas com
maior frequéncia.

O modelo da tela infinita ¢ mais indicado a um quadrinho de capitulos
curtos e semanais ou historias fechadas de capitulo tinico, enquanto um quadrinho
com algumas paginas semanais ¢ capitulos longos o ideal seria o uso do avango com
botdes. Os botdes também podem ser personalizados, o que da um toque agradével
na apresentacdo da pagina
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2.4 Etapa de Selegéo
2.4.1 Selecdo Ponderada

Esta etapa seria para selecionar os elementos dentre os apresentados até o presente
o momento. Esta etapa pode tanto ser feita apds as duas etapas anteriores ou durante
mas realiza-la depois d4 um poder de reflexdo maior, podendo refletir nos elemen-
tos e em suas interacdes.

Enquanto os personagens ainda estavam sendo pensados, iniciou-se a busca
por uma plataforma para publicar online gratuitamente ¢ comegar a testar o que se
poderia ser feito. Trés plataformas foram consideradas: Blogger, Wordpress e Tumblr.

Comegando com o Blogger, a plataforma se mostrou um tanto imitada e
tentar manipular a imagem dentro do sistema de postagem dela azia com que ultra-
passasse os limites da maioria dos temas e o visual geral ndo ficava agradavel.

Wordpress foi a segunda tentativa e, apesar de ser uma ferramenta muito
util e com diversos recursos, ndo se mostrou muito apta para mexer com imagens,
usando processos desnecessariamente complicados.

O Tumblr foi o escolhido especialmente pelo fato de que um usudrio, Mr
Geo Neo, ter disponibilizado gratuitamente um tema especificamente feito para a
publicacdo de webomics. A plataforma ¢ bem adaptada para o uso de imagens ¢ fa-
cilmente pode-se alterar publicagdes antigas. Com poucos ajustes foi possivel fazer
uma pagina aceitavel para o teste onde foi criado o protétipo de baixa-fidelidade.

2.5 Etapa Descritiva
2.5.1 Prototipo de Baixa Fidelidade

Desde o comego do projeto, demorou um pouco menos duas semanas para
definir as escolhas e comegar o o prototipo de baixa fidelidade. Contando com as
duas ilustragdes e os botdes usados para testar este de baixa-fidelidade, o tempo
para conclui-lo foi de pouco mais do que uma semana.

O prototipo de baixa fidelidade tratou de testar o posicionamento dos ele-
mentos na plataforma e averiguar suas configuracdes. Foram usadas duas paginas
da webcomic, assim como alguns botdes provisorios para mudar entre elas. Foi
util para ver o dimensionamento de uma pagina do quadrinho uma vez publicada e
assim poder ajustar tamanhos de fontes e de elementos graficos.

Era necessério preparar um fundo, um cabegalho e mais ilustragdes para
poder experimentar o posicionamento dos botdes e como o acesso de um usuario
seria. Sem estes, a o prototipo é em grande parte branco com poucos elementos.
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Figura 17: Protétipo de baixa-fidelidade, mostrando os botdes acima da pagina.
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2.5.2 Prototipo de média fidelidade

O prototipo de média-fidelidade tem o intuito de se aproximar o0 maximo
possivel do produto final. Ja a disposi¢cdo dos elementos e a construgdo geral da
pagina se aproxima do que o quadrinho ird parecer quando pronto. H4 paginas an-
teriores e posteriores a apresentada, dando assim apra ver a disposi¢do dos botdes.
Com o protétipo quase finalizado, tudo o que restou foi terminar de desenhar as
paginas e postar o resultado no blog. Cada postagem ¢ mostrada sozinha em cada
pagina, como folhas de uma edi¢do impressa. Os botdes acima e abaixo sdo usados
para navegar entre paginas, podendo ir para a mais recente, a mais antiga, a proxima
ou a anterior.

Este protétipo levou pouco mais de uma semana para ser preparado apos o
anterior por conta de decidir num fundo, num cabecalho, em mais paginas.

2.2.9 Documento de Design

Quadro 4: Documento de Design

Idéia: As diversas etapas de uma jornada, o crescimento pessoal que ela acarreta,
a interagdo do individuo com aqueles que encontra ¢ 0 mundo a sua volta assim
como sua eventual conclusio

Enredo: O protagonista aceita a proposta de uma estranha entidade de participar
de um jogo onde ele deve derrotar uma série de guardides. Ele acaba descobrin-
do que ndo ¢ o Unico participando deste jogo e vai fazer aliados, inimigos, e ser
exposto a toda sorte de perigos e maneiras de ver o mundo a medida que se apro-
xima do misterioso prémio para quem completar o jogo.

Género Dispositivo Tecnologia Distribuicao

Juvenil Computador Photoshop Internet

Descricio de Publico-Alve: adolescentes entre 16 ¢ 18 anos, que sdo onde a
maior densidade demografica de leitores de webcomics se encontra. S3o jovens
que consomem uma grande quantidade de historias, seja por séries na televisdo,
quadrinhos, livros ou jogos. Possuem uma tendéncia a apresentar suas favoritas
para conhecidos ou acessar forums para poder discutir com outros o conteudo das
histérias. Sdo mais abertos a historias fantasiosas e, por terem passado mais tempo
com computadores durante o crescimento, s3o mais propensos a lerem webcomics.

Modelo Conceitual de Leitura: O modelo uma revista em quadrinhos digital
com botdes em hipermidia que permitem mudar de pagina. Cada pagina estaria
em um link diferente e seria colocada no site de modo que a ultima atualizac¢do
ficaria na homepage.
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Interagdes do Usuario: O usudrio navegara pela pagina com o mouse, clicando
nos botdes para poder mudar de pagina

Modelo de negdcio: A leitura serd gratuita com o auxilio de crowdfunding, anun-
cios e loja virtual.

Diagramacao: Usual diagramagao de revistas em quadrinhos com exceg¢do de pa-
ginas que se utilizarem de recursos hipermidiaticos na narrativa como animagoes
e gifs, que podem apresentar diagramagdo diferenciada.

Tela Infinita: A tela ndo seré infinita.

Quadrinho: Quadrado ou retangular de acordo com a composi¢éo da pagina.

Bal6es: Os baldes serdo tradicionais, exceto pelos baldes de personagens nao-humanos.

Onomatopéias: Tradicionais, variando de acordo com a cena.

Animacéo: Utilizadas em pontos chave da historia, como o climax de um capitu-
lo. Gifs animados serdo usados para destacar elementos importantes.

Narrativa Multilinear: Em determinados trechos da historia, sera possivel se-
guir a historia da perspectiva de diferentes personagens.

Linhas de movimento: Dentro do quadro.

Trilha sonora e efeitos sonoros: Apenas em animagoes.

3. DIAGNOSTICO

Para uma melhor compreensdo do projeto foi feita pesquisa sobre a defi-
nicdo, histéria das webcomics assim como de que modo autores adquirem fundos
para manter seus projetos de quadrinhos digitais.

3.1 Definindo: O que s@o webcomics?

Primeiro de tudo, webcomics sdo quadrinhos que circulam pelo meio digi-
tal, seja pela internet, CD-ROM e outros. Isso significa que, a principio, ela ¢ uma
historia em quadrinhos.

O que seria uma historia em quadrinhos entdo? De acordo com McCloud
(2006) sdo “imagens pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada desti-
nadas a transmitir informagdes e/ou produzir resposta no observador.”

Roman Gurbern (1979) da uma defini¢do mais objetiva: “estrutura narrati-
va formada pela sequéncia progressiva de pictogramas nos quais podem integrar-se
elementos de escrita fonética”.

Tendo isso em mente, como diferenciar a webcomic do quadrinho tradi-
cional? Por que digitalizar um quadrinho e posta-lo na internet ndo poderia ser
considerado uma webcomic?
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Antes de responder a essas perguntas, precisamos verificar as caracteristi-
cas que definem uma HQtronica. Estas ainda estdo sendo debatidas mas diversos
pesquisadores ja contribuiram com um quadro de caracteristicas.

Segundo Franco (2007) ha oito caracteristicas apresentadas por HQtronicas:

- animagdes, que substituam as linhas de movimento ou cinéticas, proprias

da linguagem dos quadrinhos;

- diagramacao dindmica, ou seja, permitia movimento a elementos dos qua-

drinhos, até ento estaticos no suporte papel;

- trilha sonora;

- efeito de som;

- tela infinita, expressdo atribuida a leitura continua, sem cortes, conduzida

pela barra de rolagem no canto da tela;

- tridimensionalidade;

- narrativa multilinear, em que o leitor pode sugerir caminhos alternativos

a continuidade da historia;

- interatividade

Santos (2010) observou outro conjunto de caracteristicas que auxi-
liam na separacdo da webcomic e do quadrinho tradicional. Diz ele que as
HQtronicas podem facilmente contar com a participacdo da audiéncia, como
em comentarios no blog por exemplo; podem ser publicadas instantanea-
mente e possuem um arquivamento das publicagdes anteriores disponivel no
site que sedia a historia.

Estudando o assunto e modelos de produgdo de HQtronicas, Men-
do (2008) observou um continuum. De acordo com o autor, haveria cinco
situacoes:

- reprodugdo de historia em quadrinhos impressa sem adaptacao;

- reprodugdo de historia em quadrinhos impressa com adaptacdes ao for-

mato da tela;

- histérias em quadrinhos com interface caracteristica dos meios digitais

(com botdes proprios para troca de paginas, possibilidade de ampliagdo

das imagens);

- historias em quadrinhos com utilizagdo moderada de recursos multimidia

e interatividade (como recursos sonoros ¢ animacgoes);

- histéria em quadrinhos com uso avangado de animag¢édo, som e interati-

vidade (algo proximo aos desenhos animados, aproximado aos quadrinhos

pelo uso de elementos da linguagem, como o baléo).

Apos pesquisar o assunto, pode-se averiguar que, apesar de serem
caracteristicas que se apresentam em quadrinhos que possam ser lidos
online, ndo sdo exatamente caracteristicas que definem as webcomics
necessariamente.
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Os dois pontos apresentados por Santos (2010) de fato se observam em
virtualmente todas as webcomics, mas 0 mesmo néo se pode dizer de Franco, cujas
caracteristicas raramente serdo encontradas todas numa unica obra, mas todas as
webcomics apresentam pelo menos algumas delas.

Nas situagdes apresentadas por Mendo (2008) podemos tragar uma linha
clara sobre onde comegam as webcomics. Os dois primeiros itens citam “repro-
dugdo de historia em quadrinhos impressa sem adaptagdo”. Do mesmo modo que
assistir um programa de televisao na internet ndo o torna um programa de internet,
ndo se pode classificar um quadrinho digitalizado diretamente da versdo impressa
de webcomic porque ele ndo foi criado para a midia digital.

Mas a partir do momento em que se adapta, do mesmo modo que filme sdo adapta-
dos de livros e quadrinhos sdo adaptados em séries, no momento em que se adapta,
vocé faz uma versdo para aquela midia.

Do mesmo modo, quadrinhos criados para o meio digital seriam também
webcomics.

Em suma, uma forma bastante acurada de definir o que ¢ uma webcomic,
respondendo a pergunta no inicio feita anteriormente, ¢ como uma historia em qua-
drinhos cuja publicagdo e veiculagdo original seja feita por meios digitais ou adap-
tada para os mesmo.

3.2 A histéria das webcomics

Apesar de ser dificil determinar quem comecgou, os primeiros indicios do
uso de computadores em HQs s@o vistos na década de 80. A HQ Shatter, criada por
Mike Saenz, ¢ dita como sendo a primeira historia em quadrinhos a ser inteiramente
desenhada no computador (FRANCO, 2013).

Ainda na década de 80, vemos Michel Gotze (1988) com sua HQ Das Robot
Imperium (O Império dos Robos) e também iniciativas das gigantes Marvel e DC Comics
com [ron Man - Crash por Mike Saenz e Batman - Digital Justice por Pepe Moreno.

Mas ¢ apenas na década de 90 que podemos ver o que Franco (2013) cha-
maria de a primeira geracdo de webcomics, que foi marcada pela natureza expe-
rimental de seus trabalhos e limitagdes tecnoldgicas como a baixa conexdo de in-
ternet. Os pioneiros na utiliza¢do do digital como midia e ndo apenas ferramenta
distribuiam seus trabalhos através de CD-Roms, como ¢é o caso do italiano Marco
Patrito, criador da famosa série Sinkha.

Com a popularizacdo da internet, as historias comegaram a entrar no cybe-
respaco. As primeiras historias dessa geracdo nasceram no meio académico e seu
tema comumente remetia a vida nesse meio. Alguns exemplos seriam Where the
Buffalo Roam por Hans Bjordahl e Doctor Fun por David Farley.
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: HQ Shatter Figura 20: HQ Das Robot Emperium

Der erste deutsche Computer-Comic!

Michael Gotze

comicdrt 'l"

Fonte: Wikipédia'* Fonte: Comic Vine'?

Figura 21: Pagina principal do webcomic Where the Buffalo Roam

THE INTERNET'S FIRST COMIC STRIR

b ¥,

X
1%

7y

\.\\h:

b

R

Latest strip

Soms Ew VIRUSES
COMPUTER O %Ne_ hoRZ oM
Sl i
e
S
ﬂ ST

[

Wiy CEEATE. :.\u:us.

PNy

\
AN

M

h

Has?

IR

W

Ly

X

SHOW/ O AVOMS ComTEACTION..

VR LATEY s heee e

Fonte Where the buffalo roam'¢

14 https://en.wikipedia.org/wiki/Shatter (digital comic)
15 http://comicvine.gamespot.com/das-robot-imperium/4050-4085/
16 http://www.shadowculture.com/wtbr/
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No final dos anos 90, a popularizacdo do processo de criacao de blogs fez
com que artistas vissem ai uma oportunidade para divulgarem seus trabalhos. Isto
incentivou a criacao de historias curtas e tirinhas por conta das limitagdes impostas
pelo formato de um blog.

Diversas webcomics passam a surgir explorando os recursos digitais como
Argon Zark de Charley Parker, que utiliza de gifs animadas e suas paginas podem
ser clicadas para revelar “paginas extras”.

Franco determina que essa primeira geragdo de webcomics dura até 2001,
que seria o periodo em que o aplicativo Flash'” se tornou mais difundido, o que per-
mitiu uma nova gama de possibilidades para os autores de webcomics. Essa geragao
se caracteriza principalmente por haver muitas histérias em que os personagens
eram mais estilizados, grande uso de desenhos vetoriais e tentativas de utilizacdo
de vozes pré-gravadas, recurso que acabou sendo abandonado eventualmente. Uma
das mais famosas desse periodo ¢ a série Combo Rangers de Fabio Yabu, que pos-
suia animagoes ¢ dubladores.

A partir dai, um grande nimero de sites comegou a utilizar os recursos do
plug-in, o que acarretou no nascimento de sites como FlasHQ - A casa da HQ em
Flash Brasileira, que expunha os links para um grande nimero de webcomics que
usavam o software Flash.

Figura 22: Combo Rangers na primeira geracdo da historia.

File View Contral Help

BOA SORTE, COMBO
RANGERS!

Fonte: Garotas Geeks, 2013

Em meio aos anos 2000, muitas webcomics acabaram saindo do ar por

17 O Flash, apesar de ainda ser amplamente usado, vem sendo substituido pelo formato HTMLS
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conta de seus artistas perderem o interesse na midia, mudarem de para quadrinhos
tracionais, se tornando animadores, entre outros motivos. Aqueles que persistiram
se tornaram a terceira geragao, caracterizada por refinar o que foi aprendido e de-
senvolvido durante a segunda com novas tecnologias e ferramentas graficas.

Esta seria a gerag@o no qual nos encontramos e possui uma grande quantia
de autores com trabalhos que se utilizam dos recursos digitais da maneira mais va-
riada, podendo acrescentar musica, animagdes, vozes, jogos, entre outros.

Scott McCloud (2000) acredita que o ambiente virtual seja o futuro dos
quadrinhos. De acordo com ele, novas tecnologias terdo um papel crucial na produ-
¢do de divulgacdo de quadrinhos e que a nova geracdo crescera muito mais acostu-
mada a midia digital.

Essa visdo ¢ recebida de maneira dividida por outros artistas e tedricos.
Roger Sabin (2000) contesta, dizendo que na verdade webcomics podem muito
bem coexistir com os quadrinhos impressos tradicionais. Ele ainda fala:

De maneira simplista, os quadrinhos [impressos] funcionam por-
que eles sdo ‘convenientes’. Podem-se ler quadrinhos em qual-
quer lugar. Um computador, entretanto, ¢ raramente uma dessas
coisas. Por exemplo, apesar de ser possivel, ndo levamos um
computador conosco em um Onibus. Igualmente, os quadrinhos

permitem uma comunicagdo imediata; a internet nem sempre.

Assim como a televisao ndo extinguiu o uso do radio, quadrinhos impressos
e digitais continuam a coexistir nos dias de hoje como Sabin disse, mas o advento de
diversos computadores portateis na forma de lap tops, tablets e smartphones faz com
que pessoas hoje em dia possam sim levar um computador no 6nibus e ler quadrinhos.

Podemos observar até mesmo quadrinhos feitos especificamente para estes
meios. No Brasil, por exemplo, a Oi langou em 2008 um canal multimidia de quadri-
nhos digitais semi animados. Eles podiam ser vistos gratuitamente no site ou baixados por
R$1,00. A Corporagdo, primeira HQ oficial do projeto, possuia mais de 25 mil leitores.

Nos dias atuais, o numero de webcomics cresce bastante, seja por artistas
que fazem por hobby ou mais profissionalmente, utilizando variados niveis de re-
cursos digitais e até mesmo ha portais dedicados a auxiliar na divulga¢do e manu-
tencdo dos sites das HQs onlines.

Dificil dizer o quanto ainda pode crescer este formato, uma vez que isto
depende tanto da engenhosidade de quem o explora como também dos avangos
tecnologicos feitos na area de computagdo. Mas por ser uma midia bastante nova
ainda ha muito o que ser explorado e inovado no modo de se trabalhar com ela.

3.3 A manutencdo de uma webcomic

Uma pergunta muito dificil de responder relacionada a webcomics é: Como
os autores mantém-se produzindo um trabalho distribuido gratuitamente na internet?
Uma grande parte de autores do meio digital fazem suas HQs como hobby,
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nas horas vagas entre aulas ¢ empregos. Ha aqueles que fazem por prazer e sequer
pensam em tentar trabalhar com isso.

Mas ha também quem ganhe a vida através de webcomics. Nao ha uma res-
posta decisiva sobre como principal trabalho e fonte de renda, mas existem métodos
sendo usados por diversas pessoas com resultados variados.

(1) Crowdfunding: Conseguir um publico fiel ¢ disposto a lhe manter trabalhando
na sua historia ¢ dificil e leva tempo, mas o crowdfunding ¢ uma maneira bastante
popular de se manter trabalhando em projetos que normalmente poderiam néo ter
retorno financeiro, como uma banda, um jogador profissional de videogames ou um
quadrinista digital. Plataformas como o Patreon que ajudam a manter regularmente
a pessoa através de doagles de fis ou o Kickstarter, que auxilia a coletar dinheiro
para cumprir determinados projetos. Cjajkowski, de Ava’s Demon, foi citada como
tendo usado de crowdfunding para ter uma versdo impressa de seu livro. Hussie, de
Homestuck, também usou a plataforma para criar um jogo baseado na sua histonia.
Alguns ddo vantagens os seus colaboradores, como € o caso de Ricardo Tokumoto
do blog Ryotiras, que desenha 3 tiras por vez e deixa seus colaboradores escolhe-
rem a melhor que sera publicado para os ndo contribuintes, deixando as outras duas
exclusivas para o primeiro grupo. Em Kickstarters ¢ muito comum oferecerem re-
compensas a quem ajudar baseado no quanto doaram para o projeto.

Figura 23: Tirinhas postadas na pagina do facebook do Ryotiras
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Fonte: Facebook Ryotiras'®, 2015

18 https://www.facebook.com/RY OTiras-195364936893/7fref=ts
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(2) Lojas virtuais préprias: Outra pratica comum ¢ a criagdo de lojas virtuais que
vendam produtos baseados na HQ. Os produtos variam de acordo com o autor mas
normalmente vé-se posteres, camisetas, prints, ilustragdes, bonecos.

Figura 24: Imagem da loja virutal do webcomic Order of the Stick

T-Shirts

QO Salrts, ik Ol o the Latest seebestion of Bigh-qusslity shop-prinked (AT 1 hirts, check

ra when wETie ran o, b gt ey Quckly Bebare, vou brow,

awkad
s OIS Anssarel by CabePeress; ek cat Bue shirts, musgs, cell phone o, and ofber sl el [hat

Fonte: Giant in the Playground *°, 2015

(3) Anuncios no site: O jeito mais comum que donos de sites, blogs ¢ afins usam
para conseguir dinheiro através do nimero de acessos a sua pagina que ¢ permitindo
aniincios na sua pagina.

Apesar de ser um negdcio dificil ¢ na maioria das vezes pouco lucrativo, ha
pessoas que conseguem viver tranquilamente apenas da producédo de pecas graficas,
como ¢ o caso da sueca Minna Sundberg, autora das hqs A Red Tail s Dream (O sonho
de uma cauda vermelha) ¢ Stand Still, Stay Silent (Fique parado, fique em siléncio).
Através do dinheiro angariado com sua primeira obra, feita durante seu periodo de fa-
culdade, ela ganhou dinheiro o suficiente para desenhar a segunda em tempo integral.

Além de tudo, assim como a finada FlashHQ, existem portais que ajudam
a distribuir e/ou criam webcomics proprias, como Pixie Trix Comix ¢ Zoom Co-
mics. Em especial o Hiveworks Comics, cujo objetivo ¢ dar suporte a autores de
webcomics, auxiliando com a montagem do site, hosting, merchandising, ganho de
visibilidade. Eles pedem em troca uma porcentagem dos ganhos com anincios ¢
vendas de produtos.

Trabalhar com webcomics ¢ instavel. E algo que pode ser comparado com o
trabalho de um freelancer. Uma das diferengas seria o fato de o quadrinista trabalhar
em algo normalmente autoral, o que torna o trabalho mais prazeroso para alguns.

19 http://www.giantitp.com/Shop.html
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4. Relatorio
4.1. Roteiro

O projeto apresentado, por conta de sua natureza, apresenta um cunho pes-
soal. A historia ja havia sido pensada antes mesmo do projeto ter comegado mas foi
consolidada e lapidada durante o projeto.

A metologia obrigou a pensar na histéria de uma maneira diferente e por
variados angulos para poder defini-la e aprimora-la. Apods a “Ideia” e o “Enredo”
estarem consolidados foi feito o roteiro.

O roteiro foi escrito em trés partes. Primeiro foi levado em consideragdo
o fato de que a historia é bastante longa e que o tempo para desenvolver o projeto
€ minhas proprias limitagdes como artista iniciante me permitiriam criar, junto das
pesquisas, leituras necessarias e pesquisas para criagdo do produto, um prologo de
dez paginas seria o mais confortavel e realista.

Depois de delimitar o projeto pensou-se no macro. Para que o prologo
possa fazer alusdo a acontecimentos futuros, foi preciso definir quais seriam estes

20 http://www.paranatural.net/
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acontecimentos. Foi feita a estrutura da historia como um todo. A base usada ¢ cha-
mada de The Fool’s Journey (A Jornada do Louco), uma histdria contada quando
se organiza cartas de tarot na ordem numérica sobre as diferentes ctapas da vida de
uma pessoa. Acontecimentos importantes de cada uma das partes foram anotadas.
Os acontecimentos depois foram passados para uma estrutura de roteiro: o
paradigma de roteiro de Syd Field. Dividiu-se as etapas entre trés atos, definiu-se o
fim da historia, o climax (momento de maior tensdo) ¢ um ponto de virada (momento
que muda o curso da agdo dramatica que apresenta novos obstaculos ou solugdes para
o protagonista). Apos a historia geral ficar definida, foi feito o mesmo com o prologo.

Figura 26: Os 3 atos do paradigma do roteiro.
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Fonte: artebacana?!, 2013
4.2 A Historia

A trama da historia doi concebida sob a influéncia de dois jogos de videoga-
me. O primeiro foi The Binding of Isaac, um jogo onde o personagem deve avangar
os niveis cheios de inimigos, derrotar o chefe de cada andar e coletar itens que lhe
déo poderes para auxiliar nessa tarefa. A influéncia deste foi clara no quesito de como
funciona o jogo o qual os persoange, com personagens lutando contra os Nefilim para
adquirir artefatos com poderes que auxiliem no combate contra o Nefilim seguinte.

A segunda mspiragdo veio da série de jogos Shin Megami Tensei: Persona,
mais especificamente os volumes de trés a cinco. A partir do terceiro volume, que era o
mais atual na época em que a ideia da historia comegou, a trama da série passou a focar
em relagdes interpessoais. O enredo sempre girou em torno de cartas de tarot, mas desde
0 terceiro jogo personagens comecaram a representar determinadas cartas, tendo suas
caracteristicas ¢ seus dilemas na vida relacionados ao que a carta representa.

Essa énfase nas cartas levou a uma pesquisa mais aprofundada de como fun-
cionam e, eventualmente, a descoberta da “Jornada do Louco™ que serviu como base

21 https://artebacana. wordpress.com/2013/11/20/motrre-syd-field-o-guru-da-arte-dos-roteiros/
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para o roteiro deste projeto.

A série também se trata sobre personagens que manifestam seus egos em
forma fisica para combater inimigos. Estas manifestagdes, os personas, foram a
inspiragdo para que os personagens que participam do Jogo tivessem habilidades
unicas relacionadas a caracteristicas dos mesmos.

A principal caracteristica da historia seria a ligagdo entre tarot e videogame. O
personagem ¢ convidado a participar de um jogo que progride como um jogo de vide-
ogame enquanto diversos aspectos da narrativa sdo ligados a cartas de tarot. O motivo
deste paralelo € o foco da narrativa que é o crescimento pessoal dos personagens.

O crescimento pessoal é um enfoque bastante comum em historias voltadas
para o juvenil. Muito comum em especialmente em quadrinhos japoneses e jogos
de videogame do género role playing game (RPGs). Em ambos ha uma grande
quantdade de narrativas em que o personagem principal ¢ alguém comum ou até
alguém considerado inferior aos demais mas com algum tipo de potencial oculto ou
mesmo pura determinacdo e forga de vontade que o fazem se esforgar e superar os
obstaculos apresentados. O personagem evolui ao longo da histéria e é apresentado
a problemas cada vez mais complexos.

Deste modo também avanga a narrativa da “Jornada do Louco”. O persona-
gem principal comeca ingénuo em relagdo ao mundo mas a medida que progride o
progride o personagem vai compreendendo o mundo a sua volta até se tornar alguém
completo e realizado, que entende o mundo e o experiencia de maneira significativa.

O tarot também foi escolhido como base para a historia por contribuir com
o ar mistico que a histdria pretende alcancar em alguns de seus aspectos. Ha temas
esotéricos e do mundo das ficgdes literarias que contribuirdo para que a historia tenha
uma atmosfera sobrenatural recorrente e deixar claro que o jogo que os personagens
participam ndo € a Unica coisa fora da realidade convencional existente no mundo.

4.3. Personagens

No passo a seguir, foi feita a defini¢do de personagens. Diversos persona-
gens foram pensados para a historia mas, para efeito do projeto, dez personagens
foram definidos: cinco que aparecerdo no prologo e cinco que serdo apresentados
depois do prologo e que ajudam a mostrar um pouco melhor a historia.

Foi também usado um metodo para criagdo de personagens desenvolvido na
série Dungeons and Dragons (Masmorras e Dragdes). No jogo, onde vocé interpreta um
personagem, os desenvolvedores criaram maneiras de auxiliar os jogadores na interpre-
tagdo. Um desses métodos ¢ o sistema de caracteristicas pessoais. Este método ¢ bastante
util para ajudar qualquer pessoa a criar um personagem com profundidade, dando guias e
dicas de como fazer o personagem agir de maneirar mais organica a situagdes.

Essas caracteristicas pessoais sdo divididas em tracos de personalidade,
ideais, lacos e defeitos. O livro os descreve da seguinte maneira.
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Tragos de Personalidade

Dé ao seu personagem dois tragos de personalidade. Tra-
¢os de personalidade sdo jeitos pequenos e simples de dis-
tinguir seu personagem de outros. Seus tragos de persona-
lidade precisam dizer algo interessante e divertido sobre
seu personagem. Eles devem ser auto-descrigdes que di-
zem especificamente o que faz o seu personagem se desta-
car. “Eu sou inteligente” ndo ¢ um bom trago porque pode
descrever um grande numero de personagens. “Eu li todos
os livros em Candlekeep” diz uma coisa especifica sobre
os interesses e a disposigdo do seu personagem.

(..)
Ideiais

Seus ideiais sdo algo que vocé acredita fortemente, a mo-
ral fundamental e principios éticos que o fazem agir da
maneira que age, Ideiais englobam tudo desde seus obje-
tivos de vida até suas crengas.

Ideiais podem responder qualquer uma das seguintes
perguntas: Quais sdo os principios que vocé jamais trai-
ria? O que poderia levéa-lo a fazer sacrificios? O que o
motiva a agir e guia seus objetivos e ambi¢des? Qual é a
coisa mais importante que vocé almeja?

(...)
Lacos

Lagos representam as conexdes que um personagem tem
com pessoas, lugares e eventos no mundo. Eles o ligam
a coisas da sua origem. Eles podem inspira-lo a feitos de
heroismo, ou leva-lo a agir contra seus proprios interes-
ses caso esses sejam ameagados. Eles podem funcionar
de modo similar a ideais, impulsionando as motivagdes e
objetivos de um personagem.

Lacos podem responder as seguintes perguntas: Quem ¢
a pessoa que mais importa para voc€? A qual lugar vocé
sente uma forte conexdo? Qual sua posse mais valiosa?
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Defeitos

Finalmente, escolha uma falha para o seu personagem. A
falha do seu personagem representa um vicio, compul-
sdo, medo ou fraqueza em particular, qualquer coisa que
alguém poderia explorar para leva-lo a ruina ou obriga-lo
a agir contra sua vontade. Mais significante do que tragos
de personalidade negativos, uma falha pode responder
as seguintes perguntas: O que lhe enfurece? Qual seria a
pessoa, conceito ou evento que mais te aterroriza? Quais
sdo seus vicios?

4.3.1 Zero e seus amigos

A medida que a histdria progride Zero se distancia da realidade cotidia-
na vendo e experienciando cada vez mais situagdes sobrenaturaais ¢ encontrando
outros jogadores. Seus amigos sdo sua dncora no mundo natural. Eles oferecem a
visdo que o ser humano comum tem da situagdo dele.

Os amigos de Zero sdo, seguindo a inspiragdo em paranatural para criagdo
de personagens, pessoas excéntricas com caracteristicas peculiares

-Zero: O protagonista da histdria é uma pessoa deslocada porque tem a sensagéo de
que ndo tem sentimentos como as outras pessoas. Tem um grupo de amigos proxi-
mos e passa muito de seu tempo mexendo com modelagem.

O protagonista da historia ¢ uma pessoa com uma vida calma, bons amigos
e, ainda assim, assolado por incertezas. A medida que todos a sua volta fazem pla-
nos sobre o futuro, ele continua sem saber o quer.

Zero representa a carta numero zero do baralho de tarot, sendo a pessoa
desconhecedora que fara a jornada. O nome originalmente seria Matheus por ser um
nome comum para passar uma idea de o personagem ser “mais um na multiddo”.
Foi mudado para Adam por ser um nome que representa 0 nuimero um e, por este
mesmo motivo, foi dado a outro personagem. Gragas ao filme The Grand Budapest
Hotel (O Grande Hotel Budapeste), onde o protagonista ouve a historia do perso-
nagem Zero Moustafa, percebi que o nome Zero ¢ perfeitamente aceitavel e que se
encaixava melhor no personagem.

Na séria de jogos Persona, o personagem Igor diz que o niumero zero é va-
710 mas possui um potencial infinito. Esta ¢ a filosofia usada para este personagem.
Ele, junto do leitor, aprendera sobre o mundo em que se encontra na histdria, suas
habilidades e possiveis aspiracdes.

A aparéncia do personagem foi insipirada no personagem Link do jogo
Legend of Zelda: Phantom Hourglass (A Lenda de Zelda: Ampulheta Fantasma)
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or conta dos tragos caricatos mas também pelo arquétipo do heréi silencioso que o
personagem representa. Foi o unico a ser redesenhado e renomeado.

Figura 27: Link de Legend of Zelda: Phantom Hourglass

Fonte: Zelda Wikia??

Tracos de personalidade

- Eu tenho problemas externalizando pensamentos ¢ reagdes.

- Eu penso muito mais do que eu falo.

Ideal

- Eu quero descobrir o meu talento.

Lacos

- Meus amigos sdo preciosos para mim ¢ farei o possivel para ajuda-los.
Defeitos

- Tenho problemas para decidir.

Figuras 28 ¢ 29: Primeiro desenho colorido usando manoplas posteriormente aban-
donadas; ja com a jaqueta; Zero usado no prototipo de média qualidade.

A figura 27 foi o primeiro desenho do personagem quando o conceito da histéria foi
criado durante uma discussdo. No primeiro rascunho da historia, o enredo se passaria numa
torre que os personagens escalariam enfrentando desafios e recebendo recompensas magicas.
O protagonista ainda sem nome usaria um par de manoplas que lhe daria superforca.

Na figura 28, o nome Adam havia sido decidido, a historia ja girava em

22 http://zelda.wikia.com/wiki/Boomerang

52



torno do jogo do Nefilim e os outros personagens apresentados aqui ja estavam
decididos exceto por seus nomes. O protagonista portaria uma espada e teria uma
esfera que se transforma em objetos mundanos. Eventualmente o nome foi mudado
para Zero, a estrutura da historia foi organizada em torno de cartas de tarot ¢ o pri-
meiro rascunho da histéria comegou a ser feito.

Ainda havia uma insatisfacdo quanto a como o personagem principal esta-
va entdo experimentou-se mudar o seu cabelo para algo mais préoximo dos protago-
nistas de quadrinhos japoneses de agdo como mostrado nas figuras 29 e 30

Figura 30 e 31: Estudos de cabelo; Zero redesenhado
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Esse redesenho se manteve por bastante tempo mas ainda ndo era satisfato-
rio. Foi experimentado entdo um redesenho de cabelos crespos, que acabou ficando
muito parecido comigo mas, mantendo a aparéncia e mantendo o cabelo, ficou pare-
cido com o ator Tony Revolori, que atuou no Grande Hotel Budapeste como a versdo
jovem de Zero Moustafa visto na figura 32. Por conta disso ficou decidido entdo que
a versdo final do personagem seria a da figura 31.
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Figura 32 ¢ 33: Tony Revolori, versdo final de Zero

Fonte: ArticleBio*

-Azalea (Lea): Lea ¢ uma cinéfila e viciada em séries, ponto em que seus
mteresses integram com o grupo, ¢ leitora avida, mas ndo dos mesmos temas que o
resto do grupo.

A mspiragdo para a aparéncia veio do visual conhecido como alternativo,
caracterizado por acessorios ¢ cabelos pintados por cores ndo naturais, como azul,
rosa ¢ vermelho.

No grupo de amigos do protagonista, Lea é¢ uma das ancoras do grupo com o

resto da pessoa por ser a pessoa com mais interesses fora do universo nerd/geek.

Figuras 34 e 35: Exemplo do estilo que inspirou a personagem; Lea na versdo final.

534 https://articlebio.com/tony-revolori



-Figuras 36, 37 ¢ 38: Lea no prototipo da primeira pagina; esbogo de Lea de bicicle-
ta; esboco de Lea na montanha- russa

Tracos de Personalidade

- Eu hajo como uma mée para os meus amigos.

- Eu tenho problemas em segurar a minha lingua.
Ideal

- Uma vida boa é uma vida excitante

Lacos

- Meus amigos idiotas sdo a minha familia
Defeitos

- Eu néo resisto a uma moga bonita.

-Dan (Orochi): Competindo com Pietro sobre quem possui mais conhecimentos
da cultura nerd, obteve seu apelido através de um feito em um torneio de videoga-

mes. Gosta de praticar artes-marciais ¢ deseja se tornar um mestre algum dia.

Figura 39 ¢ 40: Exemplo de jock em animagdo; Dan
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Figuras 41 e 42: Dan jogando cartas; Dan praticando esportes.

A inspiracdo para Dan veio de meu proprio grupo de amigos na infancia em que
alguns deles praticavam artes marciais numa academia proxima a escola.

Tracos de personalidade

- Eu tenho o impulso de proteger pessoas menores que eu.

- Eu me faco de durdo quando estou com medo.

Ideal

- Um espirito saudavel habita um corpo saudavel e uma mente saudavel.
Bond

- Algum dia eu vou herdar o dojo do meu pai.

Defeitos

- Eu sou extremamente competitivo.

-Pietro: Considera a si mesmo uma enciclopédia de conhecimento nerd. Costuma
passar seu tempo livre escrevendo criticas sobre filmes, séries, jogos ¢ afins. Man-
tém um caderno contando seu nimero de vitorias e derrotas contra Dan.

Ele ¢ o estereotipo do nerd que temos em filmes e séries. Ele adora discutir
sobre séries, filmes, jogos ¢ afins e se gaba de seu conhecimento nestas areas. Tem
freqéntes discussoes com Dan por conta de detalhes ocorridos em algum quadrinho
ou filme e tem uma paixao especial por jogos de tabuleiro e RPGs.

Tracos de Personalidade

- Eu sou arrogante.

- Eu gosto de ser divertido para as pessoas a minha volta
Ideal

Se vocé ndo gosta do jeito que algo ¢ feito, faca o seu proprio.
Laco

Minha av6 ¢ minha pessoa favorita

Defeitos

Eu preciso provar minha superioridade naquilo que eu sou bom.
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Figura 43 e 44:: Pessoa engajada na cultura nerd; Pietro

4.3.2 Participantes do Jogo

No decorrer da histéria, Zero descobre que néo ¢ a unica pessoa jogando ¢
¢ possivel que o jogo seja uma espécie de corrrida para ver quem derrota as entida-
des primeiro.

Cada um dos jogadores possui um E.G.O. que lhes confere habilidades
especiais ¢ que fazem referéncia a algum aspecto da sua personalidade.

Os participantes apresentados aqui sdo aliados do protagonista mas o in-
tuito da histdria ¢ que muitos deles acabem em sendo antagonistas pois ninguém
sabe ao certo como o jogo realmente funciona e muitos acreditam se tratar de uma
competigao.

- Adam: Um garoto um tanto hiperativo, gosta de estar sempre em movimento.
Naéo tem muito aprego por estudos. Costuma se orgulhar de coisas aleatdrias sobre
S1 mesmo, como seu apetite.

Adam ¢ um dos companheiros de aventuras de Zero. Ele ¢ o responsavel
pelo impeto de agir do grupo, representando a primeira carta pela qual o Louco
passa em sua jornada. Por conta de representar o numero um das cartas, 0 nome
Adam (Adédo em inglés) foi dado a cle. Seu visual ¢ baseado no personagem Jeff da
webcomic Paranatural.
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Tracos de personalidade

- Eu ndo penso duas vezes

- Eu sempre tento parecer legal

Ideal

- Eu quero ser um super-herdi

Lacos

- Meu maior tesouro ¢ minha colegdo de quadrinhos ¢ jogos.
Defeitos

- E dificil me manter parado.

Figura 45 ¢ 46: Jeff de Parantural; Adam

- Sophia: Uma menina timida que tem problemas para se relacionar com pessoas
por conta de sua mée super protetora. E bastante inteligente ¢ uma 6tima estrategis-
ta. E mais velha do que aparenta

Sophia entra como representante da segunda carta na jornada do Louco.
Ela seria a voz da consciéncia ¢ da razdo, o que me fez cria-la como uma pessoa
centrada e sabia. O nome segue esta linha, significando “conhecimento™ em latim.
A tinica personagem a ter sido baseado numa pessoa, uma amiga pessoal do autor
chamada Thayse Reboledo, que serviu como inspiragdo tanto para personalidade
quanto para caracteristicas fisicas.

Tracos de personalidade

- Eu corrijo as pessoas quando eu vejo que clas estdo erradas

- Eu geralmente escondo meu rosto atras do meu cabelo ou seguro objetos em frente
ao meu corpo.
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Ideal

- Eu quero que as pessoas me vejam como alguém Ttil para o mundo.
Lacos

- Minha mée controla a minha vida.

Defeitos

- Eu sou muito timida e ndo consigo impdr minha vontade.

Figuras 47 ¢ 48: Thayse, a inspiracdo para a personagem; Sophia

433E.G.0O.

Os participantes do Jogo sdo incumbidos de encontrar ¢ derrotar os nefilim,
entidades poderosas com poderes fantasticos. Por isso antes mesmo de comegar cles
recebem um artefato que ¢ tinico ao individuo. Este artefato ndo pode ser trocado e tem
relacdo com alguma caracteristica, medo, habilidade ou crenga do participante. No de-
correr da historia este artefato recebe o nome de E.G.O. (Energy Generated Object ou
Objeto Gerado por Energia).

- Tohuwabohu: ¢ o Ego de Zero. Uma esfera que ocasionalmente muda de cor ou
textura, ndo parece ter nenhuma habilidade além disso. O protagonista tenta exercer
controle sobre ela mas diz que tem uma sensacdo estranha toda vez que tenta.
Tohuwabohu representa tanto o medo de Zero de que ele ndo tenha talento
para nada, quando a possibilidade de que cle possa ser em bom em algo que néo
saiba, que pode ser qualquer coisa. A esfera ¢ um dos mistérios da historia ¢ a me-
dida que a historia avanga, Zero entende a si mesmo melhor e, consequentemente,
as carateristicas das esfera.
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A esfera ¢, na verdade, composta de diversos hexagonos que podem ser
controlados para montar qualquer estrutura que Zero desejo, podendo inclusive
mudar o material da qual sdo feitos. Isso representa o fato de que o potencial do
personagem pode ser qualquer coisa, refletido no fato de que Tohuwabohu pode se
transformar em qualquer coisa. A escolha de hexagonos foi feita por conta da forma
ser considerada uma forma eficiente usada, por exemplo, por abelhas para fazer
seus favos de mel.

O nome Tohuwabohu vem Tohu wa-bohu, que ¢ usado no hebreu biblico
para descrever a Terra pouco antes da criagdo.

- Mycrocosm: O par de luvas ¢ o Ego de Adam. Enquanto a maioria das pessoas
possui uma quantidade limitada de energia para ativar seus itens magicos, Mycro-
cosm proporciona a Adam um quantidade infinita.

Ela representa a quase hiperatividade de Adam, algo pela qual ja foi criti-
cado no passado mas que ele ndo consegue cvitar.

O nome faz mengdo a como se ele tivesse um universo infinito de energia.
- Akashik Record: ¢ o Ego de Sophia. O livro se preenche com informagdes de-
talhadas de qualquer coisa que ela ver. Por conta disso ele acaba por ser a fonte de
estratégias do grupo.

Ele representa o capacidade analitica de Sophia mas também seu amor a li-
vros que foram por muito tempo sua principal ferramenta de escape do seu cotidiano.

O nome se refere ao compendium de todas as coisas existentes no passado,
presente ¢ futuro que a Teosofia acredita existir no plano etéreo.

Figura 49 e 50: Tohuwabohu inteiro, Tohuwabohu se decompondo em hexagonos

¢ o @
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Figura 51 ¢ 52: Mycrocosm; Akashik Record

4.3.4 Homem Mascarado e os Nefilim

O nome Nefilim ou em inglés Nephilim, como no titulo do projeto, ¢ uma
palavra vinda do hebraico. Sdo citados brevemente na biblia, sendo em algumas
traducdes chamados de gigantes. O termo foi reutilizado na cultura moderna, rea-
parecendo em musicas, jogos ¢ literatura. Os significados variam mas comumemnte
se mantém como sendo algo proximo a divindade, seja por terem poderes divinos,
serem filhos de anjos ¢ humanos, anjos ¢ deménios ou até anjos caidos.

No projeto eles sdo criaturas que monitoram aspectos do mundo. Néo sédo
bons ou maus, sao apenas seres que seguem o proposito para o qual foram criados.
Néo s6 aceitam o desafio dos participantes como também estéo cientes da vinda deles.

Os Nefilim sdo guardides, responsaveis por observar ¢ manter conceitos.
Cada um deles ¢ inspirado na carta de tarot que representa o capitulo em que ele
aparece ¢ o conceito que guardam converge com o significado da carta.

As entidades parecem ser formados principalmente por matéria inorganica
com formas que remetem a anatomia humana. Isso evoca o fato de serem entidades
de certa forma vivas mas ainda assim além do que o nosso conceito de vida pode
compreender. Os nomes sdo formadas por palavras em sumério que se aproximam
do nome da carta ou de caracteristicas dela.

Eles sdo criaturas diferentes do resto dos personagens. Para demonstrar
esse contraste eles sdo ilustrados com pequenas animagSes em alguma parte de seus
corpos. Deste modo eles contrastam com os personagens estaticos. Essa indicagéo
visual também representa o quéo diferentes cles sdo para os personagens.
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Aqui sdo apresentados os Nefilim relacionados as trés primeiras cartas.
Outros Nefilim aparecerdo ao longo da historia, um a cada capitulo.

-Homem Mascarado: Misterioso ¢ imperceptivel para a maioria das pessoas, ele
caminha pelas ruas apenas observando. Parece ter tomado um interesse em Zero.

Ele trabalha com os Nefilim e ¢ o organizador do Jogo. Seus motivos nunca
claros ¢ sua face sempre oculta, ele demonstra um comportamento erratico ¢ mui-
tas vezes ¢ dificil de entendé-lo. Frequentemente esquece as limitagdes dos seres
humanos comuns, realizando feitos que extrapolam as percepgdes comuns, 0 que €
bastante perturbador para quem esta dialogando com ecle.

O Homem Mascarado ¢, se compararmos a estrutura com a Jornada do He-
ro1, o convite para a aventura. Ele ¢ o responsavel por convidar o personagem Zero
para participar do Jogo.

Suas caracteristicas ndo valem para a historia inteira mas até onde o prolo-
go se extende ele pode ser descrito da seguinte maneira.

Tracos de personalidade

- Acho importante observar bem uma pessoa antes de aborda-la

- Muitas pessoas atrapalham a conversa. Melhor um dialogo a sos.
Ideal

- Espero conseguir um jogador para o meu jogo

Bond

- O Jogo ¢ minha obra mais elaborada

Defeitos

- Um dialogo comigo ¢ quase um monologo

Figura 53: Homem Mascarado
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- Nu Abgal: O primeiro Nefilim, € o guardido de comegos, representante da carta niimero
um, o Magus. A carta, que representa agdo, iniciativa, auto-confianga e poder inspirou um
um guardidio com varias maos para manipular melhor o mundo a sua volta. Quatro maos
por ser o mesmo niimero de objetos que a carta do Magus apresenta. Ele transborda poder
com suas chamas escapando pelo corpo. E impetuoso e possui pouca paciéncia e as vezes
usa mais poder do que o necessario. Sua voz sobrenatural ¢ representada por um baldo de
fala cor de rocha com letras como magma brilhando através de fendas nas pedras.

Flgura 54 e 55 Carta do Magus Nu Abgal

“THE MACICIAN.

Tracos de personalidade

- Ponderar nao resolve nada. Apenas agdes podem mudar qualquer coisa.
- E preciso dar um empurrdozinho para que as coisas comecem.

Ideal

- Nao ha valor em protelar o comego de algo inevitavel.

Bond

- Meu reino ¢ onde realizo meu trabalho

Defeitos

- E dificil controlar o quando de forca se coloca numa agio
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- Nin Digir: o segundo guardido, ¢ a guardid dos conhecimentos ocultos, que re-
presenta carta de nimero dois, a Sacerdotisa. A carta representa sabedoria, mistério,
conhecimentos ocultos e paciéncia. Paralelo a ilustragdo da carta, ela possui robes
azuis e uma alternancia entre o preto e branco fazendo alusdo aos pilares da carta,
Jachin e Boaz do templo de Salomao, e usa a coroa que aparece na carta. O rosto
inexistente sob o véu ¢é substituido por uma lua distante, como se seu “rosto” fosse
uma janela para a noite. Os baldes de fala sdo negros com tipografia que brilha
como a lua.

Figura 56 e 57: C&rta da Sacerdotisa; Nin Dirgir

O 4

THE HIGH PRIESTESS

Tracos de personalidade

- Analize todas as possibilidades e escolha o melhor curso de agdo.
- Na duvida, recue e veja o problema de outro angulo.

Ideal

- A ponderagédo ¢ a chave para tomar melhores decisdes.

Bond

- Meu reino ¢ onde realizo meu trabalho

Defeitos

- E dificil saber quando comegar algo.
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- Sar Ama: O ultimo guardido definido, guardia da vida. Baseada na carta de niume-
ro trés, a Imperatriz, seu proprio corpo ¢ feito de pedacos de diferentes ambientes
onde ha vida: regides gélidas, deserto, terras férteis, rochas como em cavernas e
rochedos, agua, tudo enquanto cuida maternalmente de um planeta Terra. Como a
coroa de estrelas da imperatriz da carta, o cabelo da guardia ¢ feito de um céu es-
trelado. Seus baldes de fala sdo envoltos de vinhas e a tipografia de um verde vivo.

Figura 57 e 58 Carta da Imperatriz; Sar Ama

THE EMERESS,

Tracos de personalidade

- Toda a beleza do mundo deve ser apreciada
- Toda vida € preciosa

Ideal

- Nada ¢ supérfluo

Bond

- Meu reino ¢ onde realizo meu trabalho
Defeitos

- As vezes me perco em admirago.
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4.3.5 Ambientagdo

A histéria se passa num mundo contemporaneo que ¢, para todos os efei-
tos, 0 mesmo que o nosso, salvo por algumas peculiaridades diferentes. Nomes de
lugares, religides, paises, empresas, foram todos modificados. Algumas pequenas
peculiaridades sdo adicionadas apenas para alivio cdmico ¢ aparecem apenas em
segundo plano.

A caracteristica principal do mundo ¢ que ele ¢ dividido em dois. o mun-
do possui um plano material ¢ um plano astral. O plano material ¢ onde a historia
acontece na maior parte do tempo. O protagonista, seus amigos ¢ pesssoas que ele
encontra vivem no mundo material. O plano astral ¢ onde os Nefilim residem, em
suas fortalezas, covis ¢ palacios apinhados de criaturas estranhas, aguardando os
desafiantes.

O undo cotidiano ¢ preto ¢ branco. O mundo astral ¢ colorido. Pelo menos
inicialmente. A medida que os personagens avancarem no jogo ¢ aprenderem mais,
o cotidiano gradualmente adquire cor.

Essa transicdo ocorrera até o capitulo treze, a partir de onde o quadrinho
mteiro sera colorido igualmente.

4.3.6 Baldes de Fala

Figura 59: Baldo de fala de Nu Abgal

Como dito antes, os baldes de fala dos Nefilim, assim como em alguns
momentos, a sua fala em si, sdo diferenciados. Este recurso ¢ inspirado na série
Paranatural e visa indicar que os Nefilim soam de uma forma sobrenatural.

Na literatura ¢ fantastica ¢ comum ver personagens cuja propria voz ¢ so-
brenatural sendo descritas com comparagdes ou até mesmo recursos de escrita. O
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personagem Morte na série Discworld de Terry Pratchett ¢ sempre representado
falando em caixa alta e suas falas nunca sdo hifenizadas, ao contrario dos outros
personagens. O recurso do baldo de fala ¢ uma representagdo grafica desse tipo de
recurso comumente usado na literatura

Muita histérias em quadrinho usam este recurso. A ja citada série Parantu-
ral onde espiritos poderosos possuem baldes de fala que refletem seus poderes ou
personalidades. Em Sandman, o personagem Sonho, entre outros, tem balGes de
fala diferenciados para denotar quéo diferente sua voz ¢ da de um mortal.

A lingua deles ¢ feita para acentuar as caracteristicas sobrenaturais, sendo
usada em momentos pontuais, assim como em alguns lugares ao longo da histdria,
como na capa do Akashik Record de Sophia.

A lingua dos nephilim ¢é para ser algo que a grande maioria dos persona-
gens ndo compreende, assim como o leitor. Através de pistas ao longo da histdria,
os proprios leitores decifrariam a cifra ¢ poderiam compartilhar seus resultados
entre si.

A lingua nada mais ¢ que uma cifra feita substituindo cada letra por um
simbolo simples feito usando partes do espago negativo em cada letra, o espaco do
caractere ndo sendo preenchido.

Figura 60: Prmeiro rascunho do alfabeto cifrado
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4.3.7 Projecdes Futuras

O quadrinho ¢, além de tudo, um projeto pessoal que sera continuado. Sdo
planejados um prélogo e mais vinte e dois capitulos, sendo que o primeiro capitulo
seria o capitulo zero como paralelo a carta de nimero zero que ele representa.

O quadrinho comegara com uma publicacdo mensal, almejando se tornar
uma publicagdo quinzenal e, eventualmente, semanal. O primeiro objetivo ¢ con-
seguir a parceria de um ilustrador apropriado, capaz de claborar melhor o estilo
proposto até entdo.

O quadrinho ter objetivo ter uma certa interagdo com os leitores, dando
oportunidade para aqueles que seguirem uma rede social associada ao quadrinho, a
oportunidade de votar em decisGes menores que o personagem precise tomar como
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também que itens ele poderia escolher.

A medida que o quadrinho ganha popularidade com os leitores, ha duas
acles a se tomar. A primeira ¢ tentar se unir ao grupo Hiveworks, o que daria a
possibilidade de conseguir uma pagina mais bem elaborada ¢ também conseguir
o auxiilio para alcance de novos leitores que eles proporcionam. O segundo passo
¢ montar um método de crowdfunding como Patreon para auxiliar nos custos da
producédo do quadrinho.

4.3.8 O website

Figura 61: Imagem da pagma do quadnnho
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No site, o quadrinho final esta em grande parte idéntico ao protdtipo de
média-fidelidade. Diferencgas podem ser vistas no cabecalho, rodapé e na auséncia
de cores na pagina.
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Figura 62: Setas para mudanga de pagina
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Os botGes para passagem de pagina, assim como o cabecalho, sdo compos-
tos por hexagonos, fazendo alusdo ao Ego de Zero que ¢ um dos principais mistérios
da historia. Os botGes se posicionam na area superior ¢ inferior da pagina para que
o0 usuario possa mudar de pagina caso seu tamanho de tela ndo permita ver a area
superior ¢ inferior da pagina simultancamente.

Figura 63: Cabecalho

NEPH]L]M

O cabegalho, mantendo o tema da forma geométrica, faz um buraco na ma-
lha de hexagonos usando o laranja, uma cor complementar, para destacar o titulo.
O nome do webcomic ¢ mostrado em duas fontes diferentes, em alusdo aos dois
mundos em que a historia ocorre.

Na palavra Game aletra A é substituida por um tridngulo, que é uma forma
que frequentemente referencia 0 Homem Mascarado e os Nefilim.

Figura 64: Rodapé

A heartfelt story about fighting monsters using special powers.
. »

©2015-2018 | FOWERED S TUMBLS / SIMPLE WESCOWC THEWE 5v M2 GED NED Zg nephilim-comic w
Nephilim

Never miss a post!
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Uma breve descrigdo cémica no rodapé diz “Uma sincera historia sobre
derrotar monstros usando superpoderes”, fazendo referéncia ao tom de humor da
série. O icone que aparece ¢ parte da capa do primeiro capitulo, que mostra Zero
imitando a carta do Louco.

Figura 65 ¢ 66: a carta O Louco; releitura usando Zero.

THE FOOL. |

THE FOOL.

Por tumblr ser uma plataforma de rede social, ¢ possivel que usuarios se
cadastrem no site ¢ acompanhem o site da webcomic como € visto no canto inferior
direito do cabegalho. O ato de seguir informaria o usuario quando novo contetudo
fosse adicionado a pagina.

A historia foi feita na lingua inglesa para alcangar uma maior audiéncia ¢
para ser elegivel para se juntar ao grupo Hiveworks de webcomics no futuro. Ha
planos para que cla seja traduzida para o portugués também. Até 14, a historia fica
disponivel no site nephilim-comic. tumbir.com.
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5. Conclusao

Computadores s6 foram se tornar uma coisa mais presente na minha vida
por volta da adolescéncia. Até entdo usado como ferramenta para organizar e impri-
mir eventuais trabalhos de escola, ele se tornou uma ferramenta de pesquisa tam-
bém. Quando adquiri uma banda larga, ele lentamente se tornou uma ferramenta de
lazer. Eventualmente passei de usar o computador da casa para usar um computador
pessoal. A partir dai ele se tornou mais e mais presente mas a leitura sempre se
manteve no papel porque ler no monitor era cansativo.

Foi por volta dos quinze anos de idade que comecei a conseguir ler por
periodos extensos de tempo na tela do computador, gracas a um site que escaneava
e traduzia quadrinhos japoneses. Dai entdo foram mais cinco anos até que eu me de-
parasse pela primeira vez com uma historia em quadrinhos feita para o meio digital

Homestuck abriu meus olhos para como a diferenga de midias pode in-
fluenciar em como uma historia é contada e também como qualquer um pode sentar,
fazer uma histdria e postar na internet.

Neste trabalho eu uni duas coisas que eu queria muito fazer: estudar qua-
drinhos a fundo e fazer um quadrinho por conta prépria. Como o foco do PCC ¢ o
projeto em si, fui 0 mais breve possivel na minha pesquisa quanto a historia e natu-
reza das webcomics. Foi, no entanto, bastante prazeiroso desenvolver a historia em
quadrinhos e explanar o processo. Auxiliou basstante no polimento da ideia.

Diversas partes da historia foram reescritos e polidos e eu diria que o tem-
po que levei me ajudou a criar a melhor histéria que eu poderia escrever.

A recompensa por tudo isso € o proprio trabalho e a reacdo das pessoas que
véem o que eu fiz. O projeto ird continuar apos a entrega do projeto e espero poder
fazer a historia inteira como foi planejada.
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ANEXO A: ROTEIRO
Pagina 1

Quadro 1: Close numa mascara branca em meio a fundo escuro. Em um recordato-
rio aparece a frase “Entdo meus caros.”

Um segundo recordatoério, exatamente no encontro dos trés painéis da pagina apa-
rece escrito “Estdo todos de acordo?”

Quadro 2: Nu abgal, sentado numa cadeira em plano geral. Um baldo de fala escuro
como uma rocha com letras num amarelo alaranjado como magma diz “Absoluta-
mente. Comecemos agora pois eu estou pronto!”

Quadro 3: Nin Dirgir, em plano geral, ergue uma mao como pedindo um momento.
Um baldo escuro e ondulado com letras amarelas diz “Esperem. Precisamos de
jogadores antes se quisermos um jogo.”

Pagina 2

Quadro 1: Close na mascara. Um recordatorio diz “Nao se preocupem.”. Um segun-
do recordatério diz “Eu pensei em tudo.”

Quadro 2: Plano detalhe aproximado do lado direito da mascara. Dentro do olho da
mascara ha um tridngulo pulsante. Um recordatério, cobrindo o lado esquerdo da
mascara diz “Ja estd sendo...”. Um segundo recordatorio, a direita da mascara diz

“Resolvido”.

Quadro 3: Plano detalhe. O quadro ¢ apenas o olho da mascara com o tridngulo
pulsante dentro.

Pagina 3

Quadro unico: Um tridngulo brilhante levita sobre a Terra. Mdos circundam o pla-
neta de maneira possessiva.

Pagina 4

Quadro 1: As maos gesticulam em torno do planeta, como um fotégrafo tentando
enquadrar uma cena que vé.
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Quadro 2: O triangulo estd no meio da cena, cercado de estrelas, enquato os quadros
3,4 e 5 aparecem por cima deste em uma diagonal decrescente.

Quadro 3: Mostra um recorte na superficie do planeta com linhas de movimento
indicando que a cAmera se aproxima, como se fosse um zoom.

Quadro 4: Idem ao quadro 3, mostra uma massa de terra que seria um detalhe na
imagem do quadro anterior.

Quadro 5: Mostra a vista aérea de uma zona urbana. Ainda dispde das linhas de
movimento.

Pagina 5

Quadro 1: Painel de 3 colunas com o protagonista meio, expressdo chocada, fundo
gradiente com uma linha de monitoramento cardiaco passando atras.

Quadro 2: Painel de 1 coluna e meia com Lea sentada numa cadeira atras de uma
mesa, expressando confusdo enquanto pontos de interrogagdo como onomatopéias
flutuam ao seu lado.

Quadro 3: Zero, de perfil, olha para baixo, em direcdo & mesa. Reticéncias pairam
no ar como se fossem uma onomatopeia.

Quadro 4: Painel de 3 colunas com o fundo mais algumas pessoas ao fundo e uma
janela grande na parede de tras. O protagonista, em primeiro plano, tem um olhar
de preocupagio.

Zero: Eu acabei de ter aquela sensacdo de que tem alguém me observando.

Pagina 6

Quadro 1: Lea escora o brago esquerdo na cadeira. A janela esta no plano de fundo.
Lea: Isso ndo ¢ coisa de mangé ou coisa parecida?
Zero: Eu senti de certeza

Quadro 2: Plano de fundo em gradiente com dois olhos quase completamente ne-
gros em primeiro plano. Os olhos possuem profundidade como se fossem duas ja-
nelas ovais. Olhos de uma mascara com escuridao no lugar dos olhos do usuario. A
fala ¢ colocada em um recordatorio.

Zero: Como dois olhos vazios logo atras de mim.
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Quadro 3: Zero em plano médio na cena.
Zero: Eles estavam flutuando atrds de mim
Lea: Isso € interessante e tals mas...

Quadro 4: Lea em plano médio, de cabeca baixa batendo uma mao na mesa.
Lea: Eu sei que vocé s esta protelando.

Quadro 5: Painel de 3 colunas. Zero em primeiro plano de uma forma distorcida
como se murchasse. Seu baldo de fala ¢ ondulado. Lea em segundo plano atras da
mesa se ergue ¢ d4 uma pancada no movel. Seu baldo de fala é pontiagudo, indican-
do elevacdo de voz. As pontas atravessam as bordas do quadro mas sem a interferir
nos quadros acima.

Lea: Termina logo com esse suco!

Zero: Mas ¢ amargo. Eu ndo quero~

Pagina 7

Quadro 1: Lea estd caminhando pela rua em plano americano. Ao fundo alguns
postes e construcoes.
Lea: Essa ¢ a ultima vez que eu te compro alguma coisa.

Quadro 2: Zero esta andando pela rua em plano americano. Ao fundo ha uma parede
com um cartaz e uma porta parcialmente enquadrada em cena.
Zero: Desculpa. Parecia ser doce e tals. Eles ndo tem agticar?

Quadro 3: Lea no meio da pagina em plano médio. Um cenario urbano atrds com
um Onibus passando e uma silhueta caminhando atras.

Lea: O objetivo ¢ ser saudavel. (Suspiro). De qualquer jeito, nds temos que encon-
trar aqueles dois. Esté ficando tarde.)

Quadro 4: Fundo gradiente com uma silhueta da parte de baixo de um rosto.
7???: Eu sinto o cheiro de uma dupla de nerds.

Quadro 5: 3 quadros, dois nas diagonais superiores do quadro principal. Nos dois
quadros diagonais os personagens estdo fazendo um rapido movimento de virar a
cabega para olhar para tras. No quadro principal, uma silhueta grande na rua esta
logo atras dos dois.

Pagina 8
Quadro 1: Dois bragos gigantes aparecem em volta dos dois personagens.
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Quadro 2: Dan abraca com for¢a Lea e Zero que aparentam estar sendo esmagados.
Dan: Eu finalmente achei vocés, seus nerds.

Zero (simultaneamente com Lea): Orochi!

Lea (simultaneamente com Zero): Dan!

Quadro 3: Plano de cima com enquadramento americano mostrando os dois em pé.
Lea esté ajeitando a roupa e Zero esta mexendo os bracos com uma expressao feliz.
Lea: Espera. Do que vocé chamou ele?

Zero: Eu explico depois.

Quadro 4: Plano de fundo ¢ a calgada. Lea olha para cima com expressdo inquisitiva.
Lea: Vocé sabe onde o outro bobao esta?

Quadro 5: Plano de fundo em gradiente. Dan em primeiro plano de olhos fechados
apontando com o polegar para si com uma expressao de satisfeito.
Dan: Eu mandei uma mensagem para ele quando eu vi vocés.

Quadro 6: Uma silhueta de um pé em primeiro plano com a a silhueta dos 3 ao
fundo.
77?7 De fato.

Pagina 9

Quadro 1: Imagem de corpo inteiro de Pietro com uma méo no bolso e outra ace-
nando.
Pietro: Ola.

Quadro 2: Plano médio em quadro de duas colunas. Pietro esta proximo da extremi-
dade da direita, Dan esta proximo da extremidade esquerda, Zero e Lea estdo atras
de Dan, apenas suas cabegas aparecendo de forma estilizada.

Dan: Nossa, isso foi rapido.

Pietro: Eu ja estava neste quarteirdo

Dan: Vocé deveria ter ido procurar por eles no terminal de 6nibus.

Pietro: Quando eu estava prestes a sair, alguém me disse que eles estavam no Green
Burguer [Hamburguer verde: € o nome da lanchonete nas paginas um e dois]

Quadro 3: Lea em plano médio de bragos cruzados
Lea: Por que vocés dois se atrasaram?

Quadro 4: Quadro de 2 colunas. Dan em primeiro plano olhando para tras. Pietro
em segundo plano olhando para frente.
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Dan: Nos tivemos um desentendimento mais cedo.
Pietro: Entdo nds tivemos que resolver nossas diferengas através de jogos de carta
na loja de jogos.

Quadro 5: Plano de fundo em gradiente com reticéncias acima da cabeca da perso-
nagem. Lea em plano médio encarando com expressdo de descrenga.

Quadro 6: Pietro da um tapinha nas costas de Dan, que esta de cabega baixa e ex-
pressdo de incomodado. Pietro estd animado, com a outra mao no peito.

Pietro: Mas chega de falar das minhas vitorias.

Dan: Murmurando.

Quadro 7: Fundo gradiente. Pietro em plano médio com o indicador apontando para
cima e punho fechado. A expressdo é empolgada.
Pietro: Nos temos negocios importantes a discutir.

Pagina 10

Quadro 1: Pietro em primero plano com um sorriso maligno e as maos erguidas na
altura do queixo, palmas para dentro e dedos para cima. Fundo gradiente com um
desenho de crianga atras de uma escola com um “X” vermelho em cima ao lado de
um simbolo de igualdade seguido por um boneco palito feliz.

Pietro: Logo nossas aulas vao acabar.

Quadro 2: Plano médio, fundo gradiente. Zero da de ombros.
Zero: E dai?

Quadro 3: Pietro em close a direita do quadro com fundo dinamico.

Pietro: Que tal fazermos uma viagem a Nacion?

Quadro 4: Zero, Lea e Dan em plano médio com uma expressdo chocada. Um baldo
com um grande ponto de exclamagdo acima da cabeca dos trés.

Quadro 5: Pietro em plano americano a esquerda do enquadramento. Ao fundo al-
guns prédios a distancia e uma pequena silhueta entre dois deles, num beco.
Pietro: Eu estava pensando. Se nds pudermos bla, bla bla bla bla, bla bla. Bla blabla...

Quadro 6: Um zoom da silhueta no quadro 5. Um pedago do baldo de fala de Pietro
aparece na cena.

Quadro 7: Zero em plano médio forcando a vista para tentar enxergar a silhueta
distante. Fundo gradiente.
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Pagina 11

Quadro 1: 3 painéis, plano médio. Homem Misterioso de sobretudo com um chapéu.
Ele segura o chapéu na frente do rosto. Atras hd um muro de tijolos e algumas vitrines.

Quadro 2: Close. Homem revela o rosto, coberto por uma mdascara. Nao ¢ possivel
ver nada pelas fendas dos olhos, que sdo totalmente escuras.

Quadro 3: Plano médio. Zero fica chocado com o que vé

Quadro 4: Plano americano. A silbueta de Zero com os olhos do homem mascarado
flutuando pouco acima dele.

Quadro 5: Plano médio. Zero esta visivelmente abalado.

Pagina 12

Quadro 1: Lea e Dan estdo voltados para Zero com uma expressao preocupada.
Quadro 2:Plano americano. Zero passa rapido entre Dan e Lea e aponta para fora
de cena.

Zero:Ali! O cara estranho de méscara.

Quadro 3: Plano geral das vitrines e muros.

Quadro 4: Plano médio de Zero de frente para com as maos na cabeca perturbado
pelo que aconteceu.

Quadro 5: Plano detalhe do ombro de Zero e a mao de Dan batendo na parte de tras
dele.
Dan: Vocé esta cansado

Quadro 6: Plano médio mostrando Dan falando. Pouco atras esta Lea e mais atras

estd Pietro.
Dan: Vamos te levar para casa.
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ANEXO B: STORYBOARD
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