UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIAS
MESTRADO EM DESIGN

LUCAS DE MOURA KURZ

DESIGN DE PRODUCAO NA NARRATIVA TRANSMIDIA:

Recomendagdes para projeto visual em multiplos suportes mididticos

Sao Luis

2018






LUCAS DE MOURA KURZ

DESIGN DE PRODUCAO NA NARRATIVA TRANSMIDIA:

Recomendagdes para projeto visual em multiplos suportes midiéticos

Dissertacdo de mestrado apresentada ao Programa de
P6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal
do Maranhdo, como requisito parcial a obtencdo do
titulo de mestre em Design. Area de concentracio:
Design de Produto — linha de pesquisa: Design:
informacdo e comunicagdo.

Orientadora: Prof®. Dra. Rosane de F. A. Obregon

Sao Luis

2018






LUCAS DE MOURA KURZ

DESIGN DE PRODUCAO NA NARRATIVA TRANSMIDIA:

Recomendagdes para projeto visual em multiplos suportes mididticos

Aprovada em:

Dissertacdo de mestrado apresentada ao Programa de
P6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal
do Maranhdo, como requisito parcial a obtengdo do
titulo de mestre em Design. Area de concentragio:
Design de Produto — linha de pesquisa: Design:
informacao e comunicagdo.

Orientadora: Prof®. Dra. Rosane de F. A. Obregon

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Rosane de Fatima Antunes Obregon
Orientadora
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

Prof. Dr. Guilherme Carvalho da Rosa
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS

Profa. Dra. Ana Liicia A. Oliveira Zandomeneghi
Avaliadora do Programa
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

Prof. Dr. Carlos de Salles Soares Neto

Avaliador do Programa
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO






AGRADECIMENTOS

Inicialmente agradeco a Deus, tendo oportunizado essa experiéncia pessoal e
profissionalmente enriquecedora em vista que, sem Ele, nada disso seria possivel.

Agradeco a minha noiva, Sara, pelo imenso suporte, compreensdo e companheirismo
ao longo desse trajeto. A minha familia, pelo apoio em qualquer situagdo, por me incentivar a
seguir o caminho que escolhi, e pelos conselhos tdo pertinentes.

Ao Programa de Pés-Graduacdo e todos os excelentes professores que o integram,
tendo contribuido — cada um com sua particularidade — com meu crescimento.

Agradeco aos admirdveis professores participantes da banca Ana Lucia
Zandomeneghi, Carlos Salles e Guilherme da Rosa por investir seu precioso tempo,
contribuindo enormemente para esta pesquisa.

Especialmente, agradeco a Professora Rosane Obregon pelo entusiasmo,
encorajamento, parceria, pelas oportunidades e por sempre ter acreditado no projeto. Nao
tenho palavras para descrever o importante papel que desempenhou neste trabalho e para a
minha vida, tornando-se referéncia.

Agradeco a FAPEMA - Fundacdo de Amparo a Pesquisa e Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico do Maranhdo pela concessao da Bolsa de Mestrado, sem a qual ndo
seria possivel dedicar todo meu tempo e atengcdo a esta pesquisa, configurando apoio

imprescindivel para sua realizagao.



RESUMO

A cultura transmidia, significativa e recorrente no cendrio atual, proporciona
oportunidades  complexas  para criar trabalhos  progressivamente  imersivos.
Concomitantemente, € como repercussdo disto, requer uma nova abordagem de Design, em
vista do novo desafio de projetar uma experiéncia através de diversas midias de forma que
esteja conectada e seja percebida como um todo. Um dos elementos que interferem
diretamente na forma como as diversas partes de uma narrativa transmidia podem ser
conectadas € o aspecto visual concebido no Design de Producdo. Assim, esta pesquisa buscou
compreender os principios do Design de Producdo aplicados aos processos de elaboracdo de
uma narrativa transmidia, objetivando propor recomendagdes para processos de criagdo de
narrativa transmidia na perspectiva do Design de Producdo. Neste estudo exploratério, ao
mapear os conceitos e técnicas em Design, Design de Produgdo e narrativa transmidia, foi
possivel a criacdo de um conjunto de treze (13) recomendacdes para projeto visual em

multiplos suportes midiaticos.

Palavras-chave: Direcdo de arte. Transmidia. Linguagem. Concepgao visual.



ABSTRACT

The transmedia culture, significant and recurring in the present scenario, provides
complex opportunities to create increasingly immersive work. Concurrently, and as a result,
it requires a new Design approach, considering the new challenge of designing an experience
through various media so that it is connected and is perceived as a whole. One of the
elements that directly interfere in the way the various parts of a transmedia narrative may be
connected is the visual aspect conceived in Production Design. This research aimed to
understand the principles of Production Design applied to the processes of elaboration of a
transmedia narrative, aiming to propose recommendations for processes of creation of
transmedia storytelling in the perspective of Production Design. In this exploratory study,
when mapping the concepts and techniques in Design, Production Design and transmedia
storytelling, it was possible to create a set of thirteen recommendations for visual project on

multiple media.

Keywords: Art direction. Transmedia. Language. Visual conception.
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1 CAPITULO 1 -PROJETO DE PESQUISA

1.1 Introducao

A sociedade do século XXI encontra-se em constante avango em termos de
tecnologias de informag¢@o e comunicacio, e pode-se dizer que nesse ambito surgiram, em um
curto periodo de tempo, novas formas de socializacdo e agregacdo de conhecimentos em todas
as esferas: arte, ciéncia, negdcios e cultura. Nesse contexto, Henry Jenkins (2009) sinaliza o
surgimento do conceito de narrativa transmidia — uma nova sensibilidade que faz exigéncias
aos consumidores e depende da participagdo ativa de comunidades de conhecimento.

Para Jenkins (2009), narrativa transmidia é criacdo de um universo, que visa
proporcionar aos consumidores uma experiéncia plena em um universo ficcional. Segundo o
autor, uma narrativa transmidia ¢ uma forma de entretenimento que integra multiplos textos
para criar uma narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma uUnica midia. “Uma
historia transmidia se desenrola através de multiplos suportes midiaticos, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo” (JENKINS, 2009, p. 135).

A partir disso, Blumenthal e Xu (2012) afirmam que essa nova forma de narrativa
requer uma nova abordagem de design que possa entretecer as historias, jogos e ambiente
juntos. Os autores apontam, entre outros, a estética como um dos elementos que conectam a
histéria através dos multiplos suportes mididticos.

Ao falar em narrativa cinematogréfica, sabemos que o produto audiovisual é imagem
em movimento. Como afirma Ludmila Machado (2011), ao ver um filme, o objeto é a
imagem. Ao escrever um roteiro, o cineasta, na maioria dos casos, cria um universo para
ambientar e contextualizar sua histéria. Esse universo informacional, posteriormente, precisa
ser interpretado visualmente, e esta € a funcao do designer de producao.

Segundo Vincent LoBrutto (2002), Design de Producdo € a arte e o oficio visual da
narrativa cinematografica. O designer de producdo € incumbido de fazer, fundamentado na
natureza estratégica e metodologica do design, o planejamento da concepcdo global da
visualidade do filme a servigo da narrativa, definindo estilo e conceito visual através de cada
elemento imagético que a plataforma possibilita, no papel de comunicar, representar e criar
experiéncia estética.

Entende-se, portanto, que é coerente pensar na possivel relacdo entre a narrativa

transmidia e a pratica do Design de Producido, considerando que a narrativa transmidia
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objetiva proporcionar uma experiéncia imersiva em um universo complexo, e que o designer
de producdo € responsavel pela abordagem visual de um universo ficcional.

Levando em conta que a narrativa transmidia ¢ “[...] caracteristica fundamental para a
difusdio de informacdo contemporanea” (PORTO—REN(); VERSUTI; MORAES-
GONCALVES; GOSCIOLA, 2011, p. 204), e que essa forma de narrativa requer uma nova
abordagem de design, podendo esta ser a abordagem visual, depreende-se que € relevante a
busca pelo aprofundamento na tematica.

Este trabalho visa pensar como o design (enquanto planejamento de visualidade e
adaptacdo a multiplas midias) se relaciona com o cinema (linguagem cinematogréfica e
particularidades da prética) para gerar uma visualidade de identidade e aplicd-la a diferentes
recursos mididticos, em diferentes linguagens, formando um universo complexo, coerente e
integro.

Assim, para garantir o rigor cientifico, foi aplicada a metodologia da Revisdo
Sistemadtica da Literatura (RSL) como ferramenta para o mapeamento das pesquisas na area e,

por conseguinte, delimitar o problema de pesquisa, descrito a seguir.
1.2 Delimitacao do Problema de Pesquisa

Para delimitar o problema da presente pesquisa, buscou-se suscitar a discussao acerca
da possivel relacdo entre o Design de Producdo e a narrativa transmidia, através de um
levantamento de estudos na drea, objetivando reunir o estado da arte das pesquisas. Nessa
linha, o pesquisador empreendeu o planejamento e desenvolvimento da Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL) conforme metodologia proposta por Crossan e Apaydin (2009). Desta
forma, foi realizada a coleta, selecdo, anélise e sintetizacdo dos estudos empiricos, tedricos e
de revisdo que abordavam a aplicacdo das préticas projetuais, técnicas e saberes do designer
de producdo a constru¢iao de uma narrativa transmidia.

Segundo Castro (2001), a revisdo sistematica € uma revisdo planejada para responder
uma (ou mais) pergunta especifica e que utiliza métodos explicitos e sistemdticos para
identificar, selecionar e avaliar criticamente os estudos, e para coletar e analisar os dados
desses estudos incluidos na revisao.

A RSL objetiva realizar uma pesquisa transparente, reprodutivel e, assim, propiciar
uma ampla investigacdo no universo das pesquisas desenvolvidas no ambito nacional e
internacional (OBREGON, 2011). Assim, a revisao sistemadtica de literatura foi realizada em

trés bases de dados, com a intencdo de obter contribui¢cdes relevantes para a temética e
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explorar o cendrio académico no Ambito mundial. A seguir, descrevem-se os procedimentos

metodoldgicos norteadores da busca sistemadtica.

1.2.1 Revisdo Sistematica da Literatura

1.2.1.1 Pergunta de Pesquisa

De que formas as préticas projetuais, técnicas e saberes do Design de Producao podem

ser aplicados ao processo de criacao de uma narrativa transmidia?

1.2.1.2 Critérios de selecdo: palavras-chave e termos de pesquisa

No intuito de realizar a busca, foram definidos e organizados os critérios de selecao,
conforme descrito no Quadro 1.

Quadro 1: critérios de selecio

-

SCOPUS,
SCIELO,
GOOGLE
SCHOLAR

Pesquisa 1

AND “transmedia
storytelling”

-

Bancos de dados:

“production design”

Tipo de
documento:
ALL —in “article
title, abstract,
keywords”

Pesquisa 2

“art direction”
AND “transmedia
storytelling”

Area de assunto:
Arquitetura e
Urbanismo

Pesquisa 3

“production design”
AND “transmedia”

~

Periodo:
2006 to present
(20 Jul 2016)
Pesquisa 4 Pesquisa 5
“storytelling” AND “art direction”

“transmedia” AND AND“transmedia”

“design”

J

Fonte: elaborado pelo autor

a) Em relacio ao contetido: artigos que fagcam a abordagem dos aspectos da visualidade

da narrativa transmidia. Compreender a narrativa transmidia no ambito de sua

interpretacdo visual, de que forma isso ocorre atualmente e pensar como deve ocorrer,

fundamentando-se nos principios, técnicas e saberes do Design e Design de Producao.

Busca-se identificar pesquisas que indiquem as lacunas e tensdes ainda existentes no

campo do tema proposto.

b) Em relacdo ao tipo de artigo: serdo considerados artigos empiricos, tedricos e de

revisao.

¢) Em relacdo a lingua: serdo considerados artigos em lingua inglesa e portuguesa.
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d) Critérios de exclusao: artigos que ndo abordem claramente as caracteristicas visuais —
de Design e Direcdo de Arte — das narrativas transmidia; artigos que abordem as
caracteristicas visuais de Design e Dire¢do de Arte de uma narrativa transmidia, mas
sem considerar e preocupar-se em adaptd-las as linguagens muito proprias das

diferentes plataformas mididticas pelas quais a narrativa pode ser composta.

1.2.1.3 Agrupamento de publicagdes e compilacdo do conjunto de consideracoes

No conjunto de consideracdo inicial da pesquisa realizada nas bases de dados, fez-se a

triagem inicial sobre 97 artigos coletados (40 artigos na base de dados Scopus, 3 artigos na

base de dados Scielo e 54 artigos na base de dados Google Scholar), considerando os critérios

de inclusdo dos itens (a), (b), (¢) e o critério de exclusao do item (d) (Quadro 2).

Quadro 2: Conjunto de Consideracdo Inicial

SCOPUS SCIELO GOOGLE SCHOLAR
Identificados Selecionados Identificados Selecionados Identificados Selecionados

“production design”
:I:I?) Etcr:alzgm:::g Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum 1 artigo Nenhum
storytelling” artigo artigo artigo artigo artigo
“art direction”
AND “ransmedia Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum 3 artigos Nenhum
storytelling” artigo artigo artigo artigo artigo
“production design” Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum 2 artigos Nenhum
AND “transmedia artigo artigo artigo artigo artigo
“storytelling” AND Narh
“fransmedia” AND 31 artigos 1 artigo 1 artigo ernt' S 33 artigos 3 artigos
“design” el
“art direction” . . . . .
AND anamadiar 09 artigos 1 artigo 2 artigos 1 artigo 15 artigos 1 artigo

TOTAL 40 artigos 2 artigos 3 artigos 1 artigo 54 artigos 4 artigos

Fonte: elaborado pelo autor

Ap6s a triagem, obteve-se um conjunto de consideracdo final de 7 artigos

selecionados, sendo 6 deles de natureza tedrica, € 1 de natureza empirica. Os motivos para

ndo selecionar os 97 artigos encontrados estdo em sua maioria relacionados ao critério de



23

inclusdo (a) e o critério de exclusdo (d), considerando que nao foi mencionado, na maioria
deles, o planejamento visual de uma narrativa transmidia.

Os temas abordados pelos artigos excluidos da pesquisa variam entre o uso da
narrativa transmidia para aprendizado, e o projeto de uma narrativa transmidia no ambito da
construgdo estrutural da histéria, sem considerar a visualidade. Foram encontrados também
estudos sobre a narrativa transmidia e as possiveis plataformas midiaticas, com foco em suas
possibilidades em variadas midias e campos de atuacdo, sem abordar esse conceito sob o viés
especifico do Design (e Design de Produgdo). Também foram encontrados artigos que
abordam o tema da narrativa transmidia com foco nos papéis e consequéncias sociais e
culturais, e com a presenca do Design enquanto ferramenta projetual para a constru¢do da
trama da narrativa nesse sentido.

Quatro dos artigos do conjunto de consideracdo final evidenciaram um ndo
aprofundamento nas lacunas e tensdes circunscritas ao tema deste trabalho, ao serem
analisados mais profundamente: um artigo tedrico cujo tema central é pensar adaptacdes de
trabalhos originalmente unimididticos para variadas plataformas mididticas, com énfase para a
transposicado de livros de figuras para trabalhos de animag¢do adaptados; um artigo tedrico cuja
ideia € expandir a narrativa transmidia para o Jornalismo; dois artigos que focam nas nogdes

de elementos estruturais de campanhas de branding transmidia (Figura 1).

Figura 1: sintese do agrupamento de publicagdes

SELECIONADOS INCLUIDOS
7 trabalhos 3 trabalhos

NAO :
SELECIONADOS EXCLUIDOS
90 trabalhos 4 trabalhos

Fonte: elaborado pelo autor
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1.2.1.4 Anadlise dos dados

Considerando a sintese do agrupamento das publicagdes, infere-se que dos sete artigos
selecionados na pesquisa de revisdo sistematica, foi possivel identificar trés artigos que
apresentam estudos sobre o projeto visual na narrativa transmidia de forma mais pontual e,
portanto, com significativa contribuicdo para o estudo. A seguir, apresenta-se a andlise
descritiva de cada artigo.

Em “The Ghost Storyscape: Designing for Transmedia  Storytelling”
(BLUMENTHAL; XU, 2012) os autores propdem-se a estudar a estruturacdo de uma
narrativa transmidia visando otimizar a experiéncia do usudrio, assumindo que uma das
questdes-chave desse tipo de narrativa € a forma como planejar uma experiéncia participativa
através de diferentes midias de modo que esta seja conectada e percebida como um todo.
Apesar de o artigo ter como foco o design enquanto projeto da narrativa/roteiro (e 0s
elementos conectores da histdria) e ndo especificamente os elementos visuais do Design de
Produc¢do, o mesmo apresenta contribuicdes consideradas relevantes para esta pesquisa.

A proposta do artigo € levantar, a partir de estudos em midias, literatura de producdo e
da pratica, quatro conectores que servem para construir relacdes entre as diferentes
plataformas mididticas, sendo esses conectores: mitologia, cadnone, personagem e género. “O
objetivo desses conectores € de criar relagdes que formem um trabalho integro a partir de
partes individuais” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 190, tradug@o nossa). A pesquisa foca nos
conectores de franquias, e apenas menciona conectores baseados em plot’ e estética, que seria
mais proximo do tema aqui proposto: “Com a cultura transmidia sendo adotada por uma
audiéncia massiva, designers enfrentam novos desafios, diferentes de projetar para cada midia
individual. Além dos conectores comuns de plot e estética [...]” (BLUMENTHAL; XU,
2012, p. 190, tradugdo nossa).

Teoricamente perguntam: “Quais os outros elementos de design que podem ser
suscitados como /ink entre diferentes midias? Como € possivel projetar para esses elementos

conectores?” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 191, tradu¢do nossa).

Para explorar as respostas as questdes acima, propomos quatro conectores de
histéria enquanto elementos de design: mitologia, cinone, personagens e género. O
objetivo € criar um ecossistema para que os participantes transitem de um meio ao
outro enquanto se mantém o senso de integracdo dentro do contexto de uma histéria
maior. As relacdes entre os elementos de uma storyscape sdo o que a faz efetiva e

! Plot consiste no enredo de uma narrativa, ou a sequéncia de eventos dentro de uma histéria, ligados entre si,
que fundamentam a a¢@o de um texto narrativo através do principio de causa e efeito.
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atraente e € por isso que os conectores sao importantes. (BLUMENTHAL; XU,
2012, p. 191, traducdo nossa).

Apesar de serem conectores cujo foco € principalmente na producdo do roteiro ou
estrutura da narrativa — s@o elementos conceituais e simbdlicos, voltados para a construgao de
significado na histéria — tém importincia no ambito desta pesquisa considerando que a
interpretacdo visual da narrativa deve ser desenvolvida simultaneamente ao desenvolvimento
do roteiro, como corrobora Vincent LoBrutto (2001). Para o autor, “o processo de design
comega antes mesmo de uma tnica palavra ser colocada no papel. Todos os filmes comegam
com uma ideia, um conceito, € uma historia. [...] Deve-se escrever visualmente para que a
fotografia e o design possam interpretar o roteiro” (LOBRUTTO, 2001, p. 8, tradug¢do nossa).

Assim, cada um desses quatro conectores descritos no artigo analisado pode ser
interpretado e reforcado na visualidade da narrativa. A eficdcia dos conectores pode ser
potencializada através das escolhas do Design de Produgdo. Assim como o conector é uma
ferramenta que funciona em prol da consisténcia da narrativa, o Design de Producdo é uma
ferramenta que funciona em prol e integralizado ao conector e, assim, a narrativa.

A relevancia para a delimitacdo do problema reside no fato de que € preciso pensar
esses conectores a0 mesmo tempo em que se projeta o Design de Produgdo. Nesse aspecto, €
vdlido ressaltar que o referido estudo ndo aborda essas questdes. Tal constatacdo, ratifica a
necessidade de estudos que tratem das possiveis formas de representacdo visual dos
conectores, seja em cendrio, objetos, personagens, finalizacdo, entre outros.

No artigo “Transmedia Project Design: Theoretical and Analytical Considerations”
(GAMBARATO, 2013), aborda-se design no sentido de estruturacdo e desenvolvimento da
narrativa transmidia em vdérios aspectos, incluindo os aspectos estéticos. A autora assume que
consideragdes e teorias em narrativa transmidia estdo evoluindo, mas ainda estdo amplamente
abertas a mudanca, porque € um conceito relativamente novo e nao tem métodos especificos
de andlise.

O objetivo, definido pelo autor do referido artigo, € abordar as caracteristicas
principais do processo de design por trds de projetos transmidia, de forma a contribuir para
dar suporte as necessidades analiticas dos “designers de transmidia” e a pesquisa aplicada no
interesse da midia. Sdo feitas consideracdes analiticas acerca das caracteristicas essenciais da
narrativa transmidia fornecendo, para cada um dos tdpicos apresentados, uma série de
perguntas-chave que devem ser respondidas para a producdo eficaz da narrativa. Os topicos

sdo: premissa e proposito, narrativa, construcdo de mundo, personagens, extensoes,

plataformas mididticas e gé€nero, audiéncia e mercado, engajamento, estrutura, estética. A
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pesquisa evidencia aspectos cruciais que devem ser pensados para cada uma desses topicos e,
dessa forma, nao aprofunda nenhum destes.

Adicionalmente, as informacOes evidenciadas sdo, com efeito, relevantes, e
indubitavelmente ajudam a pensar o Design de Produ¢do aplicado a narrativa transmidia: nido
apenas o conteido que diz respeito a estética, mas também os outros aspectos mencionados.
Contudo, o artigo apresenta escassas informacgdes especificas a respeito da abordagem visual
para a narrativa transmidia, sinalizando caréncia no desenvolvimento da pesquisa nesse
ambito, e o contetddo especifico evidenciado mostra-se intuitivo e ébvio, dada a auséncia de
material bibliografico de referéncia no assunto em particular.

A seguir, o artigo “How to write a Transmedia Production Bible” (HAYES, 2011) ¢
um documento cujo objetivo é servir de guia de melhores priticas no pensar, planejar e
documentar, e nos materiais de suporte requeridos, para o desenvolvimento de uma
propriedade através de multiplas plataformas. O artigo organiza componentes-chave de um
complexo servico multi-plataforma, discorrendo e orientando sobre cada um destes, a fim de
guiar as etapas necessdrias para produzir uma histéria ou experiéncia cativante. E um guia
para produtores de projetos de narrativa transmidia, “[...] que tém responsabilidade sobre a
direcdo geral de todas as dreas-chave, e devem comunicar a conduta que precisam que 0s
véarios membros das equipes multidisciplinares cumpram” (HAYES, 2011, p. 2, tradugdo
nossa).

O artigo organiza uma série de etapas que devem ser pensadas e documentadas em
uma “biblia de produ¢do”, sendo essas etapas estruturadas a partir dos componentes-chave:
tratamento; especificagdo funcional; especificacdo de design; especificacdo de tecnologia;
negdcio e marketing. Assim, o objetivo € estruturar e planejar a narrativa transmidia e, nesse
processo, produzir uma biblia da producdo que inclui os componentes-chave supracitados.

O capitulo “especificagdo de design” explicita uma visdo geral acerca do ‘look & feel’
dos elementos visuais e de dudio, através de:

[...] componentes de design detalhados, orientagdes de branding, wireframes®, guias
de estilo, interfaces completamente modeladas, e assim por diante. O capitulo ird
adicionar cor, visualizando a histéria e os componentes funcionais e, na medida do
possivel, mostrar designs terminados para a narrativa para cada plataforma ou canal
(HAYES, 2011, p. 10, tradugdo nossa).

2 Wireframes, segundo Hayes (2011), sdo mapas detalhados de uma interface, e gréificos de contorno que irfio
permitir ao desenvolvedor web, designer de game, ou desenvolvedor de aplicativos para mobile, por exemplo,
criar os elementos estruturais de um produto.
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A secdo inclui: estética do projeto; branding e introdugdo as orientacdes de design;
storyboard3 ; wireframes; guia de estilo, especificagdes de cor e fonte; estilos de design de
midia; lista completa de recursos. Essa € a secdo do artigo cujo conteddo € mais
correspondente ao proposto nesta pesquisa, apesar de que todas as segdes, de alguma forma,
exercem influéncia pontualmente no processo de interpretacdo visual de uma narrativa
transmidia.

Nessa linha, o artigo aborda cada uma das secdes e subsecdes de forma ampla, ndo se
aprofundando em cada uma das etapas, mas suscitando aquilo de mais substancial. Essa
abordagem, apesar de efetiva para o pensar, planejar e documentar a narrativa transmidia
como um todo — e necessdria para o desenvolvimento satisfatério de cada uma das se¢des e
subsecdes — gera resultados nao tdo relevantes no ambito desta pesquisa e seu objetivo muito
especifico. Sdo apresentadas diretrizes pouco especificas para o desenvolvimento dos
elementos visuais e as particularidades de cada plataforma mididtica, e ndo ha
aprofundamento em cada uma das etapas, apesar do potencial da discussdo — isso ocorre
porque esse nao € o foco do referido artigo.

Portanto, o artigo contribui para esta pesquisa ao apresentar secdes € subsecoes
relevantes e pertinentes, nao s6 no concernente a visualidade da narrativa transmidia. Todavia,
evidencia caréncia de pesquisa no tema aqui proposto, pelo nao aprofundamento e abordagem
detalhada das possibilidades e varidveis da pratica do Design de Producdo na narrativa

transmidia.

1.2.1.5 Sintese

A partir dos trés artigos selecionados e analisados na revisdo sistemadtica, foi possivel
sintetizar os pontos de vista dos diferentes autores, e a colaboracdo de reflexdes e aportes
tedricos permitiram uma melhor compreensdo acerca do tema, evidenciando as lacunas
existentes.

Assim, estabeleceram-se relacdes importantes entre os principais conceitos,
pretendendo atingir os objetivos propostos no inicio desta pesquisa: (1) identificar
possibilidades e principios do Design de Produ¢do nos processos de producido da narrativa

transmidia, e (2) mapear as pesquisas sobre Design de Producdo na narrativa transmidia.

3¢[...] o storyboard é a “colocacdo de imagens” do argumento, sob a forma de quadradinhos ilustrados”
(JACQUINOT; SAINT-VINCENT; SAINT-VINCENT, 2006, p. 9).
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a) O universo conectado e integro de uma narrativa transmidia:

Em andlise aos conceitos encontrados na revisdo percebe-se que, entre os autores
investigados, € senso comum considerar que é preciso obter meios para criar um universo
mais coeso possivel. Aprofundando a sintese no ambito de melhor compreender a necessidade
de convergir as midias e tornar o universo ficcional unificado, assumem relevincia as
contribuicdes de Henry Jenkins (2009) para o tema.

Segundo Blumenthal e Xu (2012), uma das questdes-chave da narrativa transmidia € a
forma como projetar uma experi€ncia participativa através de diferentes midias de forma que
esta seja conectada e percebida como um todo. Assim, considerando que a narrativa
transmidia visa proporcionar “uma experiéncia plena em um universo ficcional” (JENKINS,
2009, p. 49), entende-se que o fato de que cada suporte mididtico tem sua linguagem propria
pode representar um obstaculo para o objetivo de obter um universo conectado e percebido
como um todo, dificultando a obtencido de uma experiéncia plena.

De acordo com Gambarato (2013), a narrativa transmidia € um fendmeno complexo,
que representa uma intersec¢do entre campos de pesquisa que, de acordo com Jenkins (2009),
sdo normalmente mantidos como metodologicamente separados. Por esse motivo, os autores
ratificam que a forma como essa experiéncia serd projetada € uma questdo-chave, uma vez
que € preciso conjeturar formas de conectar e criar relagdes entre as partes da historia, e,
portanto, entre os suportes midiaticos diversos “e suas linguagens cada vez mais numerosas e
complexas” (PORTO—REN(); VERSUTI; MORAES-GONCALVES; GOSCIOLA, 2011, p.
204).

Portanto, os autores apontam que € preciso pensar quais elementos de design podem
servir de link, construindo relagdes entre as diferentes midias. Assim, sugere-se o uso de
elementos conectores, com o objetivo de “criar relacdes que formem um trabalho integro a
partir das partes individuais” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 190, traducao nossa).

Outra forma de tornar o universo da narrativa transmidia mais integro é o proposto por
Hayes (2011), a criagdo de um documento — denominado “biblia” — documentando as
caracteristicas globais da produc¢do. Esse documento seria um guia para os produtores da
narrativas, uma vez que sao esses os profissionais “que tém responsabilidade sobre a direcdo
geral de todas as dreas-chave, e devem comunicar a conduta que precisam que 0S Varios

membros das equipes multidisciplinares cumpram” (HAYES, 2011, p. 2, tradugdo nossa).
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Logo, entende-se que a comunicacdo e colaboracio entre as equipes multidisciplinares
¢ um meio fundamental para criar relacdes e conexdes entre as partes da narrativa em seus
variados aspectos e suportes mididticos.

b) A natureza colaborativa do projeto visual na narrativa transmidia:

De acordo com as reflexdes dos pesquisadores encontrados, identifica-se que, em uma
narrativa transmidia, € melhor que todos os departamentos da produgdo trabalhem
colaborativamente, com o intuito de criar um universo ficcional integro em todos os seus
aspectos.

A partir do trabalho colaborativo, percebe-se que a interpretagdo visual da narrativa
pode e deve ser pensada simultaneamente a outros aspectos da produgdo, como
desenvolvimento dos roteiros e questdes técnicas, de forma que a visualidade pode relacionar-
se com esses outros aspectos influenciando-os ou sendo influenciada. Esse conceito €
semelhante ao que LoBrutto (2002, p. 6) descreve sobre a natureza colaborativa do Design de
Producdo. Para o autor, “O estilo visual global de um filme vem da trindade composta pelo
diretor, diretor de fotografia e do designer de produ¢ao”. Além disso, elucida que o designer
de producdo lidera o departamento de arte, e gerencia um time criativo que inclui diretores de
arte, decoradores de set, pintores, carpinteiros, e outros especialistas em trabalhos manuais.

Uma evidéncia de que todos os componentes-chave influenciam e sdo influenciados
pelo projeto visual da narrativa € a necessidade, descrita por Hayes (2011), de produzir um
documento formalizando as escolhas em todas as dreas da producdo, com o intuito de
comunicar essas escolhas aos varios membros das equipes multidisciplinares. Segundo o
autor, todas as dareas-chave devem estar conectadas, a historia com os elementos de
design/técnicos.

¢) A necessidade de aprofundamento no tema do projeto visual na narrativa
transmidia:

Em termos gerais, as pesquisas encontradas na revisdo salientam a relevancia da
narrativa transmidia no cendrio atual. Blumenthal e Xu (2012) afirmam que a distribui¢do de
complexas franquias e histérias, jogos e ambientes € necessdria para os detentores de
propriedades intelectuais ndo apenas para obter retornos substanciais do investimento de
capital, mas também para competir e destacar-se entre os demais trabalhos de arte
culturalmente significantes.

Porto-Rend, Versuti, Moraes-Gongalves e Gosciola (2011, p. 204) corroboram que a
narrativa transmidia € “[...] caracteristica fundamental para a difusdo de informacao

contemporanea’.
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Gambarato (2013) aponta que as teorias em narrativa transmidia estdo amplamente
abertas a mudancas, considerando que € um conceito relativamente novo e ndo tem métodos
especificos de andlise. Blumenthal e Xu (2012) afirmam que essa nova forma de narrativa
requer uma nova abordagem de design que possa entretecer as histdrias, jogos e ambiente
juntos. Entende-se, portanto, que a discussdo sobre o tema da narrativa transmidia — e seus
componentes — € um campo fértil em termos de investigacao cientifica.

Apesar disso, como resultado desta revisao de literatura no que se refere a delimitacao
do estado da arte da temdtica, t€m-se como resultado a ndo abordagem aprofundada dos
elementos e linguagens visuais enquanto ferramenta conectora pelos estudos em narrativa
transmidia.

Assim, fica evidente a caréncia de pesquisa em termos de aprofundamento e
abordagem detalhada das possibilidades e das varidveis do projeto visual na narrativa visual
como foco da investigagcdo. Considerando a andlise das pesquisas, € possivel inferir que ndo
ha aprofundamento no tema, abordando-o apenas escassa e superficialmente.

Blumenthal e Xu (2012) sugerem que € preciso desenvolver uma pesquisa mais
estruturada para determinar melhor como o significado € compartilhado entre as plataformas.
Portanto, constata-se a necessidade de avanco nas pesquisas no sentido de analisar as préticas
projetuais e saberes do designer de producdo na constru¢do de uma narrativa transmidia.

Assim, fica evidente a necessidade de aprofundar-se no tema do projeto visual para a
narrativa transmidia, levando em conta as particularidades de cada plataforma mididtica do
projeto, os elementos que podem ser utilizados para conectar as partes da historia — sejam
visuais ou ndo visuais — e a natureza colaborativa da pratica.

Portanto, com base na Revisdo Sistemdtica da Literatura, foi possivel ratificar a
pergunta inicialmente formulada e defini-la como questdo norteadora desta proposta de
pesquisa em nivel de mestrado: De que formas as praticas projetuais, técnicas e saberes do
Design de Producao podem ser aplicados aos processos de criacio de narrativa
transmidia?

Considerando os contextos e premissas explicitadas, bem como a problematizacdo e a

questdo de pesquisa, propde-se os seguintes objetivos:
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1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

e Propor recomendacdes para processos de criacdo de narrativa transmidia na

perspectiva do Design de Produgao.

1.3.2 Especificos

e Identificar processos de narrativas transmidia;

e Analisar a transposi¢ao do projeto visual do Design de Producdo em diversos suportes
midiaticos;

e Criar recomendagdes para processos de narrativa transmidia.

1.4 Justificativa

A relevancia desta pesquisa reside no fato de que, conforme constatado na Revisao
Sistemdtica de Literatura (RSL), a produgdo transmidia é uma prética pouco abordada
academicamente sob o viés do projeto visual, em especial no que diz respeito ao ambito
nacional, embora seja uma temadtica de expressiva importancia, como corroboram Blumenthal
e Xu (2012).

Sugere-se, pois, que a pesquisa em Design de Produc@o na narrativa transmidia possa
desempenhar papel valioso para compreender se e como € possivel aplicar a pratica do Design
de Producdo na narrativa transmidia, e também possa ajudar a entender melhor o papel do
designer de producdo em um projeto audiovisual.

Além disso, o estudo representa relevancia para a drea do design ao passo que a
reflexdo acerca de conceitos especificos de design aplicdveis ao audiovisual e a narrativa
transmidia possibilita, justamente por ser uma drea projetual pouco explorada tanto nos cursos
de design quanto na propria reflexdo sobre a profissdo, uma perspectiva diferenciada dos
aspectos e conceitos da pratica do design, abrindo a possiblidade de descobrir novos
conhecimentos que auxiliem na teoria e pratica profissional.

Portanto, esta pesquisa pretende oferecer contribuicdes aos profissionais da drea do
design que almejam trabalhar com o projeto visual no ambito da narrativa transmidia,

possibilitando um modo de focar seu trabalho de uma forma mais otimizada. Em adic¢ao, os
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resultados obtidos poderdo proporcionar contribui¢des para o desenvolvimento cultural da

sociedade.
1.5 Fundamentac¢io Tedrica

A revisdo de literatura permitiu, além da andlise do estado da arte de pesquisas no
presente tema, o aporte tedrico, com conceitos e autores que serdo utilizados inicialmente para
orientar a pesquisa. Constata-se, como mencionado anteriormente, escassez e caréncia de

estudos que tratem do tema desta pesquisa, sobretudo no ambito nacional, conforme ilustra o

Quadro 3.

Quadro 3: Sintese do estado da arte

AUTOR TITULO DA PESQUISA ANO INSTITUIGAO

National Research
2013 University Higher
School of Economics

GAMBARATO, Transmedia Project Design: Theoretical
Renira. and Analytical Considerations

How to write a Transmedia .
HAYES, Gary. Production Bible. 2011 Screen Australia

BLUMENTHAL, The Ghostclub Storyscape: 2012 Georgia Institute
Hank; XU, Yan. Designing for Transmedia Storytelling of Technology

/

Fonte: elaborado pelo autor

Ademais, assumem relevancia para discutir o conceito de Design de Producgdo as
contribuicdes de Ludmila Machado (2011), Jane Barnwell (2004) e Vera Bungarten (2013);
os conceitos de ciberespaco, cibercultura e inteligéncia coletiva a partir das contribui¢cdes de
Pierre Lévy (2010), Lucia Santaella (2004); o conceito de narrativa transmidia, a partir de

Henry Jenkins (2009).

1.6  Visao geral do método

A pesquisa, de cardter exploratorio-descritivo, tem como foco investigar o problema
proposto, objetivando reunir elementos para analisar os processos de producdo da narrativa
transmidia na perspectiva do Design de Producdo. Nessa linha, visando operacionalizar os

objetivos especificos, inicialmente foi realizada a revisao na literatura para compor o estado
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da arte para orientar o desenvolvimento do estudo, compondo assim a fundamentac¢ao tedrica
para balizar os procedimentos metodoldgicos a serem empreendidos na investigacdo e anélise
do objeto de estudo.

Por conseguinte, e de acordo com Gil (2007), a pesquisa ird valer-se do Estudo de
Caso visando identificar e analisar casos de narrativas transmidia, de maneira que permita a
compreensdo do objeto de estudo. Assim, os instrumentos de coleta de evidéncias utilizados
serdo: a) consulta a arquivos e andlise de documentos; b) artefatos fisicos.

A andlise de documentos se constitui:

Numa valiosa técnica de abordagem de dados qualitativos, podendo ser também
utilizada para complementar informacao obtida em outras fontes [...] documentos de
diversos tipos podem ser utilizados, visando a prover o pesquisador com dados
complementares para a melhor compreensdo do problema investigado (GODOY,
1995, p. 67-68).

Por sua vez, a andlise de artefatos fisicos, segundo Freitas e Jabbour (2011) consiste na

observacdo de elementos fisicos como layouts, cartazes, e tudo o mais que pode fornecer
subsidios relevantes para o Estudo de Caso. Assim, a partir da coleta de dados de diferentes
perspectivas e de diferentes fontes, por meio do cruzamento de uma fonte com a outra, a
“constatagdo ¢ mais forte e melhor sustentada” (EISENHARDT, 1989).

Como recorte, é proposta a andlise da franquia The Matrix (1999, Lilly e Lana
Wachowski) através do livro The art of the Matrix (2000), e pela busca e analise dos materiais
em diversos suportes mididticos; da saga de Guerra nas Estrelas (1977, George Lucas),
através do livro Star Wars: a visual story (2014), dos seis primeiros filmes e materiais
variados; da franquia Watchmen (1986, Alan Moore), através da publicacdo Watchmen: the
deluxe edition (2013), da adaptacdo cinematografica e materiais variados. Essas foram as
producdes escolhidas em razdo de representarem objetos de pesquisa mais significativos,
considerando a relevancia de suas aplicacdes em variadas plataformas mididticas e pela
quantidade de pecas midiaticas disponiveis.

A partir das teorizacdes empreendidas e do procedimento metodolégico de andlise e
sintese da pesquisa, pretende-se criar um conjunto de recomendacdes para orientar o designer
nos processos de produgdo de narrativas transmidia.

Assim, propde-se a realizagdo das etapas metodoldgicas visando responder a questdo
norteadora deste estudo: de que formas as praticas projetuais, técnicas e saberes do Design de

Producdo podem ser aplicados ao processo de criacdo de narrativa transmidia?
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1.7 Estrutura do documento

Este documento, visando a qualificacdo da pesquisa em nivel de mestrado, organiza-se
da seguinte forma:

No capitulo 1 explicita-se o projeto de pesquisa, que consiste na introdu¢do ao tema, a
delimita¢do do problema, os objetivos, a justificativa, o referencial tedrico e a visdo geral do
método proposto.

Na sequéncia, no capitulo 2 explora-se o material tedrico que fundamenta a pesquisa,
dando suporte e base conceitual para a investigacdo do tema — Design de Produgdo na
narrativa transmidia.

No capitulo 3 apresenta-se e discute-se os métodos e técnicas definidos para o
desenvolvimento desta pesquisa, justificando as escolhas. A partir disso, descreve-se 0s
procedimentos metodoldgicos adotados e os resultados obtidos na finalizagdo da dissertacao.

Em adi¢do, no capitulo 4 apresenta-se a conclusdo da pesquisa, evidenciando
resumidamente o que foi desenvolvido e sugestdes para trabalhos futuros a partir do que ficou

pendente e pode representar avanco na area.
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2 CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Introducao

Este capitulo apresenta o corpo tedrico que fundamenta a presente pesquisa, através do
qual é possivel aprofundar-se e obter uma compreensdo cientifica das questdes acerca do
objeto de estudo e, assim, melhor proceder com a andlise metodoldgica.

Para tanto, é abordado o conceito de Design de Produg@o e as particularidades de sua
prética, bem como o conceito de narrativa transmidia e as especificidades estruturais desse
tipo de projeto em termos tedricos e praticos, objetivando caracterizar e articular relacdes

entre estes.

2.2 Design de Producao

-

E notéria a importancia do aspecto visual no conceito de design. O design é uma
pratica abstrata e também concreta, ao passo que um projeto (abstrato) torna-se um produto, e
€ o aspecto visual — 0 mais superficial e, porém, o mais complexo — que manifesta todos os
outros aspectos, sendo este o resultado concreto de todo o planejamento, e é a forma como o
usudrio percebe e interpreta o produto.

Semelhantemente, na producdo audiovisual, o aspecto visual destaca-se em relacdo aos
outros, considerando que “ao ver um filme, o objeto ¢ a imagem” (MACHADO, 2011, p. 11).
O amago do audiovisual enquanto técnica e arte é o conceito da imagem em movimento, € a
constitui¢do de um espago visual no qual se desenvolve a narrativa. “A esséncia do cinema,
desde sua origem € a imagem em movimento. A imagem cinematogréfica é constituida por
um conjunto de representacdes visuais com um complexo sistema de significados, compondo
um todo que constitui a linguagem visual do filme” (BUNGARTEN, 2013, p. 2).

Assim, entende-se que tanto o audiovisual — ndo apenas no ambito cinematografico —
quanto o design sdo dreas que trabalham com a narrativa visual. De acordo com Ludmila

Machado (2011), os fundamentos da linguagem de ambos tém a mesma origem:

Vale lembrar que tanto o cinema quanto o design basearam-se, em parte, nos
mesmos principios visuais ja propostos pela pintura. Todas essas formas de
representacdo trabalham a transposicdo do espago real, que é onde vivemos, a um
espaco pléstico, que € o da superficie da imagem (MACHADO, 2011, p. 71).

Isto posto, e devido a natureza colaborativa e interdisciplinar do design, advém a

pratica do “Design de Producdo”, atualmente referida como intersec¢do entre as areas de

design e audiovisual.
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2.2.1 O que é Design de Producao?

Em andlise histérica, tem-se que a primeira utilizacdo do termo production designer
nesse sentido foi em 1939, quando o produtor David O. Selznick deu o titulo a William
Cameron Menzies por seu trabalho em ...E o Vento Levou (Gone with the Wind, Victor
Fleming, 1939)*.

Selznick reconheceu que Menzies fez muito mais que projetar os sets e a decoragdo;
ele criou uma planta baixa para gravar o filme ao fazer o storyboard de todo ele. Sua
visualiza¢do detalhada de ...E o Vento Levou incorporou cor e estilo, estruturou cada
plano, e englobava o enquadramento, composicdo e movimentos de cimera para
cada cena do filme épico (LOBRUTTO, 2002, p. 2, traducdo nossa).

A contribuicdo de Menzies, nesse sentido, foi a expansdo da fun¢do de Direcdo de
Arte para além da criacdo de cendrios e objetos, a medida que incluiu-se a responsabilidade de
planejar a visualidade do filme em sua inteireza. Segundo LoBrutto (2002), William Cameron
Menzies € reconhecido como pai do Design de Producdo, como resultado de sua
extraordindria visdo.

As préticas de design e audiovisual se fundem nessa funcido que faz uso da natureza
projetual, do planejamento estratégico e das noc¢des e saberes do design na atividade filmica.
Segundo Jane Barnwell (2004), esse novo titulo indica uma parceria de trabalho ativa com o

diretor em termos de planejamento e da produgdo:

Nessa instancia, Menzies desenhou uns mil esbocos altamente detalhados para que a
cimera os seguisse cena por cena, o que indica que ele ndo s6 planejou o que deveria
estar no plano®, mas planejou o plano integralmente, em termos de tamanho, angulo
e movimento. Nessa relacdo préxima de trabalho as fronteiras entre diretor e
designer se tornaram confusas (BARNWELL, 2004, p. 13, tradu¢@o nossa).

A autora elucida que o papel do designer de producdo requer colaboracdo no
planejamento fundamental do filme, em vez de apenas fornecer o ambiente no qual a acdo se
passard. Assim, enquanto o diretor de arte era responsdvel por questdes préticas de produgio,
como a construcao de sets e objetos, o designer de producdo surgiu com o papel de planejar o
filme no &mbito da concepgio conceitual, producdo e logistica de todo elemento visual, sendo
este trabalho desenvolvido desde o comeco da produgdo, organizando a narrativa visualmente
tanto quanto o diretor de fotografia e dentro de um planejamento que envolve o roteiro e a

direcdo geral.

4 O surgimento da fungdo de “designer de produgdo” deve ser pensado dentro de seu contexto de produgio
propriamente, j4 que foi uma prética criada a partir de necessidades especificas de um modo de fazer cinema,
que € o da inddustria cinematografica norte-americana.

5 Segundo Jacques Aumont, em A Estética do Filme (1995), pode-se dizer que um plano € um trecho do filme
limitado espacialmente por um enquadramento — fixo ou mével — e temporalmente por uma duragao.
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Na nomenclatura norte-americana, gradualmente o diretor de arte tornou-se conhecido
como designer de produgdo, e os assistentes do designer de producdo tornaram-se conhecidos
como diretores de arte. O designer de producdo tornou-se o responsdvel por conceber a
inteireza visual do filme, e o diretor de arte tornou-se responsdvel por gerir o orcamento do
departamento de arte e agendar e supervisionar a constru¢do dos sefs.

Atualmente, na maioria dos filmes no cendrio internacional, sendo de grande
or¢amento ou producdes independentes, carrega-se o titulo de designer de producgdo, que
comanda os diretores de arte e um time de artesdos do departamento de arte.

Machado (2011) afirma que o termo production designer faz parte da nomenclatura
norte-americana de cinema e televisdo, que é atualmente a nomenclatura seguida pela maioria
dos paises, e que apesar disso o sistema de producdo brasileiro ainda trabalha com a
classificac@o anterior, nomeando o profissional responsdvel pelo projeto de todos os aspectos
visuais de um filme como diretor de arte.

Nesta pesquisa, opta-se por pelo uso do termo Design de Produ¢do admitindo que a
mudanca da nomenclatura que ocorreu no cinema norte-americano (e, depois, em outros
paises) ndo € por acaso, uma vez que a natureza projetual dessa atividade ndo estd

contemplada no termo Direcdo de Arte, nem tampouco a abrangéncia de suas préticas.

E atualmente recomendado que a pessoa encarregada do que costumava ser
conhecido como “Direcdo de Arte” seja atribuida ao titulo de “designer de
producdo”. Esse status encoraja o designer a ser um socio no time de visualizacdo e
reconhece o papel de direcdo de arte nos filmes como uma atividade com
capacidades narrativas. Se vocé estd produzindo ou dirigindo uma pequena
producdo, de baixo orcamento, certifique-se de que a pessoa que tem o titulo de
“designer de producdo” tenha claramente o senso de importancia que essa posigao
imputa (LOBRUTTO, 2002, p. 44, tradug@o nossa).

De acordo com Vera Bungarten e Vera Nojima (2011), Luiz Anténio Coelho
corrobora que, no futuro, o production designer no cinema brasileiro poderd sair dos cursos
de graduacdo em Design, devido a formacgdo global do designer que pode ampliar a
formulagiio de conceitos e significados relacionados 2 imagem cinematografica®.

Assim, LoBrutto (2002) define o Design de Producdo como a arte e oficio visual da
narrativa cinematografica. Segundo o autor, a funcdo do designer de producdo € de interpretar
o roteiro e a visdo do diretor para o filme, conceber uma identidade, uma metéfora, um

conceito visual geral, partindo do abstrato a aplica¢do concreta: traduzir esses conceitos para

6 De acordo com as autoras, esta é uma sugestio apresentada por Coelho durante a apresentagdo do seu trabalho
“Representando a imagem realista em Orgulho e Preconceito na televisdo e no cinema”, no 4° CIDI, set. 2009.
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ambientes fisicos, transformando os temas da histéria, personagens e narrativa em imagens
que envolvam arquitetura, decoracdo, espaco fisico, tonalidade e textura.

Todos esses elementos pensados em conjunto irdo suportar e contribuir para a
coeréncia narrativa do filme como um todo. Sendo assim, e de acordo com o autor, o Design
de Produgdo funciona na concepgdo visual a servi¢co da narrativa, no papel de comunicar,
representar e criar experiéncia estética.

Outro aspecto importante sobre a funcdo de designer de produgcdo € que esta é
colaborativa. LoBrutto (2002) elucida que o visual e estilo de um filme s@o concebidos pela
imaginacgdo, criatividade, arte e colaboracdo da triplice de trabalho composta pelo diretor,
diretor de fotografia e designer de producgdo, que vao desenvolvendo um conceito visual tnico
e integro desde as fases preliminares de producao.

Bungarten e Nojima (2011, p. 2) sugerem que o desenho visual de um filme é
resultado de uma obra coletiva, que “[...] reine uma série de criagdes individuais numa
unidade integrada, a fim de constituir um corpo coeso de significagdo através da

representacio imagética”.
2.2.2 O que faz o designer de producao?

Entende-se que o designer de producdo faz o planejamento da concepg¢ao global da
visualidade de um produto audiovisual, definindo o estilo e o conceito visual através de cada
elemento imagético, na definicdo da paleta de cor, pesquisa e concepcdo de arquitetura e
época, cendrios, producdo de objetos, o figurino, a maquiagem, os efeitos especiais, no
planejamento da montagem, das composi¢des de quadro, enquadramentos € movimentos de
camera’. Todos esses elementos ddo suporte e contribuem para a coeréncia narrativa do filme
como um todo.

LoBrutto (2002) aponta que, para planejar a visualidade de um produto audiovisual, o
designer de producdo deve usar métodos de visualizagdo para ter no¢do de como suas ideias
irdo funcionar, se correspondem ao descrito no roteiro, e também para compartilhar suas
ideias com o diretor, diretor de fotografia e com os outros membros do departamento de arte

(considerando a natureza colaborativa da pratica).

7 O designer de produgdo s6 adentra essas questdes de fotografia no que diz respeito aos propésitos da
construcdo da narrativa visual a partir do espago que se estd compondo, naquilo que interfere e se relaciona com
os elementos visuais de seu dominio.
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Portanto, “[...] designers de producdo usam rascunhos, ilustracdes, fotografias,
modelos e storyboards de producdo detalhados para planejar cada cena do microscépico ao
macroscopico detalhe” (LOBRUTTO, 2002, p. 1, tradugdo nossa). E preciso que o
planejamento seja minucioso, os detalhes enriquecem o produto audiovisual ao torna-lo
complexo, auténtico e verossimil®. Assim, “O designer de produ¢do determina os planos
fundamentais e faz sketches deles para a camera e o diretor. Esses skefches idealmente
incorporam tudo, das luzes a posi¢do dos personagens, a escolha das lentes” (STEIN, 1976, p.
196).

Para isso, o roteiro serve de base ao especificar questdes sobre a visualidade e
principalmente narrativas, a partir das quais o designer deve planejar cendrios e objetos, e
todos os aspectos estéticos que vao alcancar o objetivo da narrativa visual.

A partir das especificagdes circunscritas no roteiro, € possivel projetar para as
atmosferas previstas na histéria. Uma atmosfera consiste em uma ideia percebida
sensivelmente em um ambiente ou meio, uma influéncia visual exercida pelo ambiente que
transmite uma impressao de estilo ou tema.

A atmosfera criada pela arquitetura e fisicalidade dos ambientes deve contribuir para
contar a historia visualmente. Segundo LoBrutto (2002), toda arquitetura e padrao de
organizacao estética transmite uma atmosfera.

Para melhor entendimento podemos observar, por exemplo, a atmosfera gética de
Cidadao Kane (Citizen Kane, Orson Welles, 1941). O filme utiliza a fotografia para criar
ilusdo de dimensionalidade com uso de angulos baixos e inclinados. A contribuicdo do
designer nessa atmosfera se dd através da concepcdo de sets que permitem o uso de
perspectiva profunda, para causar ilusdo de que o lugar é maior do que realmente €, e com
muitos detalhes e itens decorativos, a fim de transmitir ideia de riqueza e solidao.

A associagdo ao estilo gotico estd presente nos valores estéticos do verticalismo, as
grandes dimensodes arquitetonicas e grande riqueza em detalhes. Desse modo, a partir da

contribuicao da fotografia com o design, o conceito visual toma forma no filme (Figura 2).

8 Michel Foucault (1973) aborda o conceito de verossimilhanga em sua publica¢do Ceci n’est pas une pipe, €
afirma que a verossimilhanca € uma forma de indicar ou representar a realidade, sem ser real.
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Figura 2: cena do filme Cidaddo Kane

Fonte: www.amazon.co.jp

Assim, os elementos que aparecem em tela transmitem uma determinada atmosfera, de
forma que o espaco — cenografia, aspectos formais, composicio — € usado a favor da
significacdo. Todos os recursos, sejam de fotografia ou de arte, devem ser utilizado para que
se tenha um bom proveito dos recursos linguisticos, aliando forcas para interpretar o conceito
de forma mais elaborada, clara e plena.

Os personagens e a narrativa devem ser coerentes com a ldgica interna da historia.
Para isso, devem estar associadas a nocdo de tempo e lugar, a uma atmosfera e uma
compreensdo psicologica. A funcdo do design no filme, para alcangar esse objetivo, é fazer
uso da arquitetura, forma, espaco, cor e textura para expressar a histéria e suportar os
personagens.

As locacdes devem ser planejadas para revelar informacdes sobre os aspectos
econdmicos, sociais, morais e até posicionamento politico do personagem. Podem também
indicar tracos do emocional e psicologico do personagem. “Os personagens sao a soma total
de suas aparéncias fisicas e a influéncia que seu ambiente tem neles” (LOBRUTTO, 2002, p.
7, traducdo nossa).

O designer de produgao, diretor de fotografia e diretor devem estar fazendo o mesmo
filme — isso quer dizer que nenhum desses trabalhos deve ser feito separado dos outros, a
triplice deve trabalhar em conjunto e compartilhando ideias. Devem usar filmes, pinturas,
fotografias e pesquisa de forma geral de aspectos narrativos, visuais € culturais para

comunicar ideias entre si, preferéncias, e para procurar por inspiracdo. As notas, rascunhos,



41

desenhos de storyboard e conceituais feitos pelo designer a partir do roteiro sdao formas de
comunicar ideias visuais.

De acordo com LoBrutto (2002), também € papel do designer desenvolver metaforas
visuais, ou seja, imagens psicoldgicas, atmosféricas, emocionais e intelectuais/conceituais
especificas para o que se quer do projeto visual.

No filme Dr. Fantdstico (Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and
Love the Bomb, 1964, Stanley Kubrick), temos um exemplo de metédfora visual: a sala de
estratégias de guerra possui uma grande mesa oval na qual autoridades maximas dos Estados
Unidos e da Unido Soviética discutem possibilidades para o futuro da humanidade. Kubrick
sugeriu ao designer de producdo Ken Adam que a mesa fosse coberta com feltro verde —
apesar de que o filme seria gravado em preto e branco — como se o presidente dos Estados
Unidos, o Embaixador da Russia e os oficiais do Pentdgono estivessem jogando poquer pelo
destino do mundo. O grande display ao fundo da sala, com mapas dos paises, contribuiu para
transmitir essa ideia. Essa metédfora visual conferiu uma atmosfera especifica para o ambiente

(Figura 3).

Figura 3: sala de estratégias de guerra do filme Dr. Fantastico, de Stanley Kubrick

Fonte: www.filmliterature.tumblr.com

Assim, temos a seguinte defini¢do para metafora visual:

Uma metafora, no design de producgdo, pega uma ideia e a traduz visualmente para
comunicar ou comentar sobre os temas da histéria. Um objeto ou uma imagem é
transformado de seu significado comum e simboliza ou representa um determinado

aspecto da narrativa, e assim acrescenta complexidade poética & histéria
(LOBRUTTO, 2002, p. 25, tradu¢do nossa).
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As metdforas suscitadas nas imagens podem ser complexas e podem ser
compreensiveis em diferentes graus. Usar uma imagem para ir além do propdsito de sua
realidade fisica pode ser um desafio, porque a intencao metaférica pode parecer vaga, ou pode
nem mesmo surtir qualquer efeito. Pode ser dificil fazer o espectador entender o objetivo
narrativo da metéafora.

Uma metéfora visual pode comunicar para apenas parte de um publico ou somente ser
acessivel para um critico ou tedrico, ao se fazer uso de uma linguagem cinematografica mais
complexa, ou fazer referéncia a elementos de dreas especificas de conhecimento. E possivel
direcionar o conteido de um audiovisual, assim, para publicos especificos.

A metifora pode agir no nivel subconsciente do espectador que, ao seguir os
elementos visuais do filme, o enredo e o desenvolvimento dos personagens, percebe
subconsciente as ideias, conceitos e significados atrelados a narrativa pela poética da imagem.
Sdo conceitos sugeridos sutilmente na interpretacdo, que sdo consumidos sem que O
espectador se dé conta.

O designer de produgdo representa visualmente historias simultaneamente pela
fisicalidade do design, que é facilmente compreendida, e por metidforas, que comunicam em
um nivel intelectual, subconsciente, psicologico e emocional. “O método de encontrar um
conceito de design e uma conexdo poética entre o conteddo e o estilo visual define o trabalho
do designer de produgdao” (LOBRUTTO, 2002, p. 27, tradugao nossa).

Portanto, o design ndo abarca somente o que diz respeito a representacdo fisica, mas
também, através dos ambientes criados, tem um impacto animico sobre como a histdria e os
personagens serao percebidos pelos espectadores.

E possivel, através dos recursos visuais, transmitir sensacdes, sentimentos e
impressoes, acessar a psique do espectador ao fazer associacdes com situagdes corriqueiras
que provocam respostas psicoldgicas, a partir do que se sabe sobre cognic¢ao e outros estudos
como a psicologia das cores’, por exemplo.

Pode-se, através do design, fazer o espectador se sentir claustrofébico, assustado,
confortdvel, inquieto, entre outras sensacdes. A histéria pode ser visualmente interpretada
para transmitir inimeros estados psicoldgicos gerados pelo ponto de vista do diretor e da

narrativa.

° Estudos que tratam das associagdes psicoldgicas que cada cor pode transmitir, das sensacdes e emocdes que as
cores nos remetem. Fundamentalmente, esses estudos baseiam-se em valores simbdlicos que sdo associados as
cores ao longo de nossas experi€ncias e do contexto cultural que vivenciamos.
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2.3 Narrativa transmidia

Na sociedade contemporanea, levando em conta o cendrio das tecnologias de
comunicacdo e informagdo, pode-se dizer que surgiram novas formas de socializacido e
agregacdo de conhecimentos em todas as esferas: arte, ciéncia, negdcios e cultura.

Nesse contexto, temos o surgimento do ciberespago. De acordo com Lucia Santaella
(2004), o universo virtual das redes de internet se alastrou exponencialmente por todo o
planeta, fazendo emergir um universo paralelo ao universo fisico no qual nosso corpo se

move. Assim, de acordo com a autora, o ciberespago

Consiste de uma realidade multidirecional, artificial ou virtual incorporada a uma
rede global, sustentada por computadores que funcionam como meios de geragdo e
acesso. Nessa realidade, da qual cada computador € uma janela, os objetos vistos e
ouvidos ndo sdo nem fisicos nem, necessariamente, representagdes de objetos
fisicos, mas t€m forma, cardter e acdo de dados, informacdo pura (SANTAELLA,
2004, p. 40)

Michael Benedikt (1991) corrobora que o ciberespago é, certamente, uma realidade
que deriva em parte do funcionamento do mundo natural, fisico, mas que se constitui de
trafegos de informacao produzida pelos empreendimentos humanos em todas as dreas.

Assim, ciberespaco ¢ “um mundo virtual da comunicacdo informatica, um universo
etéreo que se expande indefinidamente mais além da tela, por menor que esta seja, podendo
caber até mesmo na palma de nossa mao” (SANTAELLA, 2004, p. 45).

O surgimento do ciberespagco permitiu a eclosio de um novo cendrio cultural,
denominado cibercultura, ou “[...] o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 2010, p. 17).

O cibertedrico francés Pierre Lévy (2010) afirma que o consumo do conhecimento
tornou-se, nesse ambiente da cibercultura, um processo coletivo e, portanto, todo
conhecimento gerado faz parte de uma inteligéncia coletiva. Para o autor, nenhum de nds
pode saber tudo; cada um de nds sabe alguma coisa; e podemos juntar as pecas, se
associarmos nossos recursos € unirmos nossa habilidades.

Nesse contexto do fluxo informacional, e a partir do conceito de inteligéncia coletiva,
o pesquisador Henry Jenkins (2009) cunhou o conceito de cultura de convergéncia, uma
transformagdo cultural em que os “[...] consumidores sdo incentivados a procurar novas
informagdes e fazer conexdes em meio a contetidos midiaticos dispersos” (JENKINS, 2009, p.

30).
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Segundo o autor, a convergéncia das midias consiste no fluxo de contetidos através de
multiplas plataformas de midia. No entanto, ndo deve ser compreendida como um processo
tecnoldgico que une multiplas fungdes em um unico aparelho, mas uma transformagdo
cultural que ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interacdes
sociais com outros, de forma que cada um de nds participa ativa ou passivamente no fluxo de
conteddo da inteligéncia coletiva que € compartilhado através de multiplos suportes
mididticos.

A cultura de convergéncia € um fendmeno cultural que ocorre por meio do
ciberespaco, e estd inserida no contexto da cibercultura. “A convergéncia representa uma
mudanga no modo como encaramos nossas relagdes com as midias” (JENKINS, 2009, p. 51).

Em resposta a convergéncia das midias, Henry Jenkins (2009) sinaliza o surgimento
do conceito de narrativa transmidia — uma nova sensibilidade que faz exigéncias aos
consumidores e depende da participagdo ativa de comunidades de conhecimento.

Jenkins (2003) afirma que na era de convergéncia, o fluxo de conteddo através de
multiplos canais de midia é quase inevitdvel. Tudo sobre a estrutura da inddstria moderna de
entretenimento € projetado com o intuito de construir e otimizar franquias de entretenimento.

As novas geracOes cresceram consumindo franquias que se desdobram através de
jogos, televisdo, filmes e livros. Tornaram-se cacadores e coletores de informacgdo, tendo
prazer em rastrear o histérico de personagens e pontos da trama e fazer conexdes entre
diferentes textos de uma mesma franquia.

Assim, a narrativa transmidia

[...] € a arte da criagdo de um universo. Para viver uma experiéncia plena num
universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de cacadores e
coletores, perseguindo pedacos da histéria pelos diferentes canais, comparando suas
observacdes com as de outros fas, em grupos de discussdo on-line, e colaborando
para assegurar que todos os que investiram tempo e energia tenham uma experiéncia
de entretenimento mais rica (JENKINS, 2009, p. 49).

Uma narrativa transmidia consiste na cria¢cdo de um universo tdo amplo que ndo pode
ser contido em uma unica midia. Segundo Lévy (2010), é desafiador criar obras com
profundidade suficiente para justificar um empreendimento em tdo larga escala.

Em uma narrativa transmidia, a histéria desenrola-se através de multiplas plataformas
de midia, onde cada novo texto contribui de forma distinta e valiosa para o todo. Jenkins
(2009) aponta que na sua forma ideal, cada meio faz o que faz de melhor, sendo uma histéria
introduzida em um filme, expandida pela televisdo e quadrinhos, seu universo explorado

através de jogos ou em parques de diversdes.
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Carlos Scolari (2009) define a narrativa transmidia como uma estrutura particular de
narrativa que expande-se através de diferentes linguagens (verbal, icOnica, etc.) e midias
(cinema, quadrinhos, televisdo, video games, etc.). O autor esclarece que a narrativa
transmidia nao € apenas uma adapta¢ao de uma midia para outra. A histéria que os quadrinhos
contam ndo é a mesma contada na televisdo ou no cinema; as midias e linguagens diversas
participam e contribuem para a constru¢io do universo narrativo.

Assim, é importante ressaltar que cada acesso a franquia deve ser autdbnomo, sendo
que cada produto determinado € um ponto de acesso a franquia como um todo. Nao ha
redundincia na narrativa transmidia, pois cada midia apresenta uma experi€éncia nova que
motiva o interesse e a fidelidade do espectador/usudrio.

Renira Gambarato (2013, p. 82) corrobora que uma narrativa transmidia conta uma
grande e penetrante historia, atraindo o engajamento da audiéncia. “Nao € sobre oferecer o
mesmo contetdo em diferentes plataformas midiéticas, mas € a experiéncia de construcao de
um mundo, desdobrando conteddo e gerando as possibilidades para que a histéria evolua com
conteudo novo e pertinente”.

“Uma boa franquia transmidia trabalha para atrair mudltiplas clientelas, alterando um
pouco o tom do contetido de acordo com a midia” (JENKINS, 2009, p. 138). Portanto, cada
obra oferece uma experiéncia diferente, expandindo o potencial de toda a franquia por meio
do mercado de intersecgao.

Em uma definicdo mais pragmadtica, a Producers Guild of America (PGA) —
associacao comercial que representa os produtores de televisdo, de filmes e novas midias nos
Estados Unidos — expandiu em 2007 seu cdédigo de créditos parra reconhecer produtores

transmidia.

Um projeto ou franquia de Narrativa Transmidia deve consistir em trés (ou mais)
enredos narrativos existentes no mesmo universo ficticio em qualquer das seguintes
plataformas: Filme, Televisdao, Curta-metragem, Banda Larga, Publicacgdo,
Quadrinhos, Animagdo, Mobile, Locais Especiais, DVD/Blu-ray/CD-ROM,
Narrativas Comerciais e Lancamentos de Marketing, e outras tecnologias que podem
ou ndo existir atualmente. Essas extensdes narrativas NAO sio o mesmo que
material de reutilizacdo de uma plataforma a ser cortado e utilizado em diferentes
plataformas (Producers Guild of America 2012).

Ainda segundo a PGA, tem-se oito caracteristicas as quais definem a producio
transmidia, que sdo: (1) o conteido € originado por um ou muito poucos visiondrios; (2)
lancamentos cross-media sdo planejados nos primérdios da existéncia da franquia; (3) o
conteddo ¢ distribuido em trés ou mais plataformas mididticas; (4) o conteido € Unico, adere

as forcas especificas de cada plataforma, e ndo € reutilizado de uma plataforma para a

proxima; (5) o contetido € baseado em uma tnica visdo para o universo da histdria; (6) € feito
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esforco concentrado para evitar fraturas e cismas; (7) o esforco € vertical entre a empresa,
terceirizados e licenciados; e (8) os lancamentos contam com elementos de participagdo da
audiéncia, como portais Web, redes sociais, entre outros (Producers Guild of America, 2007,
traducao nossa).

A partir dos conceitos explicitados, podemos compreender melhor as caracteristicas
muito préprias da narrativa transmidia, bem como as oportunidades e os obstaculos existentes

para sua plena elaboracao.

2.3.1 Caracterizando a narrativa transmidia

Como explicitado anteriormente, uma narrativa transmidia consiste em um universo
tao amplo que ndo pode ser contido em uma tnica midia. Dessa forma, inimeras informacdes
sdo disponibilizadas para que os consumidores as estudem, pratiquem e dominem, podendo
compreender as conexdes entre cada parte do todo.

Tantas informagdes tornam quase impossivel qualquer consumidor dominar a franquia
totalmente. A histéria € espalhada por diversas midias e compdem um todo atraente e,
considerando que cada midia apresenta uma fragdo integrante da historia, “o todo vale mais
que a soma das partes” (JENKINS, 2009, p. 145).

Dessa forma, a profundidade e o félego de um universo transmidia e o surgimento de
culturas de conhecimento corroboram para que a comunidade como um todo escave mais
profundamente os textos de uma franquia. A participacdo dos fas como forma de inteligéncia
coletiva expande o universo da historia para além da capacidade de qualquer plataforma
mididtica.

Faz parte do entretenimento transmidia que os fas tornem-se experts nos aspectos do
universo ficcional, buscando ativamente novas informagdes e novos produtos e, a partir disso,
compartilhem sua expertise com outros. Nesse ponto, a realidade e a fantasia misturam-se por
meio da interacao social na vida real. Assim, os consumidores imergem no universo como se
fizesse parte do mundo fisico em que vivemos.

Portanto, faz parte da experiéncia transmidia compreender as interconexodes entre 0s
textos da historia. De acordo com Jenkins (2009), o velho sistema de Hollywood dependia da
redundancia, para assegurar que o espectador conseguiria acompanhar o enredo mesmo
distraido. A nova Hollywood exige que mantenhamos a atencdo todo o tempo, e facamos

pesquisa antes de chegarmos ao cinema.
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Assim, Jenkins (2009) esclarece que existem fortes motivagdes econdmicas por tras da
narrativa transmidia. Segundo o autor, tudo sobre a estrutura da moderna industria do
entretenimento foi planejado com o intuito de construir e expandir franquias de
entretenimento. Entretanto, os beneficios ndo sdo somente econdmicos. Para o autor, a
transmidia possibilita alcancar um novo nivel de visdo artistica.

Igualmente, Blumenthal e Xu (2012) afirmam que a narrativa transmidia €, além de
um investimento promissor, uma forma de competir enquanto trabalhos de arte culturalmente
significantes. Percebe-se um complexo entrelacamento de objetivos criativos e econdmicos
por tras das estratégias para narrativas transmidia.

De qualquer forma, é mais interessante para o publico que cada novo trabalho ofereca
novos insights e novas experiéncias, do que obras redundantes, diluidas (experi€ncias
duplicadas através de diferentes suportes mididticos, cada vez menos bem realizadas) ou com
contradicoes e sem consisténcia. Assim, e de acordo com Jenkins (2009), se as empresas
correspondem a exigéncia, os espectadores investem no produto.

De acordo com Eduardo Sanchez, diretor, roteirista e produtor do filme A Bruxa de
Blair (The Blair Witch Project, 1999, Eduardo Sanchez; Daniel Myrick), se vocé der as
pessoas coisas suficientes para explorar, elas vao explorar. Assim, € a teia de informacdes que
mantém as pessoas interessadas. Se as pessoas t€ém que trabalhar para alguma coisa, dedicam-
lhe mais tempo e, como consequéncia, ddo mais valor emocional.

A profundidade da experiéncia através das midias motiva o consumo, enquanto que a
redundancia acaba com o interesse em uma franquia. Entretanto, € também desafiador ao
passo que faz exigéncia que o publico invista intencionalmente mais tempo para compreender

a historia.

2.3.1.1 Colaboragao na producdo transmidia

Para criar conteido e experiéncias tinicas em cada um dos meios em uma franquia é
preciso que a histdria seja concebida, desde o inicio, em termos de narrativa transmidia. Isso
quer dizer que os filmes, jogos, quadrinhos, aplicativos, tudo que faz parte da narrativa,
devem ser criados juntos, organicamente, em todos os aspectos, impulsionados pela mesma
forca criativa. “O filme e o game sdo planejados juntos, o game depende da fic¢do e a
expande, mas nao apenas repete o material do filme. Deve ser organico com aquilo que tornou
a experiéncia do filme atraente” (JENKINS, 2009, p. 150).

Assim, cada plataforma contribui de uma forma para a exploragdo do universo como

um todo. Todas as partes devem ser integradas e consistentes e, para que isso ocorra, ¢ melhor
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que as franquias sejam controladas por um tnico criador ou unidade de criacdo. Jenkins
(2009) explicita a necessidade de colaboracao entre as unidades, em vez de competi¢ao.

Percebe-se que cada setor da industria do entretenimento tem suas potencialidades,
mas os conglomerados ndo possuem uma linguagem ou visdo comum para unifica-los. Em
2003, Jenkins apontou que a estrutura da época era hierarquica: os filmes determinam os
limites de licenca no que pode ser feito em jogos baseados em suas propriedades. Ao mesmo
tempo, os produtores de filmes ndo conhecem muito bem o mercado dos jogos ou respeita 0s
elementos de género que possibilitam o sucesso de um jogo.

Nos dias atuais, esse tipo de dificuldade ainda é presente. E preciso estabelecer um
modo de cocriagdo, em vez de adaptacdo de contetido através de diferentes midias. Para
Jenkins (2009), a cocriagdo ou autoria cooperativa possibilita variadas abordagens do enredo
em um mesmo universo. Assim, cada autor — em sua plataforma especifica — expande
potenciais significados e conexdes intertextuais da franquia, guiado pela visdo de um tnico e
principal criador ou unidade criativa.

Segundo Hayes (2011), os produtores de um projeto transmidia, que tém a
responsabilidade pela direcdo geral de todas as areas-chave, devem informar aquilo que
precisam dos varios membros do time multi-disciplinar envolvido.

Dessa forma, as varias midias sdao coerentes entre si, € nido se estabelece uma midia
principal ou midias periféricas. Os cocriadores ndo sdo apenas licenciados ou subcontratados,

mas tém papel ativo no delineamento da histéria em todos os seus aspectos.

2.3.1.2 Universos complexos

No contexto da autoria colaborativa cada setor mididtico tem sua abordagem para o
desenrolar da histéria, tendo como tnica limitagdo a atuacdo dentro do universo da franquia.
Segundo Jenkins (2009), as narrativas estdo tornando-se cada vez mais a arte da constru¢do de
universos, a medido que os artistas criam ambientes atraentes que ndao podem ser
completamente explorados ou esgotados em uma tnica midia.

O publico ndo se satisfaz mais somente com uma boa histdria, ou bons personagens; €
preciso elaborar um universo para sustentar multiplos personagens e multiplas histdrias, em
multiplas midias. O universo deve ser criado com consisténcia o bastante para que cada parte
mididtica faca parte de um todo, bem como flexivel o bastante para que possa ser reproduzido
em todos diferentes estilos de representacao.

Jenkins (2009) sinaliza a importancia dos elementos visuais nesse ambito. O autor cita

o exemplo do filme Matrix (The Matrix, 1999, Lilly e Lana Wachowski), que possui dezenas



49

de motivos recorrentes, como os cadentes ideogramas kanji verdes, a cabeca careca e 6culos
espelhados do Morpheus, as naves em forma de inseto, os gestos de maos de Neo, entre
outros. Esses elementos visuais, seja de efeitos especiais, de figurino, cabelo, aderecos dos
personagens, conceitos dos veiculos: todos sdo inerentes ao universo da narrativa e, ao serem
apresentados ao longo das aplicacdes mididticas diversas, sinalizam a consisténcia de forma
que o espectador reconhece, a primeira vista, que se trata de um mesmo universo ficcional.

A flexibilidade desses elementos visuais consiste na possibilidade de representd-los
em diferentes plataformas e suas configuragdes muito proprias, desde representacdes realistas
de uma animagdo em alta resolu¢do quanto imagens quadriculadas de um webgame simplista.

“A medida que a arte da criagio de universos avanga, a diregdo de arte assume um
papel mais central na concep¢do de franquias” (JENKINS, 2009, p. 163). Assim, o autor
explicita a importancia dos fatores visuais — além dos aspectos narrativos — para a
compreensdo das caracteristicas complexas de um universo.

Dessa forma, quanto mais complexo o universo, mais proximo a realidade e, portanto,
mais interessante, empolgante e envolvente para o consumidor. A transmidia € uma estrutura
narrativa que cria complexidade ao expandir a extensdo das possibilidades narrativas, em vez
de seguir um unico caminho com comec¢o, meio e fim.

Os conceitos traduzidos através das escolhas visuais podem acrescentar intimeras
informacdes acerca das partes do universo ficcional, “a fim de que o todo se torne mais
convincente ¢ mais compreensivel” (JENKINS, 2009, p. 165). Essas experiéncias podem ser
plenamente apreciadas através das vdarias midias que compdem a franquia, ao buscar
informacdes além dos limites de uma historia individual. O autor observa que tais artificios

permitem ao espectador apreender os densos espagos psicolégicos e culturais sem se perder.
2.3.2 Estrutura de um projeto transmidia

Compreender a estrutura de uma narrativa transmidia pode ser fundamental aqueles
que pretendem desenvolver um propriedade através de multiplas plataformas mididticas.
Entender a relevancia de cada constituinte desse tipo de narrativa € primordial tanto para

planejar um projeto transmidia quanto para analisar sua pertinéncia.

2.3.2.1 Narrativa, funcionamento e design

A pesquisadora Renira Gambarato (2013) elabora um conjunto de consideracdes

analiticas com o objetivo de delinear os recursos essenciais para um projeto transmidia. Gary
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Hayes (2011) organiza um documento com o intuito de servir de guia de melhores praticas em
pensar, planejar e documentar o desenvolvimento de uma propriedade em multiplos suportes
mididticos.

A seguir, propomos a compreensio de alguns dos elementos estruturais trazidos pelos
autores, levando em conta sua relevancia para a presente pesquisa. Assim, serdo abordados os
seguintes componentes-chave de um complexo servigco multi-plataforma: (1) Tratamento, (2)
Especificagdes Funcionais e (3) Especificacdes de Design.

O (1) Tratamento refere-se as caracteristicas narrativas do universo transmidia. Para
Hayes (2011), € uma visdo geral centrada na histdria, que contextualiza com clareza a
narrativa-chave e arcos narrativos. No tratamento € preciso definir como, onde e para quem o
projeto € orientado e, principalmente, para que este serve. Delimita-se a sequéncia do arco
narrativo, pontos do enredo e experiéncia do usudrio. Assim, descreve-se uma historia ou
experiéncia envolvente, objetivando obter interesse e engajamento do publico.

E preciso pensar, do ponto de vista experimental, o que o usudrio ird vivenciar através
do servigo transmidia. Para isto, desenvolve-se o ambiente no qual o servico existe. Cria-se
um universo, € suas caracteristicas como contexto histérico, narrativa precedente e a sua
mitologia geral (o conjunto de aspectos simbdlicos, culturais, regras naturais e supernaturais
que regem €esse universo).

De acordo com Gambarato (2013), define-se enredo, tema, personagens, estados,
eventos, acdes, ordem temporal, configuracio espacial, entre outros. Um universo transmidia
deve ser robusto o bastante para suportar expansoes, indo além de uma unica historia. Assim,
o universo pode até ser considerado o personagem principal da histdria.

E preciso definir claramente o ambiente da histéria, e planejar os personagens-chave e
especificar fun¢des. Gambarato (2013) observa que € interessante, no ambito transmidia, fazer
da audiéncia um personagem, também. E preciso definir quem sdo os personagens que
integram a histdria principal, informagdes biogréaficas, papeis especificos na histdria, como se
parecem, caracteristicas psicoldgicas, entre outros.

As (2) Especificacdes Funcionais dizem respeito a forma como o narrativa transmidia
de fato funciona, ou seja, os fatores da experiéncia do usudrio e elementos de interface, como
uma arquitetura da franquia, “[...] construindo uma estrutura mais rigida em torno do
tratamento da historia” (HAYES, 2011, p. 6, tradugdo nossa).

Uma narrativa transmidia envolve multiplas midias nas quais seu universo se
desenrola e deve ser experimentado. E preciso determinar quais serdo essas midias, de que

forma servem ao propdsito da histdria, a cronologia de seus lancamentos, entre outros. “A
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integracdo e a inter-relagdo de cada extensao € crucial para a coeréncia e plausabilidade da
historia” (GAMBARATO, 2013, p. 91, tradugdo nossa).

Assim, cada meio tem suas caracteristicas muito proprias, que devem contribuir de
formas diferentes para a experiéncia transmidia. Gambarato (2013) salienta que € preciso
determinar quais plataformas devem ser usadas para obter uma experiéncia enriquecedora e
satisfatoria.

O enredo deve direcionar a audiéncia de um meio para o proximo, € O universo
ficcional, a continuidade da histéria e sua ldgica devem ser percebidos ao longo das
extensdes. Deve-se determinar a jornada do usudrio ao longo da historia, das plataformas
mididticas, as dependéncias e pontes entre cada componente.

As (3) Especificagdes de Design, de acordo com Hayes (2011), se referem a visao
geral da aparéncia e sensacOes dos elementos visuais, elementos de design, diretrizes de
branding, wireframes, guias de estilo, interfaces, entre outros.

Esses elementos contribuem para a atmosfera geral da histéria, e otimizam a
experiéncia através das multiplas plataformas. Assim, “os componentes de design, como
interfaces, paletas de cor, fontes, formatos, texturas caracterizam o universo transmidia e sdao
poderosas ferramentas para atrair e manter o engajamento da audiéncia” (GAMBARATO,
2013, p. 95, traducao nossa).

Os storyboards podem servir como um projeto de rota entre as plataformas, com uma
sequéncia de imagens-chave em cada midia, definindo aspectos visuais da jornada do usuério.
A documentacio dessa jornada em imagens serve também para que os times da produgdo
tenham uma forte ideia de como as plataformas se conectam como um todo.

Hayes (2011) também recomenda que seja definido um guia com detalhes precisos
sobre estilo, cores e fontes tipograficas. “Como em uma producdo linear, a énfase em

componentes visuais frequentemente prevalecem” (HAYES, 2011, p. 12, tradugdo nossa).

2.3.2.2 Elementos conectores

De acordo com Blumenthal e Xu (2012), uma das questdes-chave sobre narrativa
transmidia € a forma como projetar uma experiéncia para o usudrio através de diferentes
midias de forma que esta seja conectada e percebida como um todo. Assim, a partir de estudos
em midia, literatura sobre producdo e da pritica, os autores apresentam quatro elementos
conectores.

Esses componentes conectores sdo (1) Mitologia, (2) Canone, (3) Personagem e (4)

Género, e t€ém o objetivo de criar relacdes que formem um trabalho integro a partir das partes
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individuais. “O objetivo € criar um ecossistema para que os participantes transitem de um
meio para o outro enquanto mantém o senso de integracdo no contexto de uma historia maior”
(BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 191, traducao nossa).

Os conectores sao elementos estruturais da narrativa transmidia, que ajudam a
compreender o desenvolvimento de uma franquia. Para os autores, as relacdes entre o0s
elementos de uma narrativa transmidia sdo o que a fazem efetiva e atraente, e € por isso que
0s conectores sdo importantes.

A (1) Mitologia consiste nos “[...] simbolos, marcos culturais e conflitos, bem como
regras naturais e supernaturais que o autor introduz no universo ficcional das historias”
(BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 191, traducao nossa). A mitologia de um universo transmidia
¢ o conjunto de elementos que delineiam o paradigma narrativo no qual a histéria se passa.

Estdo inclusos nos elementos miticos as oposicdes abstratas como “religido vs.
ciéncia” ou “amor vs. dever”. Definem as regras do universo e apresentam a simbologia que ¢
importante para a estrutura de significado da histéria. Os simbolos contém significados como
uma forma de cédigo visual mitolégico.

Assim, os conflitos centrais e os ideais que sdo projetados para o universo
proporcionam 0 mecanismo para as experiéncias nas varias midias. A mitologia ndo € um
conector verbal ou de enredo, conecta as partes sem distribuir pistas, mas através dos aspectos
inerentes ao universo criado.

O (2) Canone representa “[...] os elementos oficiais de midia de um universo ficcional
baseado em direitos de propriedade intelectual ou alguma forma de acordo consensual com
alguma autoridade por fas e comunidades participativas” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p.
192, traducdo nossa). Portanto, canone define quais eventos ocorreram legitimamente dentro
ou fora do mundo ficcional que abrange a histéria desse universo.

Cénone descreve os limites dos elementos oficiais das franquias. Considerando a
natureza participativa da narrativa transmidia, as comunidades de conhecimento participam
ativamente da historia, produzindo assim contetido ndo-candnico, ou seja, extensdes nao
oficiais, como Fan Fictions'’. O Canone mantém a consisténcia através do universo ficcional,

representa os limites de uma histéria unificada.

1 Fan Fiction, ou fanfic, ¢ uma narrativa ficcional produzida e divulgada por fis de determinado produto
mididtico no ciberespaco. Na fanfic, os fas apropriam-se dos elementos do universo ficcional de uma
propriedade intelectual, como personagens, enredos, € expandem a histéria.
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O (3) Personagem, enquanto elemento conector, “[...] refere-se a “pessoa” nas
histérias e a forma como o personagem tem sido for¢a dramética organizadora nas historias e
jogos” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 193, tradugdo nossa). Para os autores, o personagem
pode se expandir em trés direcdes no ambito transmidia, sendo personagem incorporado,
personagem abstrato ou personagem arquetipico, sendo estes formas de representar uma
conexdo entre midias.

O personagem incorporado € aquele expressado através de um ator, de forma que suas
caracteristicas fisicas sdo associadas as caracteristicas biograficas, psicoldgicas, emocionais
de um determinado personagem ficcional. O personagem abstrato consiste na representacao
do espirito de um determinado personagem, no seu papel narrativo, mas ndo em aparéncia ou
histérico. Assim, o personagem abstrato pode ser baseado em um personagem incorporado,
para ser utilizado em um jogo de experiéncia em primeira pessoa, por exemplo. O
personagem arquetipico, segundo Blumental e Xu (2012), representa os mais fundamentais
aspectos, como herdi, vildo, curador, mistico, correspondendo ao esquema macro da narrativa.

O conceito de (4) Género apresentado por Blumenthal e Xu (2012) corresponde ao
mesmo utilizado por estudos em cinema para “[...] ajudar a definir as regras e expectativas das
categorias de filmes” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 193, tradug@o nossa). Essa abordagem
serve para definir e categorizar elementos similares através de histdrias, e gera expectativas e

regras que funcionam como um esqueleto da narrativa, otimizando a conectividade através da
consisténcia entre as midias.

O género traz consigo um modelo pré-existente de mundo e delimita o que € permitido
na historia, e em contato com a mitologia permite a criagdo de um universo mais conectado.
“Quebrar o género, como quebrar a mitologia, em diferentes elementos de historia/jogo mina
a conexao e integridade” (BLUMENTHAL; XU, 2012, p. 193, tradug@o nossa).

Dessa forma, os quatro conectores sdo elementos estruturais de uma narrativa
transmidia que contribuem para o desenvolvimento da histdria e otimizam as relacdes entre as

vérias partes mididticas, de forma que sejam percebidas como fragdes de um mesmo universo.

2.4 Design de Producao e a narrativa transmidia

Pdde-se observar, ao longo deste trabalho, que o Design de Produgdo e narrativa
transmidia tém aspectos-chave em comum, e percebe-se com clareza que compreender a

relac@o entre esses conceitos pode ser bastante proveitoso.

No decorrer dos dltimos anos surgem novas formas de expressao visual,
engendradas pelas tecnologias digitais. Ao mesmo tempo novos ramos se



54

desenvolvem nos dominios do Cinema e do Design. Diluem-se as fronteiras entre
estas duas atividades, tanto nas formas tradicionais assim como nas novas, € estas
ndo sdo mais claramente diferenciadas — as suas linguagens se misturam. As novas
ferramentas facilitam a realizacdio de projetos audaciosos e permitem saltar de um
dominio a outro, como num jogo (BUNGARTEN, 2013, p. 178).

Isto posto, podemos destacar a interdisciplinaridade que ja ocorre entre os campos do
design e do cinema. Sendo o design um dominio de natureza colaborativa e interdisciplinar,
destaca-se a coeréncia em compreender os conceitos do Design de Produ¢cdo — mesmo sendo
uma préatica oriunda no contexto do cinema — aplicados as particularidades de um projeto

transmidia.
24.1 Colaboracao e integracao

Como explicitado anteriormente, a pratica do Design de Producdo é, por natureza,
colaborativa. De acordo com LoBrutto (2002), a triplice criativa — composta pelo diretor,
diretor de fotografia e designer de produgdo — é responsavel pela concepcdo de um conceito
unificado e integro para os aspectos visuais do filme. O autor esclarece que esse trabalho é
realizado desde as fases preliminares da produc@o.

Bungarten e Nojima (2011) corroboram que a visualidade de um filme € resultado de
uma obra coletiva, que “[...] reune uma série de criagdes individuais numa unidade integrada,
a fim de constituir um corpo coeso de significacdo através da representagdo imagética”
(BUNGARTEN; NOJIMA, 2011, p. 2).

Assim, a relacdo entre colaboragio e integracio no campo audiovisual fica clara. E
preciso unificar as visdes dos vdrios membros da equipe interdisciplinar de um filme,
principalmente em termos de cria¢do de contetido, para que se obtenha um produto coeso.

Da mesma forma, Jenkins (2009) explicita que uma franquia deve ser planejada desde
o inicio sob a perspectiva transmidia. O autor assume que todas as partes da narrativa devem
ser integradas e consistentes e, para que isso ocorra, € preciso que as unidades criativas
colaborem, em vez de competir entre si.

Se a necessidade de colaboracdo e integracdo é tdo clara na produ¢do de um projeto
audiovisual, certamente acentua-se no contexto da narrativa transmidia. Enquanto que no
ambito audiovisual € preciso integrar os varios membros de uma equipe interdisciplinar —
como diretor, designer de producdo, diretores de arte, todo o departamento de arte,
sonorizagdo, produtores, entre outros — no ambito transmidia € preciso integrar todos os
membros interdisciplinares das equipes de filmes, jogos, animacdes, quadrinhos, entre outras

multiplas possibilidades, tendo cada uma delas suas variadas particularidades criativas.
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Nesse ambito, na pratica do Design de Producdo, orienta-se que seja feita uma
documentacdo com todas as escolhas visuais, objetivando integrar as equipes envolvidas na
concepcdo e producdo dos aspectos estéticos do projeto e, por conseguinte, integrar a
visualidade como um todo. Igualmente, ¢ recomendado que seja desenvolvida uma “biblia”
para produgdes transmidia, com o mesmo propdsito de documentacdo e integracdo entre
equipes.

Assim, o designer de producdo € responsdvel pela concep¢do dos aspectos visuais,
bem como por compartilhar as decisdes formais para as equipes envolvidas. No contexto
transmidia, é recomendado que o conteudo seja originado por poucos Vvisiondrios, € que O
conteddo seja baseado em uma unica visdo para todo seu universo. Essas sdo medidas
importantes para obter colaboracdo e unicidade em um projeto. Igualmente, o designer de
producdo surge na prética audiovisual com o intuito de planejar a visualidade como um todo.

Levando em conta a afinidade entre os principios de ambas préticas, entende-se que €
coerente aplicar os saberes do Design de Producdo para conceber, colaborativa e
integralmente, a visualidade de um projeto transmidia. O esquema apresentado por Hayes
(2011) de um time multi-plataforma bésico (Figura 4) elucida a forma como o aspecto visual

deve ser colaborativo no projeto transmidia.

Figura 4: representacdo de um time multi-plataforma bésico
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O designer de experiéncia, em colaboracdo com os demais membros das equipes
criativas, pode cumprir a funcio de delimitar os aspectos visuais, e compartilha-los através da

documentac¢ao da mesma forma que faz o designer no contexto audiovisual.

24.2 Criacao de um universo complexo

Outro aspecto em comum entre os principios do Design de Produgdo e da narrativa
transmidia € a importancia dada ao oficio de criar um universo complexo, integro e auténtico.
LoBrutto (2002) observa que € preciso que o planejamento da visualidade de um audiovisual
seja minucioso, pois os detalhes enriquecem o produto audiovisual ao torna-lo complexo,
auténtico e verossimil. Assim, € necessdrio conceber a visualidade de todos aspectos fisicos
do universo ficcional, como cendrios, figurinos, objetos, aderegos, objetivando interpretar
elementos histdricos, psicoldgicos, emocionais, de atmosfera da histéria, entre outros.

Como visto anteriormente, uma narrativa transmidia demanda um universo tdo
complexo que ndo pode ser contido em uma tnica midia. Um universo complexo precisa ter
uma abordagem visual igualmente complexa, e “a medida que a arte da criacdo de universos
avanca, a direcdo de arte assume um papel mais central na concep¢ao de franquias”
(JENKINS, 2009, p. 163). Assim, Jenkins (2009) assume que os conceitos traduzidos através
das escolhas visuais podem acrescentar inimeras informagdes acerca das partes do universo
ficcional, a fim de que o todo se torne mais convincente € mais compreensivel.

Um universo complexo torna o projeto transmidia mais interessante para o publico,
uma vez que aproxima-se da realidade e permite, assim, uma experi€éncia imersiva mais
intensa. Percebemos que o aspecto visual € uma poderosa ferramenta na tarefa de conceber

informacdes ricas e detalhadas para um universo.

24.3 Abordagem visual da narrativa transmidia

Considerando as afinidades entre os conceitos de Design de Producdo e narrativa
transmidia, constata-se a coeréncia em utilizar os saberes e principios do designer de
producdo a servico da abordagem visual de um projeto transmidia. Para isso, destaca-se a
relevancia dos constituintes estruturais de uma franquia transmidia.

Anteriormente, compreendemos alguns dos elementos estruturais para um projeto
transmidia: tratamento, especificagdes funcionais, especificagdes de design; e os conectores:
mitologia, cAnone, personagem e género. Sob a perspectiva do Design de Producao, € possivel

pensar as formas através das quais cada um desses elementos estruturais podem ser abordados
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em termos de sua aparéncia e significado, a fim de tornar a histéria mais integrada e o
universo mais complexo.

Conforme visto, o tratamento consiste no conjunto de caracteristicas narrativas de um
universo transmidia. E a visdo geral da histéria, a narrativa-chave, os arcos narrativos e a
experiéncia do usudrio através desses aspectos. Levando em conta que o designer de produgdo
interpreta o roteiro e a visdo do diretor para um filme, é coerente pensar de que forma os
aspectos estruturais do tratamento transmidia serdo abordados sob a perspectiva da
visualidade.

No Design de Producdo, o designer € responsdvel pela criacio de uma logica e
conceito visual de um universo ficcional. Pensando no contexto transmidia, entende-se que a
visualidade pode otimizar a experiéncia do usudrio ao traduzir os conceitos da narrativa, como
contexto histdrico, narrativa procedente, mitologia do universo, ordem temporal, configuragcdo
espacial, através de imagens que envolvam arquitetura, decoragdo, espaco fisico, tonalidade e
textura.

Assim, a partir das questdes levantadas pelo tratamento, o designer deve planejar
cendrios e objetos, e todos os aspectos estéticos que vao alcancar o objetivo da narrativa
visual. A partir das especificacOes circunscritas no roteiro, € possivel projetar para as
atmosferas previstas na historia. Portanto, a visualidade pode ser uma ferramenta que da
suporte para os elementos narrativos da histéria transmidia, ao passo que transmite
impressoes sobre noc¢ao de tempo e lugar, atmosfera e compreensao psicoldgica.

E possivel pensar também as especificagdes funcionais da narrativa transmidia sob a
Otica do design. As especificacdes funcionais, como visto anteriormente, se referem aos
fatores da experiéncia do usudrio e elementos de interface, como uma arquitetura da franquia,
que delineiam as midias envolvidas, a integracdo e inter-relacdo entre elas, quais suas
caracteristicas especificas, de que forma o usudrio transita entre elas, e como percebe a
continuidade e l6gica da histéria como um todo.

Dessa forma, as escolhas de design s@o importantes no sentido de integrar as midias
por meio do conceito visual geral, que deve ser respeitado em todas estas. Cada plataforma
mididtica tem suas possibilidades e limitagcdes em termos de visualidade, e isto deve ser
levado em consideracdo também. O aspecto visual pode ser utilizado para conectar as
diferentes midias, através da continuidade dos elementos visuais, € a consisténcia da
caracterizacao visual.

Sobre as especificacOes de design, Hayes (2011) e Gambarato (2013) corroboram na

importancia de delimitar uma visdo geral da aparéncia e os conceitos para os elementos
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visuais da histéria, nos diferentes suportes mididticos. Assumem a importancia dos aspectos
de design para imbuir significado e obter engajamento da audiéncia.

Da mesma forma, € proveitoso pensar os elementos conectores levantados por
Blumenthal e Xu (2012) sob a perspectiva do Design de Producdo, ao refletir como esses
aspectos da estrutura transmidia podem e devem ser abordados visualmente.

Na mitologia, os simbolos, conflitos abstratos, regras naturais e supernaturais inerentes
ao universo ficcional podem ser interpretados através dos aspectos visuais. Os simbolos de
um universo ficcional ji4 representam uma forma de cdédigo visual, os quais possuem
significados atribuidos pelos fatores culturais, sociais, econdmicos, politicos do proprio
universo.

As oposi¢des abstratas, como “Bem vs. Mal”, também devem ser visualmente
abordadas, a fim de enfatizar essas relacdes das regras que regem o universo. No exemplo a
seguir (Figura 5), podemos observar como os elementos visuais, como a relacdo das cores,
pode discernir lados opostos de um conflito inerente ao universo através de uma metéafora
visual — no caso, o conflito do bem contra o mal, expressos pela Luz vs. Escuriddo, e com o

vermelho representando o mal, e o azul representando o bem.

Figura 5: oposi¢ao do “Bem vs. Mal” na visualidade de Star Wars

Fonte: www.starwars.wikia.com

O canone, que refere-se aos elementos oficiais de midia que definem os eventos que
ocorreram legitimamente no ambito de uma determinada histéria transmidia, também deve ter
sua abordagem visual especifica e intencional. O design € essencial para integrar os eventos

oficiais de uma histdria, ao passo que esses eventos possuem suas caracteristicas visuais
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muito proprias em termos de cendrios, personagens e suas caracterizagdes, aspectos de cor,
luz, atmosfera, metaforas, entre outros.

O personagem, enquanto elemento conector, também tem suas especificacdes de
design que caracterizam seu papel na histdria: aspectos histéricos, psicolégicos, emocionais,
entre outros. A consisténcia de um personagem em termos de visualidade pode conectar as
diferentes partes transmidia. Assim, suas caracteristicas de figurino, cabelo, maquiagem — que
definem suas caracteristicas de personalidade, histérico, aspectos econdmicos, politicos, etc. —
mantém-se consistentes ao longo de suas apari¢des nas midias diversas. Personagens abstratos
ou arquetipicos dependem ainda mais dos aspectos visuais para serem associados aos seus
papeis na narrativa como um todo.

O género, da mesma forma que consiste em um conjunto de regras e expectativas de
categorias de filmes, possui suas regras e expectativas em termos de visualidade, que o
definem o que sdo. O gé€nero funciona como um esqueleto para a narrativa, e essa estrutura €
composta, também, por elementos visuais inerentes a um género determinado. Um filme de
terror, por exemplo, possui seus padrdes estéticos previstos justamente por se tratar de um
filme de terror, como uso de cores frias, pouca iluminacdo e muita projecio de sombra,
movimentos de camera e cortes entre planos rdpidos, cendrios espacosos. Dessa forma, o
género otimiza a conectividade através da consisténcia entre as midias, e o aspecto visual

contribui nesse ambito.

2.5 Conclusao

Através do aprofundamento na base tedrica considerada relevante para esta pesquisa,
foi possivel compreender melhor os conceitos e particularidades em torno do tema de estudo.
Pdde-se, por meio do tratamento cientifico, levantar e caracterizar as possiveis relacdes entre
o Design de Producgdo e a narrativa transmidia, bem como prever a colaboracio benéfica entre
essas duas préticas projetuais.

Tanto no Design de Producdo quanto na narrativa transmidia, aponta-se a necessidade
de colaboracdo entre as equipes multi-disciplinares — e multi-plataforma, no caso da
transmidia — para obter uma histéria integrada, verossimil e, portanto, uma experiéncia mais
interessante para o usudrio. Igualmente, nas duas praticas € prevista a necessidade de
constru¢do de um universo complexo, € o Design de Produc¢do oferece os meios para conceber

a complexidade no ambito visual.
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Em fato, entende-se que os principios, técnicas e saberes do Design de Producdo
podem representar um ganho considerdvel no ambito de otimizar a experiéncia do usuario no
ambiente transmidia, principalmente ao levar em consideragdo as afinidades entre as areas.

Assim, € proveitoso planejar minuciosamente de que formas os elementos que
estruturam uma narrativa transmidia serdo abordados em termos de conceito visual, e as
fisicalidades que expressam uma série de informagdes acerca dos elementos narrativos,

funcionais, e que conectam a historia através das midias.
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3 CAPITULO 3 - METODOLOGIA

3.1 Introducao

Considerando a compreensao cientifica alcancada através da fundamentacdo tedrica,
este capitulo objetiva propor um caminho metodolégico efetivo para buscar responder a
questdo de pesquisa — De que formas as préticas projetuais, técnicas e saberes do Design de
Produ¢do podem ser aplicados aos processos de criagdo de narrativa transmidia? Assim,
delineiam-se os métodos e técnicas necessdrios em ordem para cumprir o objetivo geral de
propor recomendagdes para processos de criacdo de narrativa transmidia na perspectiva do

Design de Producdo.

3.2 Caracterizacdo da Pesquisa

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa, uma vez que pretende tratar das
relagdes conceituais do campo do Design de Produc¢do aplicados aos processos de elaboracao
de uma narrativa transmidia, sem a necessidade de quantificacdo de dados. De acordo com
Maria Cecilia Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo dos significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes. Assim, “corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacdo de variaveis” (MINAYO, 2001, p. 21).

Em relagdo a seus objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria-descritiva, levando
em conta que de acordo com a revisdao na literatura se trata de um tema pouco abordado no
ambito académico. Portanto, o objetivo € contribuir para o avanco das pesquisas na area,
obtendo uma visdo geral que permita melhor entender de que formas o Design de Producgao
pode ser aplicado ao processo de producdo na narrativa transmidia. De acordo com Ant6nio
Carlos Gil (2007), esse tipo de pesquisa frequentemente envolve levantamento bibliografico e

documental, entrevistas ndo padronizadas e estudos de caso.

3.3 Procedimento metodolégico

Quanto aos procedimentos, visando operacionalizar os objetivos especificos,
inicialmente foi realizada a (1) Revisdo Sistemética de Literatura com o intuito de reunir o

estado da arte para orientar o desenvolvimento do estudo, compondo assim a fundamentacao
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tedrica para balizar os procedimentos metodoldgicos a serem empreendidos na investigacao e
andlise do objeto proposto.

Em seguimento, e visando compreender a relacdo entre os principios e saberes do
Design de Produ¢do no contexto da narrativa transmidia, a pesquisa valeu-se do (2) Estudo de
Caso, com o intuito de identificar e analisar profundamente casos de narrativas transmidia sob
o aspecto visual, permitindo identificar elementos relevantes nos processos, de maneira que
permita sua ampla e detalhada compreensao.

O Estudo de Caso, de acordo com Gilberto Martins (2008), é sustentado por um
referencial tedrico que orienta as questdes e proposicdes do estudo, retne informacdes obtidas
por meio de diversas técnicas de levantamento de dados e evidéncias. Assim, segundo
Eisenhardt (1989), o Estudo de Caso apresenta como principais instrumentos de coleta de
dados: entrevistas; consulta a arquivos e andlise de documentos; observacdo; conversas

informais; artefatos fisicos.

Numa valiosa técnica de abordagem de dados qualitativos, podendo ser também
utilizada para complementar informacao obtida em outras fontes [...] documentos de
diversos tipos podem ser utilizados, visando a prover o pesquisados com dados
complementares para a melhor compreensdao do problema investigado (GODOY,
1995, p. 67).

A andlise de artefatos fisicos, segundo Freitas e Jabbour (2011), consiste na
observacdo de elementos fisicos como layouts, cartazes, e tudo o mais que pode fornecer
subsidios relevantes para o Estudo de Caso. Assim, a partir da coleta de dados de diferentes
perspectivas e de diferentes fontes, por meio do cruzamento de uma fonte com a outra, a “[...]
constatacdo ¢ mais forte e melhor sustentada” (EISENHARDT, 1989).

Portanto, os instrumentos de coleta de evidéncias utilizados neste estudo serdo: a)
consulta a arquivos e andlise de documentos; b) artefatos fisicos. Como recorte, € proposta a
andlise da franquia The Matrix (1999, Lilly e Lana Wachowski) através do livro The art of the
Matrix (2000), e pela busca e andlise dos materiais em diversos suportes mididticos; da saga
de Guerra nas Estrelas (1977, George Lucas), através do livro Star Wars: a visual story
(2014), de seus seis primeiros filmes e materiais variados; da franquia Watchmen, (1986,
Alan Moore), através da publicacio Watchmen: the deluxe edition (2013), da adaptacdo
cinematografica e materiais variados.

As referidas producdes foram selecionadas para este trabalho, em razdo de
representarem objetos de pesquisa mais significativos, considerando a relevincia de suas
aplicacoes em variadas plataformas mididticas e pela quantidade de pecas mididticas

disponiveis.
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A partir das teorizacdes empreendidas e do procedimento metodoldgico de andlise e
sintese da pesquisa, foi possivel criar um conjunto de (3) Recomendacdes para orientar o
designer nos processos de criacdo de narrativas transmidia.

Assim, considerando as quatro etapas acima descritas, tem-se o caminho metodolégico

delineado para a pesquisa, ilustrado abaixo na Figura 6:

Figura 6: relagdo entre as etapas metodoldgicas e os objetivos da pesquisa

Recomendagdes
Revisdo Sistematica para criagdo do
de Literatura Estudos de caso projeto visual de uma

L narrativa transmidia

| — —

Delimitagao do Objetivo Especifico: Identificar processos Objetivo Especifico: Criar recomendacoes
problema de pesquisa. de narrativa transmidia. para processos de narrativa transmidia.

Objetivo Especifico: Analisar a transposi¢ao
do projeto visual do Design de Produgéo
em diversos suportes midiaticos.

Objetivo Geral: Propor recomendagdes para processos de criagdo de narrativa transmidia na perspectiva do Design de Produgéo.

Fonte: elaborado pelo autor
3.4 Procedimento de analise

Fundamentando-se nos conceitos tedricos explicitados no capitulo anterior, propde-se
aqui a descri¢do do estudo aprofundado de franquias selecionadas visando questdes relevantes
de um conjunto visual percebido em diversas midias. Com o intuito de sintetizar os conceitos
que serdo analisados ilustra-se, na Figura 7, a relacdo entre elementos-chave do Design de

Producdo e da narrativa transmidia.
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Figura 7: representacdo gréfica da relacdo entre os conceitos de Design de Produgdo e narrativa transmidia
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Fonte: elaborado pelo autor

Considerando o procedimento metodoldgico explicitado no item 3.3, descreve-se a

seguir estudos de caso desenvolvidos para esta pesquisa.
3.4.1 The Matrix

The Matrix ¢ uma producdo transmidia de 1999 (data do lancamento do primeiro
filme), idealizada por Lilly e Lana Wachowski, dos géneros de acdo e fic¢do cientifica.

Conta a histdria da guerra entre uma raca de mdquinas superinteligentes e a resisténcia
humana, que € aprisionada em uma realidade virtual chamada de Matrix. A histéria —
principalmente dos filmes — centra-se no Escolhido, um homem com habilidades especiais e
um destino importante. Por trds da histéria superficial de The Matrix, ha rica exploragdo e
alusdo a questdes da Filosofia, Teologia, Psicologia, Sociologia, Politica e Ciéncias da
Computacio.

Para este trabalho foram analisados os trés filmes da franquia intitulados The Matrix
(1999), The Matrix Reloaded (2003) e The Matrix Revolutions (2003), os curtas animados da

colecdo Animatrix (2003), as histérias em quadrinhos da publicacdo The Matrix Comics
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Volume 1 e os jogos Enter The Matrix (2003), The Matrix Online (2005) e The Matrix: Path
of Neo (2005).

Primeiramente serd analisado o material filmico, tendo em vista que foi o primeiro
texto da franquia disponibilizado ao publico e apresenta os parametros e diretrizes visuais
com o0s quais todos os materiais devem ser consistentes.

Apesar de que as caracteristicas visuais de um universo transmidia sdo concebidas
integralmente — e ndo considerando apenas uma midia por vez — essa visualidade ¢é
disponibilizada ao publico em determinada ordem e apresentada em determinada plataforma,

e desenvolvida e explorada nas demais.

3.4.1.1 Os filmes da trilogia The Matrix

Em termos de Tratamento, a trilogia de filmes The Matrix é de contexto futuristico, e
conta o trajeto do protagonista Thomas Anderson, o Neo, um jovem programador de sistemas
computacionais. Neo percebe, através de encontros com os personagens Morpheus e Trinity,
que o mundo no qual vive € uma simulagdo, é a Matrix, um sistema inteligente e artificial de
realidade virtual criado pelas méaquinas para aprisionar os seres humanos e gerar energia a
partir de sua atividade cerebral.

Neo descobre todo o contexto histérico que levou aquelas circunstincias: tempos atras,
visando obter mado de obra qualificada para fins diversos, a sociedade humana criou uma
inteligéncia artificial extremamente capaz e fabricou androides, que em determinado
momento se rebelaram perante a tirania e crueldade humana. A partir disso, passaram a
governar o mundo e a manter os humanos em cdpsulas, ignorantes e entretidos em uma vida
simulada enquanto geram energia para a sobrevivéncia das maquinas.

Desta forma, a narrativa descreve o percurso percorrido pelos personagens que visam
vencer as maquinas tanto no mundo simulado da Matrix quanto no mundo real. A histéria
inclui uma profecia que aponta Neo como “O Escolhido” cujo destino ¢ conduzir a vitéria
sobre as maquinas, que se revela uma profecia elaborada pelas maquinas visando reiniciar o
sistema da Matrix para sua prépria manutengao.

Ao fim, um programa da Matrix — personificado como Agente Smith — torna-se
descontroladamente poderoso, representando perigo a propria Matrix e sendo Neo o unico
capaz de controla-lo, as mdquinas se veem obrigadas a negociar um consenso com o0s
humanos visando a propria sobrevivéncia. Fica acordado que os seres humanos que
descobrirem sobre a Matrix vao ter a possibilidade de escolha entre ficar naquele universo

inventado ou serem libertos para viver na cidade de Zion.
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Isto posto, o aspecto visual € incumbido de caracterizar e distinguir os dois dominios
existentes no universo de The Matrix: o mundo virtual e simulado da Matrix, que apresenta
caracteristicas de um ambiente eternamente situado nos anos 90, porém possui uma atmosfera
de estranheza inerente, parecendo-se sutilmente com um sonho, tudo tdo perfeitamente
organizado que denuncia um aspecto ilusério; e o mundo real, que se passa por volta do ano
de 2700, revela um ambiente destruido pelas guerras entre humanos e mdquinas, marcado
pelo dominio das mdquinas, e apresenta a resisténcia humana, que luta esperancosamente pela
sua liberdade. Esse ambiente é cru, imperfeito e real (Figura 8). Assim, e como aponta
LoBrutto (2002), o aspecto visual € concebido a servico da narrativa, comentando as

caracteristicas conceituais desse universo especifico.

Figura 8: comparacdo no filme The Matrix entre o mundo virtual, a esquerda, e o mundo real, a direita

Fonte: www.netflix.com

No tocante as Especificacoes Funcionais, percebe-se a eficicia do meio
cinematografico para criar vinculo com a realidade, e assim constituir profundidade
emocional, psicolégica e proximidade dos lacos afetivos e ideolégicos com o espectador. A
imagem gravada na live-action'! de cendrios e personagens reais, da no¢do de tempo e espaco,
permite criar uma ilus@o mais convincente da autenticidade daquele universo especifico.

Ao mesmo tempo, essa plataforma apresenta como limitagdo os custos de producdo
que envolvem, além da criacdo conceitual de todos os aspectos dos filmes, a producdo de sets,
objetos, figurinos, cabelos, maquiagens, efeitos especiais, edicdo de imagem e de som,

contratacdo de atores e de toda a equipe envolvida nesse oficio. Assim, o orcamento constitui

1 Live-action é um termo designado para definir uma forma de cinematografia que utiliza atores e atrizes reais
em vez de animacao.
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fator limitante, frequentemente superior em comparacao a outras midias, na esfera criativa da
producdo cinematogréfica.

Portanto, a abordagem realista da producao cinematografica em The Matrix permite a
aproximacao e insercao do espectador no universo ficcional da narrativa, o desenvolvimento
de lagos emocionais com a causa humana e com os personagens que a compdem, e estabelece
a paranoia e o questionamento em relagdo ao mundo em que vivemos na “vida real”, pois o
aspecto visual da imagem gravada faz parecer que essa questdo existencial pode ser factivel.

Apesar disso, a plataforma filmica possui a significativa limitacdo atrelada aos custos
de producgdo, que afeta diretamente o aspecto visual em termos de execucdo de ideias e
propor¢des de cendrios, quantidade de personagens, cenas de acdo possiveis, entre outros
fatores.

Pode-se dizer que, no que tange a franquia The Matrix, a plataforma cinematografica
constitui uma eficiente porta de entrada para apresentar a identidade do universo, uma vez que
estabelece relacdes emocionais e psicoldgicas com o espectador. Essas relagdes devem ser
desenvolvidas, exploradas e experimentadas em seguida, na interacdo com as demais midias e
considerando suas linguagens, possibilidades e limita¢des particulares.

Segundo LoBrutto (2002), a fase da pesquisa € a etapa mais fértil do processo de
Design de Producdo, € tempo para descobertas. Sobretudo para uma narrativa transmidia, a
pesquisa € etapa fundamental no oficio de obter detalhamento e complexidade para um
determinado universo. Para The Matrix, as principais referéncias para a criacao dos conceitos,
segundo relatos das roteiristas, estdo em filmes de Kung Fu, animacgdo japonesa, livros de
ficcdo cientifica sobre a natureza da realidade, cultura cyberpunk’?, mundos alternativos.

Ademais, de acordo com a equipe do filme em relato para o making-of, ha forte
influéncia da cultura punk de animag¢des e quadrinhos japoneses, principalmente na estrutura
de naves, androides e elementos futuristicos. Uma estética industrial, circundada de metal e
maquindrio em formas organicas.

O desenvolvimento do trabalho, desde o inicio, é permeado por referéncias de
multiplas midias, sabendo-se que ha representacdes que podem ser mais bem feitas em
histérias em quadrinhos, outras em filmes, e assim em diante. O beneficio de criar transmidia

estende-se a otimizar todas as midias com suas melhores caracteristicas, inclusive

estéticas/visuais.

12 Neologismo que combina as palavras cibernética e punk, descreve subgénero de fic¢do cientifica, com enfoque
em “alta tecnologia e baixa qualidade de vida”.
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Assim, trabalhar colaborativamente com equipes em diversas plataformas permite que
as caracteristicas visuais das midias se misturem positivamente na narrativa. Um exemplo
disso é a criacdo do bullet-time, ou “tempo de bala”, concebido especificamente para o filme
de The Matrix.

As cenas em bullet-time sao aquelas que ocorrem em camera lenta, onde os
personagens se movem tdo rapidamente que € possivel ver o movimento das balas na tela, e a
camera move-se livremente em tempo normal. Essa caracteristica estilistica funciona no
objetivo de mostrar que se estd em uma realidade construida, na Matrix, e que o tempo e
espago ndo sdao os mesmos que os do mundo real.

A ideia € apropriada da estética das historias em quadrinhos, onde temos quadros com
imagens estdticas que descrevem movimentos rdpidos, e onde temos tempo suficiente para
apreciar a composi¢do e absorver seus detalhes. Fez-se no filme o que se faz nos quadrinhos:
criaram imagens de momentos que sustentam a historia. Esta € uma qualidade dos quadrinhos
de momentos gréficos congelados que causam impacto e que foi apropriada, nesse caso, pela

plataforma cinematogréfica.

Figura 9: significativa cena em bullet-time em The Matrix

Fonte: www.netflix.com

John Gaeta, que trabalhou os efeitos visuais em The Matrix (1999), The Matrix
Reloaded (2003) e The Matrix Revolutions (2003), relata em making-of que “[...] o resultado
imediato do background de quadrinhos delas (irmas Wachowski) € que seus storyboards sao
muito mais dramadticos, e os momentos que eles selecionam para desenhar sdo precisos e
especificos. O mais enlouquecedor, o mais emocionalmente evocativo”. Apropriar-se de
caracteristicas de linguagem entre as midias contribui para o enriquecimento da visualidade e
significacdo de cada uma delas.

Segundo relato de Steve Skroce — desenhista de storyboard que trabalhou nos trés

filmes da franquia — em The Art of the Matrix (2000), Lilly e Lana Wachowski queriam que
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os storyboards fossem o mais dindmico possivel, fazendo-os com um estilo narrativo de
histéria em quadrinhos, sem uso de setas que os storyboards comumente tém. Queriam que o
proprio storyboard fosse uma experiéncia de entretenimento, estilizado e com visual atrativo,
visando a comunicacao de suas ideias para as equipes.

Outro exemplo do conceito de apropriagdo de linguagem de midias diversas é uma
cena do filme que ocorre no sagudo do governo. De acordo com Skroce, Lilly e Lana
disseram-lhe diversa vezes que queria a cena como se fosse uma animagdo em live-action,
uma quantidade impossivel de detritos saindo dos pilares. Os pilares deveriam se parecer com

macas mastigadas no fim dela.

Figura 10: a esquerda, storyboard desenhado por Steve Skroce. A direita, a cena correspondente no filme The

Matrix
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Fonte: Wachowski (2000); www.netflix.com

A referéncia a plataforma de games fica clara no mundo simulado e virtual da Matrix,
uma vez que os enquadramentos e movimentos de cdmera fazem parecer que o espectador
estd vendo um jogo sendo jogado pelos personagens.

Assim, apropria-se das linguagens das vérias midias, e utiliza-as em beneficio do todo,
nas suas variadas partes, com o propdsito de tornar o universo mais consistente e integro
através das aplicacdes, e também de tornar cada midia particularmente mais interessante
enquanto produto cultural.

No que se refere a Especificacoes de Design, comumente o primeiro texto mididtico
disponibilizado ao publico oferece os parametros e identidade que o espectador/usudrio/leitor
deve esperar presente também nas demais aplicacdoes mididticas. No caso de The Matrix,
alguns elementos visuais chamam atencdo desde o primeiro filme, e através de toda a
franquia.

A 1ideia da estética do digital, a cor verde associada ao mundo virtual da Matrix, os

simbolos e nimeros de programacao descendo em cascata pela tela transmitem a ideia de
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tecnologia, da inverdade desse mundo a qual a raga humana esté presa sem saber e a

degradacdo do mesmo (Figura 11).

Figura 11: cascatas de ideogramas em The Matrix

Fonte: www.netflix.com

Nesse universo temos dois ambientes: a realidade virtual — uma simulacio criada e
gerida pela inteligéncia artificial das maquinas que dominaram o mundo, chamada de Matrix
— e 0 mundo real.

No mundo simulado, virtual, temos cendrios repletos de edificios comerciais de
concreto que lembram a cidade de Nova York, arquitetura e automéveis dos anos 90. A cor
cinza predomina nos edificios e ruas da cidade e, através de técnica de correcdo de cor digital,
esse ambiente simulado € constantemente preenchido por uma atmosfera esverdeada, pouco
saturada.

De acordo com a defini¢do de LoBrutto (2002), uma atmosfera consiste em uma ideia
percebida sensivelmente em um ambiente ou meio, uma influéncia visual exercida pelo
ambiente que transmite uma impressao de estilo ou tema. Portanto, quanto mais se percebe
que esse ambiente ndo € real, mais esverdeado ele fica. O aspecto da cor visa transmitir a

sensacdo de um ambiente degradado, deturpado e doentio, como pode ser visto na Figura 12.
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Figura 12: atmosfera pouco saturada, esverdeada do mundo virtual em The Matrix

Fonte: www.netflix.com

O ambiente fisico, ou seja, os cendrios, decoragdo, objetos, figurinos dos personagens,
cabelos, aderecos sdo, em geral, em escala de cinza, simplistas, limpos, caracteristicas que
transmitem ideia de tecnologia, das cores e formas simples associadas ao que € tecnoldgico.
Percebe-se também a predominancia de linhas retas e formas geométricas na arquitetura dos
edificios, elementos de decoracdo e objetos: equilibrio e simetria, como grids de um programa
computacional, desenhados para parecer um ambiente calculado e criado por mdquinas.

De acordo com o cinematdgrafo Bill Pope em entrevista para o making-of do filme,
tudo na Matrix € ligeiramente decaido, ligeiramente monolitico € como grid, como uma
maquina o faria. Em alguns cenarios, como dos escritorios, ha “grids” nas paredes, no chéo e

até mesmo no teto.

Figura 13: cendrios no mundo virtual de The Matrix evidenciam visual excessivamente organizado e em “grid”

Fonte: www.netflix.com

No mundo real, temos uma aparéncia mais organica, poluida, com a predominancia
das cores azul e vermelho. No momento em que o protagonista acorda da simulagdo e se
depara com o mundo real percebemos como a atmosfera muda, e o aspecto surreal anterior

fica mais evidente. A distin¢@o entre esses universos paralelos fica mais evidente em 7The
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Matrix Reloaded, considerando que ha maior intercalacdo de cenas que ocorrem na atmosfera
esverdeada e desaturada da Matrix e na atmosfera azulada e crua do mundo real. Abaixo, a
Figura 14 ilustra cenas subsequentes, evidenciando a passagem do mundo virtual para o

mundo real através da visualidade da atmosfera.

Figura 14: cenas subsequentes no filme The Matrix Reloaded. A esquerda, cena no mundo virtual. A direita, cena

no mundo real

Fonte: www.youtube.com

Tani Kunitake, storyboarder que trabalhou na franquia, relata que € possivel perceber
a transi¢do: “Enfatiza-se, nos desenhos de conceito, a forma como o ambiente deve se parecer
e transmitir, que cores e luz ele terd. Cada quadro tem uma paleta de cores dramdtica. A

Power Plant'? é muito vermelha, comparada com o verde artificial da Matrix”.

Figura 15: a esquerda, desenho de conceito da Power Plant por Tani Kunitake. A direita, Power Plant no filme

The Matrix

Fonte: Wachowski (2000); www.netflix.com

13'As Power Plants, no universo de Matrix, sdo uma série de torres gigantes, como edificios, e cilindricas
localizadas na cidade das maquinas. Estas geram energia elétrica combinando energia bioelétrica e
processamento neural com fusdo nuclear. Cada mente humana serve também como sub processador para o
mundo virtual da Matrix.
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O mundo real desse universo ¢ um mundo pds-apocaliptico, os seres humanos sdo
mantidos em cédpsulas vermelhas, todo seu corpo conectado por cabos, servindo de fonte de
energia para as miquinas. Os céus sdo negros devido a tentativa da humanidade de acabar
com a fonte de energia solar das maquinas, o que fez com que a prépria humanidade se
tornasse a fonte de energia primdria (esse fato é explicado em Animatrix). Assim, temos
ambientes iluminados apenas por luz artificial.

O mundo real constitui-se da Cidade das Mdaquinas, onde as sentinelas mecanicas
vivem, e na cidade de Zion, onde a resisténcia humana se esconde. Temos também as naves
nas quais a resisténcia cumpre suas missdes, com o propdsito de acabar com a Era das
Miquinas. A atmosfera no mundo real € de frieza, de destruicdo e terror.

Enquanto que no mundo simulado de Matrix temos excesso de organizagdo e limpeza
visual, no mundo real temos desorganizac¢do, organicidade, crueza de formas e cores. Destaca-
se a nave comandada pelo personagem Morpheus, que se chama Nabucodonosor. E uma nave
com tecnologia avancada, porém bem gasta, como se tivesse sido projetada por mdquinas para
uso dos seres humanos no periodo histérico em que os robos e a inteligéncia artificial eram
governados pela humanidade.

A Nabucodonosor € toda em metal, repleta de fiagdes, telas de computadores, tudo
bastante desgastado e remendado, indicando elevado tempo de uso, como se tivesse mais de
100 anos. Percebe-se, nesse ambiente, a imperfeicdo e imprecisdo humana em relacdo ao
perfeccionismo das maquinas (Figura 16). De acordo com Lana Wachowski, uma das
roteiristas da narrativa e diretoras nos filmes, a nave tem uma tecnologia com qualidade
organica e industrial, constituindo uma floresta de cabos, e fugindo assim daquela aparéncia

de aco inoxiddvel muito comum na fic¢ao cientifica.

Figura 16: interior da aeronave Nabucodonosor em The Matrix

Fonte: www.netflix.com
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As irmas Wachowski, criadoras do universo de Matrix, sabiam bem o que queriam,
como queriam que cada cena se parecesse. Isso condiz com a ideia de Jenkins (2009) sobre
transmidia, que diz que € melhor que tudo que faz parte da narrativa seja impulsionado pela
mesma forca criativa. A Producers Guild of America (2007) corrobora que o conteido deve
ser originado por um ou muito poucos visiondrios, deve ser baseado em uma Unica visdo para
o universo da histdria.

Segundo Steve Skroce, tudo estava nas cabegas de Lilly e Lana desde o inicio. Elas
tinham ideias especificas sobre as imagens que queriam criar, e tudo isso foi bem pensado
antes que ele fizesse qualquer coisa. De acordo com relato de Geof Darrow, desenhista de
conceito para a franquia, Lilly e Lana Wachowski ja tinham muito do conceito em suas
cabecas, e sempre viram The Matrix como mais que um filme.

Conforme Joel Silver, produtor na trilogia The Matrix, Lilly e Lana ja vinham
mapeando desde o principio o esquema que seria feito onde se tem o filme, o game e histdrias
animadas, e como todos eles iriam interagir juntos.

De acordo com a desenhista de storyboard Tani Kunitake, as roteiristas sabiam
descrever os planos com precisio grafica especifica para cada imagem, até descrevendo o que

queriam sentir na cena. Isso contribui para a integridade e consisténcia visual do todo.

=

Fonte: Wachowski (2000)

Assim, a conduta das cineastas estd de acordo definicdo Producers Guild of America
(2007), que diz que lancamentos transmidia ja sdo planejados nos primérdios da existéncia da
franquia. Lana e Lilly Wachowski planejaram o universo integralmente, inclusive em termos
de visualidade.

No concernente a Mitologia ou, de acordo com Blumenthal e Xu (2012), os simbolos,
marcos culturais e conflitos, bem como regras naturais e supernaturais que estao presentes no

universo ficcional de uma histéria, destacam-se inicialmente os simbolos que representam o
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codigo de programacdo do mundo de realidade virtual Matrix, os ideogramas verdes que
descem em cascata sob fundo preto. Essa representacdo estd presente e conecta todas as
aplicagdes mididticas de Matrix, simbolizando tudo que estd relacionado aquele mundo

ilusério (Figura 18). A cor verde associa o simbolo a atmosfera artificial da Matrix.

Figura 18: na sequéncia, ideogramas verdes no filme The Matrix Reloaded, na animacdo Final Flight of the

Osiris e no jogo The Matrix Online

Fonte: www.youtube.com

Além disso, o conflito abstrato entre maquinas e humanos, ou entre l6gica e emocao
configura caracteristica mitologica desse universo ficcional. Esse conflito manifesta-se
visualmente através do contraste, seja sutil ou nitido, entre o que € relativo as méaquinas e o
que € relativo aos seres humanos.

Tudo o que vemos na Matrix € virtual e construido pelas mdquinas, tem aparéncia
simétrica, esterilizada e organizada de forma perfeita e, portanto, inverossimil (Figura 19).
Essa perfeicdo gerada pela racionalidade das mdaquinas causa estranheza para a mente

humana, que estd constantemente preparada para o desequilibrio e a imperfeicao.

Figura 19: aparéncia simétrica e equilibrada evidenciada em The Matrix, a esquerda, e em The Matrix

Revolutions a direita

Fonte: www.netflix.com; www.youtube.com
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De outro lado, o que vemos no mundo real e que relaciona-se com os seres humanos é
imperfeito, remendado e organico. Até mesmo os dispositivos e tecnologias — como as
aeronaves — utilizadas pelos humanos sdo viscerais, possuem formatos organicos, de
“entranhas”, com materiais gastos e poluicdo visual. Zion, a cidade-nicleo da resisténcia
humana € calorosa, possui atmosfera quente, ¢ uma caverna com os formatos naturais das
formagdes rochosas. As roupas utilizadas pelos seus habitantes sdo gastas, em tecidos leves e

maledveis. Os penteados possuem mais personalidade e diversidade.

Figura 20: 2 esquerda, o interior da aeronave Nabucodonosor em The Matrix. A direita, celebragdo na cidade de

Zion que ocorre em The Matrix Reloaded

Fonte: www.netflix.com; www.youtube.com

A respeito do Canone, tudo o que € apresentado nos filmes da franquia estabelece um
padrdo ou diretriz visual para o que vai aparecer em outras midias, principalmente em relagdo
ao primeiro filme, introduzindo e determinando os eventos oficiais, como explicitam
Blumenthal e Xu (2012), e suas abordagens visuais. Isto porque € a midia na qual as
roteiristas e diretoras optaram para apresentar o universo de The Matrix.

Isso ndo impde uma ordem que deve ser seguida obrigatoriamente no consumo das
midias relacionadas a franquia para que a identidade seja percebido e entendida. Como aponta
Scolari (2009), cada uma dessas unidades textuais deve ser considerada uma porta de entrada
ao universo narrativo, cada texto € independente e pode ser entendido sem que se consuma o
resto dos textos.

No que diz respeito a Personagem, aqueles presentes no mundo virtual podem ser
tanto representacdes dos seres humanos presos a simulacdo e ignorantes a sua condi¢do de
prisioneiros, como programas de inteligéncia artificial personificados, que gerenciam,
protegem e fazem a manuten¢do do sistema. Em geral, os personagens habitantes da Matrix
tém aparéncia excessivamente arrumada e limpa, com figurino como ternos, sobretudos,

roupas em couro, tudo fundamentalmente em escala de cinza, principalmente tons escuros. Os
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penteados geralmente sdo simétricos, milimetricamente arranjados. Abaixo, ilustra-se através

da Figura 21.

Figura 21: personagens no mundo virtual de The Matrix Reloaded

Fonte: www.youtube.com

Nesse ambiente simulado, alguns personagens sentem como se estivessem sempre em
um sonho, e essa ideia é refor¢ada pelo tom esverdeado de frieza que permeia o filme e os
formatos perfeitamente simétricos dos aspectos fisicos, os temas em concreto e metal.

Temos alguns personagens que se destacam pela sua fun¢do narrativa e aparéncia. O
personagem do Agente Smith, grande antagonista da historia, que personifica um programa da
Matrix incumbido de lutar contra a resisténcia humana, possui uma aparéncia robdtica, com a
pele pdlida e cabelos perfeitamente arrumados, terno alinhado e escuta no ouvido. Sua

aparéncia € de limpeza e organizacdo visual perfeitas, com gestos e fala robéticos (Figura 22).

Figura 22: Agente Smith no mundo virtual de The Matrix Revolutions, a esquerda, e The Matrix Reloaded a

direita

Fonte: www.youtube.com

Trinity apresenta-se na Matrix com figurino todo em couro. A personagem também
possui a pele palida, os cabelos perfeitamente arrumados, e reluz como algo preto, brilhante e

metélico. Por isso, destaca-se em qualquer ambiente, como podemos observar na Figura 23.
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Figura 23: Trinity no mundo virtual em The Matrix, a esquerda, e em The Matrix Reloaded a direita

Fonte: www.netflix.com; www.youtube.com

No mundo da Matrix temos a personagem do Oriculo, um programa do sistema que,
ironicamente, esfor¢a-se para acabar com o conflito que desfavorece a raca humana. Esse
personagem, que € personificado como uma senhora, possui uma aparéncia que foge dos
padroes da Matrix e veste-se mais humana quanto possivel, com tecidos maledveis e
estampados. Posiciona-se, narrativa e visualmente, do lado “bom” da resisténcia humana.

Paralelamente, os personagens que habitam o mundo real utilizam roupas gastas,
descosturadas, com predominancia de tons de cinza. De acordo com a figurinista Kym Barret,
sdo figurinos mais humanos, seus cabelos e maquiagens sdo mais naturais, e eles sio menos
“estilosos”. No mundo real, Trinity possui uma pele mais imperfeita e natural, cabelos mais

opacos, roupas gastas, manchadas e de tecido simples (Figura 24).

Figura 24: Trinity no mundo real em The Matrix

Fonte: www.netflix.com

A respeito do Género, The Matrix enquadra-se como Acdo e Ficcdo Cientifica. Em
termos de Acdo, envolve uma histéria de protagonistas do bem, a resisténcia humana, contra

antagonistas do mal, as maquinas, que resolvem suas disputas com uso da forca fisica tanto no
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mundo ilusério da Matrix, onde ocorrem lutas de Kung-Fu, perseguicao em alta velocidade e
tiroteios, quanto no mundo real, na guerra entre os humanos e as sentinelas mecanicas.

A abordagem visual para as cenas de acdo, de lutas de Kung-Fu, perseguicdo e
tiroteios possuem suas caracteristicas visuais especificas. Temos o constante uso de camera
lenta, destruicdo massiva dos cendrios durante as lutas, demonstracdo de grande poder de
combate corpo-a-corpo, e poderes sobrenaturais possiveis apenas no mundo de realidade

virtual da Matrix, conforme Figura 25.

Figura 25: cenas de a¢do em The Matrix

Fonte: www.netflix.com

Em termos de Fic¢do Cientifica, lida com conceitos ficcionais relacionados ao futuro,
ciéncia e tecnologia, que trata da criagdo de uma inteligéncia artificial superior, de androides e
veiculos voadores, e seus impactos nessa determinada sociedade: a rebelido e dominio das
mdquinas sobre a raca humana, e a criacdo de universos paralelos. Baseia-se em fatos
cientificos reais, como a possibilidade da criacdo de robds inteligentes e funcionais, a criacao
de universos virtuais, para compor o enredo ficcional.

Visualmente, o mundo virtual — que objetiva iludir a populacdo humana parecendo-se
com o mundo real — sutilmente demonstra sua natureza sintética, pela perfeicdo de sua
arquitetura, personagens, € pela atmosfera artificial. As caracteristicas de Fic¢dao Cientifica
ficam cada vez mais claras, conforme demonstra-se as possibilidades de quebra das regras

naturais da gravidade, velocidade de movimentacao, controle da matéria fisica, entre outras.
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Figura 26: Neo quebra as regras da fisica ao parar balas no ar, a esquerda, e ao voar, a direita em The Matrix

Reloaded

Fonte: www.youtube.com

No mundo real, as tecnologias de veiculos voadores, as sentinelas, armaduras
robéticas, as Power Plants, as cidades destruidas e os céus negros indicam um cendrio pds-
apocaliptico do mundo no futuro, devastado pelas guerras entre a raca humana e a raca das

maquinas.

Figura 27: a esquerda, desenho de conceito para a aeronave Nabucodonosor. A direita, desenho de conceito para

as sentinelas

Fonte: Wachowski (2000)

Portanto, e de acordo com Blumenthal e Xu (2012), as regras e expectativas

delimitadas para categorias de género sdo reforcadas pela caracterizac¢io visual do universo.

34.1.2 As animacoes de The Animatrix

The Animatrix é uma colecdo de nove histérias de curta-metragem animadas lancada
em 2003 e ambientada no universo ficcional de The Matrix. Os curtas abordam diferentes
momentos do contexto histdrico do universo, como a guerra contra as maquinas, os dias finais

das ultimas cidades humanas, eventos que ocorrem entre os filmes, entre outros.
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Todas as histdrias estdo em consonancia com o que € apresentado nas outras midias:
Lilly e Lana escreveram quatro episddios elas mesmas, e colaboraram com os diretores dos
demais episddios. Reforca-se aqui a ideia explorada por Bungarten e Nojima (2011) de que o
aspecto visual de uma narrativa € resultado de uma obra coletiva que reline criagdes
individuais em uma unidade integrada.

Portanto, e de acordo com Jenkins (2009), a cocriagdo ou autoria colaborativa
possibilita variadas abordagens do enredo em um mesmo universo. Cada autor, em sua
plataforma especifica, expande potenciais significados e conexdes intertextuais da franquia,
guiada pela visao de uma unidade criativa principal.

Assim, The Animatrix foi concebida e supervisionada pelas irmas Wachowski, mas
ndo foi dirigida por nenhuma delas. A maior parte do projeto foi criada em colaboragdao com
figuras notdveis do mundo da animacdo japonesa, uma vez que Lilly e Lana queriam
animadores japoneses que pudessem trazer seus préprios estilos e ideias. E proveitoso, neste
Estudo de Caso, observar determinados aspectos estruturais de algumas dessas aplicacoes
mididticas.

Final Flight of the Osiris, curta-metragem escrito pelas Wachowski e dirigido por
Andy Jones, apresenta como Tratamento eventos que ocorrem entre o enredo de The Matrix
(1999) e The Matrix Reloaded (2003). Os tripulantes da aeronave Osiris descobrem que ha
um exército de sentinelas organizando um ataque a cidade da resisténcia humana de Zion.
Sem saber como as mdquinas obtiveram a localiza¢do da cidade escondida, a tripulacdo da
Osiris ndo vé outra op¢do sendo informar os habitantes de Zion da iminente ameaca.

A oficial Jue entra na Matrix para enviar o aviso, e torce para que seus companheiros
consigam conter as sentinelas que perseguem a aeronave Osiris até o término de sua missao.

O universo aparece visualmente fiel em termos de tema, personagens — nao sao os
mesmos personagens vistos nos filmes, mas sdo arquetipicos — e serve para reforcar a conexao
narrativa que posiciona a histéria no que se refere a eventos, agdes, ordem temporal e
configuracdo espacial, como coloca Gambarato (2013).

Assim, a histéria apresentada em Final Flight of the Osiris posiciona-se
plausivelmente entre os acontecimentos dos dois primeiros filmes ao apropriar-se dos recursos
visuais definidos para aquele determinado momento na ordem temporal da narrativa — mesmo
considerando as caracteristicas visuais da plataforma de animacdo e aspectos estilisticos do
diretor — através da consisténcia dos aspectos visuais e continuidade da caracterizacdo visual
nos cendrios, os figurinos dos personagens, as aeronaves e sentinelas, as atmosferas dos

mundo virtual e do mundo real.
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De acordo com Gambarato (2013), o enredo deve direcionar a audiéncia de um meio
para o proximo, e o universo ficcional, a continuidade da histéria e sua légica devem ser
percebidos ao longo das extensdes. No caso de Final Flight of Osiris, o aspecto visual reforca
e da suporte nesse sentido.

Quanto as Especificacoes Funcionais, observa-se que a plataforma da animacio
permite otimizar a experiéncia do usudrio no que se refere a construcdes fantasiosas. Na
animacdo € possivel criar cendrios, objetos, personagens ficticios em qualquer proporcdo e
particularidades sem que isso tenha um impacto tdo significativo no orcamento quanto teria
em um filme de live-action, uma vez que ndo sdo feitas construcdes fisicas, mas modelagem
digital.

Esse fator condiciona para que as caracteristicas conceituais da arte de The Matrix
sejam melhor exploradas, tanto em termos de cendrios, objetos, e personagens quanto em

termos de movimentos de luta e movimentos e angulos de cdmera, como ilustra a Figura 28.

Figura 28: cendrios grandiosos e detalhados, movimentos de luta e de camera em Final Flight of the Osiris

Fonte: ww.youtube.com

Dessa forma, a plataforma permite criar uma experiéncia otimizada nesse ambito, que
nao poderia ser alcancada somente através dos filmes em live-action, ou que seria mais
custosa.

Por outro lado, em comparacdo ao [live-action, a animacdo possibilita inferior
associacdo visual ao real e pode ter, consequentemente, menor capacidade para estabelecer
lagos emocionais e afetivos entre os elementos da historia e o espectador. Isto se deve as
limitag¢des tecnoldgicas para simular um ambiente real através da modelagem digital — quando
essa € a inten¢do. O live-action promove uma relagdo mais préxima com o espectador. Assim,
essas duas plataformas cooperam no objetivo de contar uma histéria de forma mais rica,

abrangente e completa.
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No que diz respeito a Especificacoes de Design, considera-se que a forma de contar
uma histéria em animacao nao difere tanto a forma da live-action. Em ambas as plataformas
utiliza-se a imagem em movimento para contar historias sem a possibilidade de o publico
interferir no enredo, mas cumprindo a funcdo passiva de espectador, diferente de plataformas
como videogames, histérias em quadrinhos, livros, entre outros.

Desse modo, o oficio de estabelecer elementos visuais consistentes entre essas
plataformas pode ser considerado facilitado, estabelecendo com sucesso a conexao visual do
universo entre midias. No caso de Final Flight of the Osiris, o estilo realista de animagao
contribui para assegurar a consisténcia. Além disso, trabalha-se com cendrios semelhantes
aqueles apresentados no primeiro filme da trilogia, como o dojo'* utilizado para pratica de
combate corpo-a-corpo, a Matrix, a aeronave Osiris e os destro¢os na superficie do mundo

real, como ¢ ilustrado na Figura 29.

Figura 29: comparagdo evidenciando a consisténcia visual entre o cendrio do dojo na animagdo Final Flight of

the Osiris, a esquerda, e no filme The Matrix, a direita

Fonte: www.youtube.com

Igualmente, os figurinos dos personagens sdo coerentes no que € apresentado nos
filmes, tanto no mundo real quanto no mundo inventado, e também as atmosferas, cores e
texturas.

No concernente a Mitologia temos, jd no inicio da colecdo de animagdes e entre cada
um dos curtas-metragens, a cascata de ideogramas verdes sob fundo preto (Figura 30). Além
disso, em Final Flight of the Osiris, esse elemento simbdlico aparece nas telas dos

computadores da Osiris — assim como aparece nas telas dos computadores da Nabucodonosor,

14“Dojd consiste em um local onde se treinam artes marciais japonesas.
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nos filmes — e revela-se como estrutura do mundo virtual da Matrix no qual a personagem Jue

morre.

Figura 30: ideogramas aparecem no inicio da animagao, nas telas dentro da aeronave Osiris e na estrutura do

universo Matrix em Final Flight of the Osiris

Fonte: www.youtube.com

Ademais, o conflito abstrato entre o que é humano, emotivo e natural e o que é

tecnoldgico, racional e artificial revela-se através de diversos aspectos visuais, como a
distin¢do entre os cendrios da Matrix, que constitui uma cidade limpa com atmosfera
esverdeada, edificios em concreto, elementos em metal, tudo simétrico e organizado, e da
aeronave Osiris, com sua estrutura precdria, imperfeita, com uma atmosfera azulada mais real.
A distin¢do entre os figurinos também reforga essa ideia: na Matrix, a personagem Jue

utiliza roupas com aparéncia artificial, plastica, trabalhadas em couro, e aparentemente novas,
enquanto que no mundo real os personagens vestem-se com tecidos mais naturais, menos

nobres, manchadas.

Figura 31: comparag@o na animacdo The Final Flight of the Osiris entre figurino de Jue no mundo virtual, a

esquerda, e o figurino dos personagens no mundo real, a direita

Fonte: www.youtube.com
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Em termos de Canone, os eventos ocorridos em Final Flight of the Osiris antecedem
os acontecimentos de The Matrix Reloaded. Visando a compreensdo e atencdo do publico
para esse fato, é preciso que fique claro inclusive através do aspecto visual, que se revela
ferramenta decisiva nesse sentido. Dessa forma, observa-se o cuidado com a qual os cenérios
e personagens sdo apresentados, semelhantemente ao que € visto nos filmes de live-action.

Ademais, além dos elementos como as sentinelas e a aeronave cuja aparéncia é
minuciosamente fiel ao que é apresentado nos filmes, temos a apari¢cdo das enormes brocas
mecanicas que sao utilizadas para cavar o caminho até a cidade de Zion. Essas brocas t€ém sua
primeira apari¢ao em Final Flight of the Osiris e, posteriormente, sdo apresentadas no filme
The Matrix Reloaded com as mesmas configuracdes visuais. Isto posto, fica evidente a
preocupacio e o objetivo de reforgar a consisténcia narrativa entre midias através do aspecto

visual.

Figura 32: comparagdo das brocas na animagdo Final Flight of Osiris, a esquerda, e no filme The Matrix

Reloaded a direita

Fonte: www.youtube.com

2

E preciso atentar que a consisténcia ndo deve ser a principal questdo relativa a
visualidade de diferentes aplicacdes de uma narrativa transmidia, mas pode ser mais
importante em determinados momentos. E preciso que cada aplicacdo mididtica represente
contribuicdo para o todo e que haja consisténcia em algum nivel, em alguns casos mais, em
outros menos, considerando as caracteristicas de linguagem da midia, de estilo autoral, e
outros fatores que possam influenciar na aparéncia.

Em relacio a Personagem, nio temos em Final Flight of the Osiris nenhum
personagem incorporado dos filmes, mas sdo apresentados personagens arquetipicos que
possuem fungdes narrativas determinadas. A tripulagdo da nave Osiris assemelha-se, no que
tange a figurinos e cabelos, em relacdo aos protagonistas e figurantes presentes nas demais

aeronaves da franquia da mesma forma que se assemelham no concernente a fungao narrativa.
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Pode-se dizer que somente as sentinelas sdo personagens incorporados, em vista que
todas tem a mesma aparéncia em comparagdo com as vistas nos filmes da trilogia.

No relativo ao Género, apresenta a mesma abordagem visual que os filmes da trilogia
tanto para aquilo que € caracteristico do género de Ac¢do, das lutas a cenas de perseguicdo, e
também do género de Ficcdo Cientifica, os objetos e cendrios futuristicos, as regras
sobrenaturais, as atmosferas irreais.

The Second Renaissance € uma histéria composta por dois curtas — parte [ e Il — e
descreve o contexto histérico que antecede a criagdo da Matrix, explica os acontecimentos
que desencadearam a guerra entre os humanos e as miquinas e a posterior criacdo da Matrix
como forma de sobrevivéncia para as maquinas. Foi escrito pelas irmas Wachowski e dirigido
por Mahiro Maeda.

No Tratamento, apresenta-se 0 mundo real retratado a muitos anos atrds em relagao
ao periodo histdrico dos filmes. Temos um mundo futuristico com androides, edificios altos e
numerosos, veiculos voadores. Percebe-se, ao longo da narrativa, como o mundo real passa a
se parecer cada vez mais com o que € apresentado nos filmes da trilogia, explicando as

mudancas ocorridas na aparéncia deste e justificando-as.

Figura 33: mundo real antes da guerra entre maquina e homem

q

Fonte: www.youtube.com

Os androides foram criados no intuito de servir como mao de obra para a sociedade
humana. Devido a sua natureza corrupta e vaidosa, a humanidade trata os androides sem
nenhum respeito, e os destr6i conforme sua vontade, sem nenhuma consideracdo. Assim nasce
o conflito entre as espécies. Apesar da tentativa de destruir todas as mdquinas, a raca humana
falha e é dominada.

Em relacdo as Especificacoes Funcionais, observa-se que a plataforma permite
explorar cendrios maiores € mais complexos. A animacdo viabiliza a explicagdo desse

contexto histdrico, que provavelmente ndo seria possivel — no que se refere a tempo e
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or¢camento — através do live-action, principalmente em termos de nivel de detalhamento e de
descricdo de cendrios, personagens e objetos.

Assim, utiliza-se conscientemente as qualidades da plataforma para explorar um
enredo que pode ser explicado ricamente, complementando da melhor forma possivel a
histéria que € desenvolvida também em outras midias.

Das Especificacoes de Design, percebe-se a transi¢do proposital do aspecto visual,
comentando conscientemente a mudanca ocorrida na civilizacdo e o impacto dessa mudanca
na atmosfera de todo o planeta.

E interessante observar também, em termos de CaAnone, a forma como os eventos dos
curtas sdo posicionados visualmente na cronologia oficial da histéria. O enredo de The Second
Renaissance descreve a trajetéria da civilizacdo até chegar no estado em que nos deparamos
nos filmes de The Matrix. Simultaneamente, explica-se e justifica-se a aparéncia futura do
mundo real.

Exemplificando, temos a explica¢do de como a sociedade humana utilizou substancias
quimicas para bloquear a entrada de luz solar na atmosfera da Terra, visando encerrar a
principal fonte de energia das mdquinas. Esse fato, que € ilustrado na animagdo, estd
diretamente ligado a procura das mdquinas por uma fonte de energia alternativa, que acaba

sendo as energias bio-elétrica, térmica e cinética do corpo humano (Figura 34).

Figura 34: bloqueio da luz solar ilustrado na animacdo The Second Renaissance

Fonte: www.youtube.com

Utiliza-se o aspecto visual de forma coerente ao que € visto nas demais midias na
funcdo de contribuir para o desenvolvimento da histéria. Por fim, consistente ao que €
apresentado nos filmes, temos as Power Plants, que conectam visualmente o que € explicado

no curta-metragem ao que € visto nas demais aplicacdes mididticas.
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Figura 35: comparacdo entre as Power Plants na animacao, a esquerda, e no filme The Matrix, a direita

Fonte: www.youtube.com; www.netflix.com

Em Personagem, temos um maior aprofundamento nas motivacdes e caracteristicas
das mdquinas. Entende-se o contexto que levou a rebelido e guerra entre méaquinas e seres
humanos. A mdquina, criada a semelhanca do homem, torna-se cada vez mais divergente
dessa imagem, assumindo caracteristicas visuais de insetos, como aracnideos, e polvos.

Conforme distancia-se do homem, sua lealdade d4 lugar a rivalidade, e o aspecto

visual acompanha essa mudanca conceitual, conforme a Figura 36.

Figura 36: a esquerda, androides no inicio da animacdo The Second Renaissance. A direita, os androides

assumem aparéncia cada vez menos humana

Fonte: www.youtube.com

Kid’s Story, curta-metragem escrito pelas irmds Wachowski e dirigido por Shinichiro
Watanabe, apresenta uma visualidade ndo tdo comprometida a identidade constituida nas
demais aplicacdes, com forte aspecto estilistico e autoral, e conecta-se ao corpo narrativo
principalmente devido as caracteristicas do tratamento e canone.

O Tratamento explana o trajeto do personagem Popper, um jovem que desconfia
sobre a veracidade do mundo em que vive. Essa histéria se passa no momento entre os filmes

The Matrix (1999) e The Matrix Reloaded (2003), e elucida o que Neo tem feito desde o fim
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do primeiro filme: compromete-se em encontrar e libertar mentes, para incorporé-las a causa
da resisténcia humana.

Assim, Popper encontra Neo, e liberta-se do mundo virtual através de sua crenca. O
personagem aparece em The Matrix Reloaded, e menciona que Neo o salvou, embora o
mesmo ndo concorde.

Em termos de Especificacoes de Design, ocorre uma sutil quebra na consisténcia e
l6gica do aspecto visual, maiormente no que € relativo a atmosfera dos mundos virtual e real
do universo. O aspecto estilistico do autor é proeminente em termos de trago, cores e formas
(Figura 37). Contudo, embora ocorra a quebra, percebe-se que a histdria estd satisfatoriamente

conectada ao todo.

Figura 37: aspecto estilistico na animagdo Kid's Story

Fonte: www.youtube.com

E interessante observar, no que tange a Personagem, a abordagem visual para o
personagem de Popper que mantém-se visualmente coerente ao que € visto em The Matrix
Reloaded, apesar das particularidades estilisticas do autor. Assim como Neo e Trinity, € um
personagem incorporado que, conforme Blumenthal e Xu (2012), expressa tragos e feicdes de
um determinado ator, de forma que suas -caracteristicas fisicas sdo associadas as

caracteristicas psicoldgicas, emocionais, comportamentais, entre outros.
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Figura 38: personagem incorporado Popper na animacio Kid’s Story, a esquerda, e no filme The Matrix

Reloaded a direita

Fonte: www.youtube.com

Cada um dos curtas de animacdo da colecdo The Animatrix representa a colaboracao
com um autor diferente, e isso se faz perceptivel em diversos aspectos, como de enredo, som,
montagem, e inclusive visual.

Apesar disso, observa-se a identidade que é respeitada, conectando essas diferentes
partes — e considerando as particularidades de cada autor — no todo, trabalhados em um
mesmo universo. Essas multiplas historias que se inserem no universo The Matrix enriquecem

o enredo, preenchem lacunas e tornam a experiéncia mais completa e imersiva.

3.4.1.3 As historias em quadrinhos de The Matrix Comics Vol. 1

The Matrix Comics consiste em um conjunto de curtas histérias em quadrinhos
ambientadas no universo de The Matrix, sendo cada uma delas criacdo de um autor diferente.
As histérias compiladas nessa publicacdo foram originalmente lancadas no site oficial da
franquia entre o periodo de 1999 até 2003. A publicagcdo de The Matrix Comics Vol. I se deu
em 2003, ap6s a estreia de The Matrix Reloaded.

No Tratamento sdo retratadas historias diversas que se passam no mundo real ou no
mundo simulado da Matrix no universo da franquia. Ambientam-se em diferentes momentos e
contextos, e fazem mencao aos elementos mitolégicos, candnicos, a personagens das outras
partes mididticas.

Entre essas, temos Bits & Pieces of Information, com roteiro por Lilly e Lana
Wachowski e arte por Geof Darrow, que descreve a histéria do primeiro androide que, por
instinto de sobrevivéncia e apego a vida, assassinou um ser humano. Sweating the Small Stuff,
com roteiro e arte por Bill Sienkiewicz, € um pequeno conto sobre um homem que comeca a
ver através da programacdo da Matrix, que sente como se estivesse sendo constantemente

assistido e seguido, e que tudo no mundo ao seu redor parece uma ilusao.
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Cada uma dessas histérias € criada por um artista diferente dentro de um mesmo
universo, e relaciona-se com o todo em todos os aspectos, inclusive no visual. Pautando-se em
seu estilo de autoria, no conceito visual do universo e no enredo proposto, o artista alcanca

uma determinada visdo para um determinado evento.

Figura 39: diferentes abordagens de estilo pelos diversos autores nas histérias em quadrinhos Sweating the Small

Stuff, A Life Less Empty e A Sword of a Different Color

Fonte: www.web.archive.org

No relativo a Especificacoes Funcionais, sabe-se que essa plataforma possui algumas
particularidades inerentes, que diferem consideravelmente se comparadas as midias
anteriormente analisadas. Em filmes de live-action, animacdes ou videogames temos alguns
recursos que facilitam a imersdo do espectador/usudrio no universo ficcional, como a imagem
em movimento — capturada do mundo real ou criada — e o som.

No ambito das histérias em quadrinhos, a linguagem consiste em quadros com
imagens estdticas — que podem sugerir movimento através da propria linguagem — sem o
recurso de som, apenas texto para descrever ruidos, falas e descri¢cao do enredo.

Apesar dessa disparidade entre imagem em movimento e imagem estdtica, sabe-se que
todas essas linguagens tem aspectos em comum considerando que baseiam-se, em parte, nos
mesmos principios visuais propostos para a pintura, conforme corrobora Ludmila Machado
(2011).

Com énfase no aspecto visual observa-se que cada imagem, em uma histéria em
quadrinhos, precisa ser consideravelmente significativa, uma vez que o espaco ocupado no
papel € valioso, raro, diferente dos frames em um video. Cada imagem deve dar conta de uma
ou mais mensagens. Essa caracteristicas faz com que as imagens das historias em quadrinhos
sejam mais elaboradas, melhor pensadas.

Essa € uma caracteristica que as irmas Wachowski levam dos quadrinhos para outras

midias, a fim de torna-las experiéncias mais ricas. Como explicitado anteriormente, muitos
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dos enquadramentos e composicdes de quadro nos filmes, animacdes e jogos sdo inspirados
na linguagem dos quadrinhos.

Em histéria em quadrinhos tem-se maior liberdade criativa para representacdo de
cendrios, objetos, personagens, angulos e enquadramentos, entre outros aspectos visuais que
podem ser influenciados pelo fator financeiro, se comparado com filmes de live-action. Isso
quer dizer que artistas de quadrinhos estdo habituados a desenvolver trabalho com maior
liberdade criativa e ousadia em todos os sentidos.

Assim, The Matrix Comics vale-se dessa qualidade para melhor explorar e aprofundar-
se em cada conceito que faz parte de The Matrix, individualmente, sob diferentes perspectivas
de estilo.

Ademais, a plataforma possibilita maior absorcdo por parte do publico aos detalhes,
considerando o tempo disponivel para interpretar cada imagem, e essa caracteristica da
linguagem pode ser utilizada a favor do enredo na descri¢cdo aprofundada de ambientes e
personagens.

Sobre as Especificacoes de Design, Percebe-se que, nos quadrinhos, cada autor tem
seu estilo de desenho, uso de formas e cores muito particular. A linguagem visual para
histérias em quadrinhos possui uma questio autoral muito forte relativa a tracado, desenho e
pintura. Entretanto, observa-se que todos estes fazem mencdo as caracteristicas visuais
determinadas no universo de The Matrix em algum nivel.

Devido ao posicionamento estilistico dos autores, cada histéria interpreta a sua
maneira a caracterizacdo visual do universo da franquia. Seja através da cor, arquitetura,
objetos, simbolos, figurinos, personagens, sejam eles incorporados, abstratos ou arquetipicos,
utiliza-se os recursos linguisticos para fazer mencdo ao universo em que se ambienta a
historia.

Sao apresentadas outras facetas ou interpretagcdes, simultaneas as outras midias, de um
mesmo universo.

Sobre a Mitologia, cada uma das histérias tem sua forma de mencioni-la. Em
Sweating the Small Stuff, utiliza-se os ideogramas verdes — que simbolizam o cddigo
computacional da Matrix — para ilustrar como o protagonista comeca a ver através do que
antes considerava a realidade. Em Artistic Freedom aparecem como padrao grafico decorativo

em um ingresso para exposi¢ao em um museu (Figura 40).
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Figura 40: ideogramas verdes na histéria em quadrinhos Sweating the Small Stuff, 3 esquerda. A direita,

aparecem nos quadrinhos de Artistic Freedom

Fonte: www.web.archive.org

Em Butterfly, ha uma clara distin¢ao entre quadros destacando o conflito entre o que é

mecanico e artificial e o que € humano e natural.

Figura 41: quadros subsequentes na animagao Butterfly evidenciando o contraste entre o artificial e o natural

2/

Fonte: www.web.archive.org

Em termos de Céanone, as histérias representadas em The Matrix Comics relacionam-se
direta ou indiretamente ao que € descrito nas outras aplicagdes mididticas. Grande parte delas
trata-se de histérias paralelas que se passam no mesmo universo, mas cujos eventos nao se
relacionam ou ndo explicam fatores presentes nas demais historias.

A histéria de Bits & Pieces of Information, por outro lado, relaciona-se a histéria
contada no curta-metragem de animacdo The Second Renaissance. Conta a histéria do
androide B1-66ER, o primeiro a assassinar um ser humano em legitima defesa. Pode observar
abaixo, na Figura 42, a consisténcia na interpretacdo visual do cendrio e personagens em

ambas as plataformas midiaticas.
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Figura 42: comparacio evidenciando consisténcia em evento oficial que ocorre histéria na quadrinhos Bits &

Fonte: www.web.archive.org; www.youtube.com

Em Personagem, temos na maioria personagens abstratos e arquetipicos. De todas as

histdrias, somente o androide androide B1-66ER e Morpheus sdo personagens incorporados.

Figura 43: 2 esquerda, personagem incorporado Morpheus na animagdo A Life Less Empty. A direita, o

personagem no filme The Matrix

m

THE MASTER HACKER ANO
KING OF ALL DATA, CAME

TO ME AND OFFERED P |
A HANDFUL OF ANSWERS
AND TRUTHS, AND WHAT

Fonte: www.web.archive.org; www.netflix.com

Os agentes apresentados nas historias individuais sdo abstratos conforme a descri¢ao
de Blumenthal e Xu (2012), uma vez que consisttm na representacdo do espirito do

personagem, no seu papel narrativo, mas nao em aparéncia.
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Figura 44: diferentes interpretacdes de agentes em The Matrix Comics Vol. 1

Fonte: www.web.archive.org

As caracteristicas visuais de Género se fazem presentes de forma particular em
relacdo a linguagem dos quadrinhos. As perseguicdes e tiroteios do género de Ac¢do sdo
abordadas quando se causa nocdo de movimento na continuidade quadros, dos gestos e
linguagem corporal dos personagens e através da linguagem da midia no uso de linhas (Figura

45).

Figura 45: perseguicdo na histéria em quadrinhos Butterfly

,.\\»

Fonte: www.web.archive.org

A Ficcdo Cientifica € tema presente através das caracteristicas de cendarios, objetos e

personagens do mundo ficcional de The Matrix.

3.4.1.4 Os jogos Enter the Matrix, The Matrix Online e The Matrix: Path of Neo

Enter the Matrix (2003) foi o primeiro dos jogos integrantes da franquia The Matrix,
lancado para GameCube, PC, Playstation 2 e Xbox. Seu enredo situa-se entre o0s
acontecimentos da animacgao Final Flight of the Osiris e concomitante aos acontecimentos de
The Matrix Reloaded, e conta com mais de uma hora de cenas em live-action dirigidas pelas

Wachowski e estreando o mesmo elenco da trilogia de filmes.
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O jogo d4 aos jogadores o controle sobre dois dos personagens de suporte de The
Matrix Reloaded e The Matrix Revolutions, que aqui tornam-se protagonistas, Ghost e Niobe.

Em termos de Tratamento, o jogo explica a investigacdo destinada a entender o que
aconteceu com a tripulagdo da aeronave Osiris, dando continuidade a animacao Final Flight
of the Osiris. Por meio da investigacdo, Niobe obtém a gravacdo que mostra a preparagdo do
ataque das mdéquinas a cidade de Zion, utilizando perfuradores gigantes para escavar o
caminho.

A partir disso, o jogo aborda eventos que ocorrem simultaneamente a histéria de The
Matrix Reloaded, mas sob a perspectiva dos personagens Ghost e Niobe e que, portanto, ndo
temos acesso somente assistindo ao filme. A aparéncia dos cendrios e personagens digitais é
fielmente baseada na imagem construida nas aplicacdes em live-action.

De acordo com o produtor Joel Silver, ndo da para entender The Matrix somente
assistindo aos filmes, a historia é contata em multiplas midias e as midias relacionam-se
diretamente entre si.

As irmas Wachowski roteirizaram e dirigiram o jogo, o que refor¢a a integridade da
visdo criativa e contribui para que haja consisténcia, inclusive no ambito visual, entre as
midias que compdem a narrativa.

Sobre as Especificacoes Funcionais, a plataforma proporciona experiéncias que
poderiam ser caras demais para produzir em live-action, e permite que o jogador sinta a

adrenalina de estar vivendo na pele do personagem os perigos previstos no enredo.

Figura 46: o jogador salta de paraquedas, personificado no universo de Matrix como Niobe

Fonte: www.youtube.com

A plataforma oferece uma experiéncia singular de interacdo para o usudrio ao
possibilitar que este pule pelos prédios da Matrix, dé golpes de Kung Fu nos policiais, suba

pelas paredes, use as roupas futuristicas de couro e dculos escuros, desvie de balas e dirija
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carros em alta velocidade. Posiciona o jogador com papel ativo no enredo, imerge na histéria

personificado como Ghost ou Niobe (Figura 47).

Figura 47: jogador desempenha papel ativa no universo de Matrix no jogo Enter The Matrix

Fonte: www.youtube.com

Alcancga-se, assim, maior nivel de proximidade a trama, fun¢do ativa no desenrolar da
historia, paralelo ao que se descobre informacdes novas sobre esta.

Contudo, devido as limitacdes da tecnologia disponivel, os graficos intentam mas nao
sdo tdo fiéis a aparéncia do mundo real, o que exige mais esfor¢o do usudrio para imergir e se
identificar com o universo apresentado. Apresenta-se imagem de baixa definicdo, objetos
exageradamente quadrados, textura imprecisa, mobilidade bruta dos personagens, entre outros
aspectos que distanciam do real.

Assim, soma-se as qualidades da plataforma — de inserir o jogador no universo de The
Matrix — visando a otimizagdo da experi€éncia enquanto narrativa transmidia, e supre-se as
limitacOes dessa plataforma através das demais aplicacdes mididticas, dando conta do
universo complexo.

Destaca-se, portanto, a contribui¢cdo de Jenkins (2009), que diz que cada meio faz o
que faz de melhor, considerando seus pontos fortes e pontos fracos, podendo uma historia ser
introduzida em um filme, expandida pela televisdo e quadrinhos, seu universo explorado
através de jogos ou em parques de diversao.

A respeito das Especificacoes de Design, destaca-se a fidedignidade a identidade
estabelecida nos filmes para a Matrix, tanto nos cendrios, com inimeros prédios de arquitetura
geométrica, quanto dos personagens e atmosfera. Utiliza-se os recursos de computacdo grafica
disponiveis para reproduzir os ambientes e personagens o mais préximo do live-action quanto

possivel.



98

Figura 48: comparacdo evidenciando a consistente caracterizag@o visual no jogo Enter The Matrix, a esquerda, e

no filme The Matrix Reloaded a direita

Fonte: www.youtube.com

s

E interessante observar também, no que se refere a Canone, a preocupacio
evidenciada na reproducdo dos personagens e dos cendrios que ambientam eventos tanto no
filme quanto no jogo. Considerando que os acontecimentos do jogo Enter the Matrix ocorrem
simultaneamente aos de The Matrix Reloaded, percebe-se o empenho para situar visualmente
essa caracteristica cronoldgica.

Portanto, além da aparéncia dos ambientes e personagens do jogo serem baseados
fielmente ao que € visto no filme, temos no proprio jogo trechos em live-action — alguns que
sdo vistos também no filme, outros exclusivos para o jogo — que nao sO conectam as partes do
jogo entre si, mas conectam o jogo narrativa e visualmente ao filme.

Exemplifica-se, abaixo (Figura 49), com a cena na qual Morpheus luta contra o agente
Smith em cima de um caminh@o em alta velocidade, em uma rodovia repleta de veiculos. O
cendrio € fielmente reproduzindo e, assim, o aspecto visual serve ao canone no ambito de

situar o espectador/jogador nesse acontecimento oficial da franquia.

Figura 49: a esquerda, a luta que ocorre em cima do caminh@o ¢ vista da perspectiva de Niobe no jogo Enter The

Matrix. A direita, é vista com maior proximidade no filme The Matrix Reloaded

Fonte: www.youtube.com
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Os acontecimentos do jogo sdo canone oficial, e sdo visualmente coerentes ao que é
apresentado nas demais midias, principalmente em comparacao aos filmes em live-action.

Sobre Personagem, temos Ghost e Niobe como personagens incorporados cuja
aparéncia, apesar de ser uma representacdo digital, reproduz a aparéncia dos atores que os

personificam.

Figura 50: comparacdo evidenciando recriagdo fiel a aparéncia dos personagens incorporados Niobe e Ghost

entre o jogo Enter The Matrix e o filme The Matrix Reloaded

Fonte: www.youtube.com

Considerando que Ghost e Niobe sdo protagonistas no jogo, o jogador passa a ter uma
compreensdo mais profunda das caracteristicas psicoldgicas, politicas, personalidade e
motivacdes dos personagens. Depois de jogar o jogo, ao assistir The Matrix Reloaded, o
espectador terd uma compreensdo mais ampla sobre suas escolhas e comportamento.

The Matrix Online (2005) foi um jogo do tipo MMORPG" dirigido pelas irmas
Wachowski, e consistiu na continuacao oficial do enredo da trilogia de filmes de The Matrix.
O jogo foi encerrado no ano de 2009. Em The Matrix Online, o jogador assumia o papel de
um personagem consciente sobre a verdadeira natureza da Matrix, e tinha a possibilidade de
andar livremente pela Mega Cidade.

Sobre o Tratamento, The Matrix Online se passa apds os acontecimentos descritos no
filme The Matrix Revolutions. O jogador monta seu personagem, escolhe suas caracteristicas
fisicas e imerge no universo The Matrix. Uma vez dentro da Matrix, existe uma série de
missdes relacionadas as fac¢des que se dividiram apds o tratado com as madaquinas. Essas

missdes devem ser cumpridas para se evoluir no jogo. Da mesma forma que o enredo € a

15 MMORPG, ou Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, consiste na combinagio de jogos de
interpretacdo de personagens e jogos online para jogadores em massa, no qual uma grande quantidade de
jogadores interagem entre si dentro de um mundo virtual, conectados pela internet.
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continuidade do que aparece no filme, as caracteristicas visuais sio representadas de forma
semelhante, inclusive no que se refere a visualidade da mitologia e do canone.

No ambito visual, o que chama atencdo nesse jogo € o conector Personagem. Em sua
histéria aparecem alguns personagens incorporados, como Morpheus, a Ordculo, Niobe, entre
outros. O jogador interage com esses personagens em determinadas missdes, o que faz parecer
que realmente suas acOes interferem na histéria que permeia o universo The Matrix, e conecta

o enredo no todo.

Figura 51: comparacio evidenciando recriagdo fiel a aparéncia dos personagens incorporados Morpheus e

Oraculo entre o jogo Enter The Matrix e o filme The Matrix Revolutions

Fonte: www.youtube.com

7z

Por sua vez, o jogador é um personagem abstrato, o protagonista de sua prépria
jornada, e sua aparéncia no jogo € personalizada de acordo com sua vontade em termos de
figurino, cabelos, fei¢des, tipo fisico e género. Existe uma grande variedade de caracteristicas
visuais para que o jogador personalize sua personificacio no mundo da Matrix (Figura 52).
Assim, finalmente o publico imerge nesse universo ficcional, com sua prépria identidade,
cumprindo missdes junto com os personagens dos filmes, animag¢des e quadrinhos, e também

milhares de outros jogadores ao redor do mundo.

Figura 52: menu de caracterizacdo do personagem em The Matrix Online
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Fonte: www.youtube.com
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The Matrix: Path of Neo (2005), por sua vez, ¢ um jogo lancado para PC, Playstation 2
e Xbox. Retrata a trajetéria do protagonista Neo ao longo de sua jornada dentro da Matrix. E
dirigido pelas irmas Wachowski.

Permite que o jogador participe em muitas das principais cenas de ac@o presentes nos
filmes. Apesar disso, alguns dos cendrios e argumentos sdo exclusivos do jogo, diferem da
trilogia filmica, e ocorrem entre os acontecimentos de The Matrix e The Matrix Reloaded.

O jogador tem a possibilidade de fazer suas préprias escolhas em determinados
momentos, sem obrigatoriamente seguir o enredo dos filmes. Assim, ocorrem mudancas de
enredo como consequéncia das escolhas do jogador.

No ambito deste trabalho, a andlise do jogo ndo acrescenta informacdo relevante
considerando que se trata, praticamente, de uma reproducdo do que ocorre nos filmes da
trilogia, inclusive no que diz respeito a abordagem visual. Assim, destacam-se somente as

questdes relativas as Especificacoes Técnicas que, por sua vez, ja foram explanadas

anteriormente.
3.4.2 Star Wars

Star Wars é uma franquia transmidia de Space Opera’® estadunidense de 1977, criada
pelo cineasta George Lucas.

A narrativa € ambientada em uma distante e ndo nomeada galaxia ficcional, em um
periodo indeterminado no passado antigo, onde muitas espécies de alienigenas —
frequentemente humanoides — coexistem. Nesse universo, ter androides para ajudar nas
tarefas didrias e viajar pelo espaco é comum.

Existe, na galdxia de Star Wars, um elemento espiritual e mistico conhecido como “a
Forga”. E descrito como um campo de energia criado por todas as coisas vivas que nos rodeia,
nos penetra e que conecta a galdxia. As pessoas que nascem profundamente conectadas a
Forca tem melhores reflexos, e através do treino e meditacdo podem alcangar vérios talentos
sobrenaturais, como telecinese, clarividéncia e controle mental.

A Forca € exercida por duas grandes faccdes em conflito: os Jedi, que controlam o

lado da luz da Forga, e os Sith, que usam o lado negro da Forga através do 6dio e da violéncia.

16 Space Opera € um subgénero de ficgdo cientifica que enfatiza guerra espacial, batalhas interplanetarias e
aventura romantica.
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Para este trabalho foram analisados os seis primeiros filmes da franquia intitulados
Star Wars: Episode IV — A New Hope (1977), Star Wars: Episode V — The Empire Strikes
Back (1980) e Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi (1983), Star Wars: Episode I — The
Phantom Menace (1999), Star Wars: Episode Il — Attack of the Clones (2002) e Star Wars:
Episode IlI — Revenge of the Sith (2005), as histérias em quadrinhos Star Wars issue #7
(1977) e Star Wars: Dark Empire issue #1 (1991), episodios de animacgdo televisiva de Star
Wars: Droids (1985) e Star Wars: Clone Wars (2003), o longa-metragem de animagdo Star
Wars: the Clone Wars (2008) e os jogos Star Wars: Dark Forces (1995) e Star Wars:
Battlefront 11 (2005).

3.4.2.1 Os filmes da franquia Star Wars

O filme Star Wars: Episode IV — A New Hope (1977), primeiro lancamento da
franquia de Star Wars, introduz o espectador as diretrizes visuais e identidade desse universo.

Em termos de Tratamento, os seis filmes de Star Wars aqui analisados contam a
histéria dos personagens Anakin Skywalker (ou Darth Vader), Luke Skywalker, Princesa Leia
Organa, Capitdao Han Solo, Mestre Yoda, Mestre Obi-Wan Kenobi, Chanceler Palpatine (ou
Darth Sidious), e dos androides R2-D2 e C-3PO nesse universo especifico — onde existem
naves espaciais, androides, seres alienigenas de todos os tipos — que se encontra em um
contexto politico conturbado, tenso e instdvel: a ameaca a Republica Gal4ctica por parte da
Federacao de Comércio, um movimento separatista que resulta em guerra civil na galédxia,
seguida da instauracdo do Império Galéctico, ditatorial e absolutista, que se impde sobre a
Republica democritica, e a luta da Alianca Rebelde visando restaurar o governo democrético.

Ha ligacdo intrinseca entre os conflitos politicos retratados e o conflito abstrato do
bem contra o mal na mitologia do universo e, portanto, referente a mensagem-chave da
narrativa. O Império Galactico, idealizado pelos Sith — ordem de guerreiros seguidores do
lado negro da Forca — refere-se a indole sombria da obtencdo de poder através da imposicao
violenta e da supressdo da liberdade do povo. A Reptblica Galactica, defendida pelos Jedis —
ordem de guerreiros guardides da paz e da justica — refere-se a indole justa da democracia.

Para abordar o enredo, observa-se que o aspecto visual pdde ser concebido com
considerdvel liberdade criativa, haja vista que nao se tem referéncia de época ou de aspectos
culturais e sociais especificos que precisariam ser forcosamente obedecidos.

Buscou-se criar ambientes e personagens com estética futuristica, a0 mesmo tempo
que € evidente a preocupacdo em fazé-los parecer realistas. Assim, recorreu-se a pautar os

aspectos visuais em caracteristicas diversificadas do mundo real, como figurinos inspirados
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em diferentes povos e culturas, ambientes com elementos naturais do mundo real combinados
a artefatos de design futuristico, tendéncias inovadoras de arquitetura clean e minimalista e
ferramentas tecnoldgicas ficcionais como armas de disparo de raio laser, sabres de luz,
aeronaves e outros veiculos voadores, androides, seres extraterrestres, entre outros elementos.

No que se refere a Especificacoes Funcionais sabe-se que o universo de Star Wars,
embora tenha sido concebido com grande complexidade e riqueza de detalhes, foi gerado
visando inicialmente apenas sua aplicacdo cinematografica. Devido a grandiosidade narrativa
e visual do universo criado, foi inevitdvel perceber o potencial para expandir a histéria e
explora-la em diversas midias.

Conforme explicitado em Star Wars: a visual story (2014), George Lucas teve como
principais referéncias para a criagdo do universo de Star Wars seu repertorio em histérias em
quadrinhos de Flash Gordon (Figura 53), Tommy Tomorrow, Donald Duck, e nos filmes da

Disney e desenhos animados da Warner.

Figura 53: as histérias em quadrinhos — a esquerda — e o filme — a direita — de Flash Gordon sdo algumas das

referéncias de George Lucas para criar o universo de Star Wars

PISPLAYING
SUPERB SWORDS-
“MANSHIP, FLASH
SLOWLY BACKS
THE SOLDIERS
WITHIN REACH

FLASH AND THUN X8
RESUME THEIR MAD
DASH THRU THE TUNNEL-~
SUDDENLY TWO YELLING
FIGURES RUSH AT
THEM/==~

Fonte: Dowling (2014)

Como visto anteriormente, Vincent LoBrutto (2002) aponta a pesquisa por referéncias

como importante etapa do Design de Produc¢@o no objetivo de conceber os conceitos visuais
de uma narrativa, na pesquisa em filmes, pinturas, revistas, fotografias e qualquer outro
referencial imagético que comente os aspectos narrativos, visuais e culturais daquele universo.
No ambito da narrativa transmidia, e observando o repertério do cineasta George

Lucas — bem como das irmas Wachowski no Estudo de Caso anterior — percebe-se a
importancia da pesquisa por referencial em plataformas midiaticas diversas. As referéncias
em variadas midias, provenientes de linguagens imagéticas especificas, podem ser
incorporadas no intuito de conceber uma linguagem visual global enriquecida e mais

complexa.
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Sobre as Especificacoes de Design, estabelece-se uma identidade em termos de
arquitetura, decoragcdo e objetos em Star Wars no uso de formatos geométricos e esféricos
simultaneamente, uso de tons de branco, cinza e preto, rara ocorréncia de elementos coloridos
e saturados.

Estabelece-se uma tendéncia de arquitetura futuristica vigente nesse universo ficcional
com formas esféricas, arredondadas contrastadas com linhas retas, formas geométricas,
obedecendo a uma simetria visualmente agraddvel. Da mesma forma que uso de formas
esféricas e linhas simétricas proporciona uma no¢ao de suavidade e limpeza visual, da estética
clean, reforca-se essa ideia através do uso de cores neutras, com prevaléncia do branco, tons
de cinza e preto. Assim, associa-se a estética clean e minimalista a temdtica futuristica, de

algo visualmente agradavel. Ilustra-se através da Figura 54.

Figura 54: ambientes com aspecto clean e arquitetura futuristica

Fonte: www.youtube.com

Temos personagens com figurinos, penteados € maquiagens desassociados a qualquer
referéncia de periodo ou local, que baseiam-se em distintas culturas visuais presentes em
nosso planeta de forma desordenada, visando simular usos peculiares de tecidos, cores,
aderecos e penteados, que represente um contexto particular e Gnico e que soe futuristico. Em

predominancia, temos utiliza¢do de cores neutras para os figurinos dos personagens.
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Figura 55: alguns personagens e suas culturas visuais distintas

Fonte: www.youtube.com

No ambito do contexto futuristico, temos tecnologias idealizadas de aeronaves,
androides, sabres de luz, hologramas, entre outros mecanismos nao identificados. Esses s@o os
elementos que apresentam maior variacdo de cores, saindo da paleta em tons de cinza. Dessa
forma, sabres de luz, androides, tiros de laser e displays de computadores coloridos se

destacam quando aparecem em cena.

Figura 56: as cores mais vibrantes sao encontradas nos dispositivos tecnoldgicos, destacadas sob fundo

monocromatico

Fonte: www.youtube.com

Os dispositivos tecnoldgicos e veiculos futuristicos sdo apresentados gastos € sujos em
meio a cendrios naturais de areia, rochas, plantas, aproximando o universo ficticio de Star
Wars do universo real como o conhecemos. Temos cendrios que contrastam ambientes
naturais, que sdo comuns ao espectador, com dispositivos tecnolégicos nao identificados,

antenas, material em metal, formas e cores ndo naturais (Figura 57).
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Figura 57: A esquerda, os androides contrastam com as dunas de areia em Star Wars: Episode IV — A New Hope.

A direita, a aeronave contrasta com a floresta em Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi

Fonte: www.youtube.com

Tudo coopera visualmente para descrever um universo futuristico, de um contexto e
uma cultura visual impar. Observa-se que, a cada lancamento cinematogréfico, é expandida a
quantidade e nivel de detalhamento dos planetas e cidades, modelos de aeronaves e tipos de
criaturas robdticas e extraterrestres — isso devido aos avangos tecnoldgicos de produgdo de
imagens e aumento do investimento na franquia. Novas ragas de extraterrestres sao
incorporadas, novos povos e estilos arquitetonicos referentes a diferentes cidades. Apesar
disso, a logica e os padrdes visuais estabelecidos para o conceito da franquia revelam uma
identidade consistente.

Documenta-se em Star Wars: a visual story que foram feitos inimeros desenhos —
desde rascunhos, storyboards simples a complexos e refinados desenhos de conceito — no
intuito de interpretar e estabelecer as caracteristicas visuais que devem suportar a narrativa ao
longo de todas as aplicagdes mididticas. S3o desenhos que descrevem a visualidade de
cendrios, objetos, personagens, e estabelecem as atmosferas de momentos-chave para a

histéria, como pode ser visto nas Figuras 58, 59 e 60.

Figura 58: rascunho simples de George Lucas, posteriormente utilizados para fundamentar o design de algumas

das aeronaves do universo de Star Wars

Fonte: Dowling (2014)
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Figura 59: desenhos de conceito de figurinos, desenho de conceito de cendrio e atmosfera e desenho de

storyboard para Star Wars: Episode IV: A New Hope

Fonte: Dowling (2014)

Figura 60: desenhos de conceito para Star Wars: Episode IV — A New Hope
T el R oo ]

Fonte: Dowling (2014)

Conforme explicita LoBrutto (2002), designers de produgdo utilizam rascunhos,
ilustragdes, fotografias, modelos e storyboards de producdo detalhados para planejar cada
cena do microscopico ao macroscépico detalhe. Esse recurso de planejamento visual permite
enriquecer uma narrativa visual em detalhes, fazendo-a complexa e, consequentemente,
verossimil — pois o mundo real é complexo.

No que tange a narrativa transmidia € coerente considerar a importancia dessa etapa
ainda mais, tendo em vista que esse tipo de narrativa requer um universo tdo complexo que
ndo pode ser contido em uma unica midia. Assim, os desenhos de rascunho, desenhos de
conceito e storyboards assumem importancia tanto no propésito de planejar cada detalhe de
um universo complexo quanto de documentar os aspectos e caracterizagdo visual que devem
constituir diretrizes e assim conduzir e unificar a visao de uma equipe multi-plataforma.

Como corrobora Hayes (2011), os produtores de um projeto transmidia devem
informar aquilo que precisam dos varios membros do time multi-plataforma. Orienta-se, tanto

no ambito do Design de Producdo quanto no da producio transmidia, que seja feita a
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documentacgao das escolhas visuais, que seja desenvolvida uma “biblia” — assim como € feito
para Star Wars, com os desenhos de conceito e storyboards — com o propdsito de comunicar e
integrar as equipes envolvidas na concepcdo e producdo dos aspectos estéticos para a
narrativa.

Em termos de Mitologia temos, no universo de Star Wars, o conflito abstrato do bem
contra o mal, representado conceitualmente pelo conflito entre o lado luminoso da Forca
contra o lado negro da For¢a. O lado luminoso da Forca, como explicitado anteriormente,
representa a busca pela paz, justica e em favor da vida. Opostamente, o lado negro da Forca
representa a busca pelo poder e pela libertacdo. O préprio conceito de Forca também constitui
elemento mitolégico, visto que € uma regra sobrenatural inerente ao universo de Star Wars,
presente em todas as historias nele ambientadas.

Visualmente, esse conflito € abordado principalmente através do contraste entre o
branco — e cores claras — e o preto — e cores escuras. Além disso, temos o uso do vermelho,
cor que transmite ideia de poder, violéncia e perigo, associado ao lado negro da Forga, e o uso
do azul e do verde, que transmitem ideia de paz, natureza, calma, associado ao lado luminoso
da Forca. Assim, e conforme LoBrutto (2002), utiliza-se o recurso visual da cor para
transmitir sensagdes, sentimentos e emogdes conforme a psicologia das cores. Na Figura 61
abaixo, percebe-se o contraste entre os cavaleiros Jedi Qui-Gon Jinn e Anakin Skywalker —
com trajes claros e sabres de luz verde e azul — e Darth Maul — caracterizado com cores

escuras e com a pele e olhos vermelhos.

Figura 61: personagens em Star Wars: Episode 1 — The Phantom Menace

Fonte: www.youtube.com

Assim, ¢ feita evidente separagdo entre o que € “do bem”, ou do lado da luz da Forga,
e o que ¢ “do mal”, ou do lado negro da Forca, através do contraste entre luz e sombra e entre
cores claras e cores escuras. Como corrobora Vera Bungarten (2013), as representacOes

visuais possuem complexo sistema de significados, compondo a linguagem visual.
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Em relacdo ao Canone, e considerando que o universo de Star Wars foi desenvolvido
inicialmente visando apenas sua aplicacdo cinematografica, € estabelecida e apresentada nos
filmes de Star Wars a caracterizacdo visual e a abordagem elementar para os eventos oficiais
da franquia.

Ocorrem algumas contradi¢des na narrativa visual, considerando que o universo
expandido de Star Wars é muito extenso e complexo, e que nio foi pensado como um todo
desde o inicio — como aponta Jane Barnwell (2004), a elaboracdo conceitual dos elementos
visuais deve ocorrer desde o comeco da producdo, em um planejamento que envolve roteiro e
direcdo geral — mas visando inicialmente a plataforma filmica. Na Figura 62, abaixo, percebe-
se como o personagem Yoda teve sua aparéncia interpretada diferentemente na histéria em

quadrinhos. O personagem teve que ser corrigido posteriormente, para corrigir as publicacdes.

Figura 62: personagem Yoda erroneamente interpretado a esquerda. A direita, o personagem aparece corrigido

Y N “ i ; ‘! ..\.;Jﬂ -

Fonte: Dowling (2014)

Como corrobora Jenkins (2009), uma narrativa transmidia deve, se possivel, ser
planejada integralmente, considerando todas as aplicagdes midiaticas. O universo deve ser
criado como um todo, considerando as particularidades, oportunidades ou limita¢des de cada
plataforma, e impulsionado por uma mesma forga criativa, a fim de evitar problemas como a
inconsisténcia dos elementos visuais.

Assim, principalmente no que diz respeito ao filme Star Wars: Episode IV — A New
Hope, primeiro filme produzido para a franquia, sido estabelecidas as diretrizes e normas que
regem o aspecto visual de todas as aplicacdes mididticas, as atmosferas e a aparéncia daquele
universo. Felizmente, o universo de Star Wars foi concebido com mindcia, riqueza de
detalhes e inspirado em referéncias de multiplas midias.

Relativo ao fator Personagem, os personagens presentes no universo ficcional sdo
caracterizados de forma impar, como se imagina uma sociedade futuristica, sem referéncia

real de tempo ou lugar, mas que constitui seu proprio contexto temporal e espacial. Os
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personagens e a narrativa devem ser coerentes com a légica interna da histéria. Para isso,
devem estar associados a nocdo de tempo e lugar, a uma atmosfera e uma compreensdao
psicolégica.

Portanto, utilizam-se figurinos diversificados considerando a pluralidade de
civilizacdes e culturas através da galdxia representada, que varia desde o uso capas e mantos,
figurinos inspirados em trajes militares, armaduras compostas em tecnologia de ponta, até
vestes comuns com uso de jaquetas e calgas, tudo permeado com aderegos tecnoldgicos e
penteados incomuns.

Alguns dos personagens sdo extraterrestres, ndo-humanoides, cujas fei¢des sao
produzidas através de efeitos especiais fisicos — maquiagem, uso de mdscaras, fantasias — ou
digitais, com uso de computacdo grifica. Expande-se, assim, a diversidade em termos de
caracteristicas genéticas, padrdes culturais, maneiras de se vestir e de se parecer, nessa
heterogeneidade de civilizagdes e suas criaturas habitando juntas e interagindo. Na Figura 63
abaixo, observa-se seres extraterrestres constituidos tanto com fantasias fisicas quanto com

computacdo grafica.

Figura 63: seres extraterrestres nos filmes Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi e Star Wars: Episode Il —

Revenge of the Sith

Fonte: www.youtube.com

Destaca-se, através da caracterizagdo de determinados personagens e os ambientes
com os quais se relacionam, o aspecto mitoldgico de conflito abstrato do bem contra o mal. A
princesa Leia Organa, uma das figuras principais na rebelido conta a tirania do Império
Galactico, utiliza figurino composto por trajes brancos, com tecidos de textura leve. Sua
aeronave e os ambientes que lhe sdo associados possuem variagdes claras de cinza ao branco.
Em contrapartida, o antagonista Darth Vader destaca-se pelo figurino todo em preto e seu
elmo que lembra uma caveira. Os ambientes a ele associados possuem pouca luminosidade,

tons escuros de cinza ao preto e presenga do vermelho. Além disso, as naves pertencentes ao
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Império Galactico possuem formatos mais pontiagudos. Ilustra-se através da Figura 64,

comparando personagens e ambientes do filme Star Wars: Episode IV — A New Hope.

Figura 64: personagens em Star Wars: Episode IV — A New Hope

Fonte: www.youtube.com

Dessa forma, os ambientes foram planejados para revelar informacdes sobre os
aspectos psicoldgicos, morais e politicos dos personagens e, como aponta LoBrutto (2002), os
personagens sdo a soma de suas aparéncias fisicas e a influéncia que seu ambiente tem neles.

Quanto ao Género, Star Wars consiste em uma Space Opera, subgénero de Ficcao
Cientifica que enfatiza guerra espacial, batalhas interplanetarias e romance cavalheiresco.
Geralmente ambientadas no espago sideral, envolvem conflitos entre oponentes com
habilidades especiais, armas futuristicas e outras tecnologias sofisticadas, e possuem na
estrutura do enredo clichés narrativos e férmulas comuns aos filmes de faroeste
estadunidenses.

Segundo relato de George Lucas sobre a criacdo do universo de Star Wars, a América
ndo tinha, na época, nenhum conto de fadas moderno. Para ele, os filmes de faroeste foram o
ultimo dos mitos criados. Assim, sentiu que a juventude precisava de algum tipo de vida
fantasiosa.

Portanto, determinou a criagdo de sua propria Space Opera cldssica, um universo
folclérico e mitolégico com caracteristicas tradicionais de enredo. A abordagem visual para
esse género narrativo consistiu na presenga de elementos fantasiosos futuristicos, tecnologias
e dispositivos idealizados, além das caracteristicas visuais relativas a mitologia, explicitadas

anteriormente, do classico conflito entre o bem e o mal.

3.4.2.2 As historias em quadrinhos de Star Wars

A série de quadrinhos intitulada Star Wars, publicada pela Marvel Comics entre os

anos de 1977 e 1986, foi a primeira projetada para o universo de Star Wars. Inicialmente, as
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histérias publicadas eram adaptag¢des do enredo apresentado pelo filme, mas a partir da sétima
edicdo — que € analisada a seguir — comegou-se a produzir roteiros originais.

No Tratamento da edicdo Star Wars issue #7, intitulada Novos Planetas, Novos
Perigos, é dada continuidade a histéria iniciada no filme Star Wars: Episode IV — A New
Hope. Os personagens Han Solo e Chewbacca, pilotos da aeronave Millenium Falcon que
atuaram em favor da Alianca Rebelde, despedem-se de Luke Skywalker, Leia Organa, dos
androides R2-D2 e C-3PO, e partem com o objetivo de utilizar parte do dinheiro que
obtiveram como recompensa em sua Gltima missdo para pagar uma enorme divida que tém
com o criminoso Jabba the Hutt.

Todavia, no caminho sdo saqueados por piratas espaciais. Agora sem dinheiro, sdao
obrigados a se refugiar em um planeta remoto chamado Aduba-3, e a encontrar formas de se
reestabelecer financeiramente. Assim, temos a continuacdo da historia oficial de Star Wars
com novos planetas, novos personagens, novas situacdes ambientadas e explorando
particularidades do mesmo universo visto na plataforma cinematogréfica.

A abordagem visual da histéria em quadrinhos € consistente e favorece o
reconhecimento do universo visto no filme que a precede, mesmo considerando as
caracteristicas particulares da plataforma, conforme veremos a seguir.

Sobre as Especificacoes Funcionais, observa-se que ha consisténcia em relacdo a
caracterizacdo visual estabelecida na plataforma filmica, destoando apenas alguns elementos
devido a linguagem especifica dos quadrinhos. Exemplificando, enquanto que no filme
utilizam-se predominantemente cores neutras e pouco saturadas, nos quadrinhos sdo utilizadas
muitas variedades de matizes e de saturacdo, como pode ser visto na Figura 65. Isso ocorre
devido a linguagem das histérias em quadrinhos, onde a cor € elemento fundamental para
comentar aspectos como profundidade e discernimento entre cendrios, personagens, objetos,

atmosferas e acoes.

Figura 65: uso das cores com fun¢@o narrativa, destoando do que € visto nos filmes de Star Wars
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Levando em conta as linguagens visuais muito proprias de cada plataforma mididtica
compreende-se que importa, na narrativa transmidia, muito mais fazer uma abordagem visual
consistente em termos de conceito da narrativa — que € sujeito a mudancas, ndo linear — do
que manter os elementos visuais tentando reproduzir exatamente as caracteristicas de forma e
cor de cada cendrio, personagem e objeto nas variadas midias.

Considerando que cada plataforma tem suas possibilidades e limitagdes narrativas e
visuais particulares, os conceitos de uma histéria podem ser abordados visualmente de formas
diferentes, e mesmo assim mantendo a consisténcia. Em vez de haver obrigatoriedade em
seguir rigidas regras visuais, € melhor que os conceitos sejam compreendidos e interpretados
visando criar produtos mididticos consistentes e, simultaneamente, originais, com estilo e
personalidade, considerando os pontos fortes e pontos fracos de linguagem de cada plataforma
mididtica.

A plataforma possibilita maior liberdade criativa para desenvolvimento de
personagens e ambientes ficcionais, considerando o custo de producdo, se comparado aos
filmes de live-action. Considerando que a geracdo de imagem nessa plataforma ndo envolve a
producdo de sets, figurinos e objetos reais, € possivel explorar mais ampla e minuciosamente
as particularidades do universo, na quantidade de publicagdes que forem necessarias.
Portanto, possibilita melhor explanar ideias variadas em termos de quantidade, proporcio e
nivel de detalhamento de ambientes e planetas, personagens alienigenas, aeronaves,
dispositivos tecnoldgicos, situagdes e agdes, entre outros. Na figura 66, observamos a grande

variedade de racas alienigenas apresentadas na histdria.

Figura 66: multiplos personagens alienigenas e um novo planeta sdo apresentados nos quadrinhos
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Fonte: www.readcomiconline.to

Outra caracteristica vantajosa na linguagem da plataforma, também observada no

Estudo de Caso anterior, é que como se tratam de quadros com imagens estaticas, hd tempo
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para o leitor perceber e absorver melhor os detalhes de cada ambiente, personagem e objeto.
Assim, enquanto um filme d4 uma visdo geral do universo, os quadrinhos podem esmiucar e
trabalhar os detalhes com precisao.

No que se refere a Especificacoes de Design, apesar da discrepincia no uso da cor
entre a aplicacdo cinematografica e nos quadrinhos, mantém-se nessa plataforma a identidade
concebida para o universo de Star Wars.

A consisténcia € alcancada através dos cendrios — arquitetura com composicdes entre
formatos esféricos e retos, paisagens naturais que mistura-se as tecnologias idealizadas —
personagens — seres alienigenas, caracterizacdo de figurinos — e objetos — aeronaves, armas de

laser.

Figura 67: arquitetura marcada por formatos esféricos e cendrio natural contrastando com elemento futuristico —

acronave
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Fonte: www.readcomiconline.to

Assim, entende-se que o uso particular da cor a servico da linguagem visual e
narrativa dos quadrinhos ndo interfere drasticamente na consisténcia da aplicacio, e permite o
cumprimento de sua funcao na plataforma.

Em termos de Mitologia, constata-se que nao hd mencdo de cardter visual as
caracteristicas mitolégicas anteriormente levantadas, como do conflito abstrato do bem contra
o mal ou as regras sobrenaturais inerentes ao universo de Star Wars.

Sobre o Canone, nota-se que a historia é posicionada cronologicamente logo apds
acontecimentos de Star Wars: Episode IV — A New Hope, primeiro filme da franquia. Esses
acontecimentos sao mencionados logo na primeira pigina da edicdo, quando os personagens
Han Solo e Chewbacca se despede de seus amigos, € esse momento — bem como sua
visualidade — conecta os enredos contados nas midias.

Ademais, o universo permanece fiel em termos de abordagem visual, apesar de que

sdo apresentados um novo planeta e muitos novos personagens com caracterizagdes
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diversificadas. A aparéncia de Han Solo, Chewbacca, a aeronave Millenium Falcon — como
pode ser visto na Figura 68 — e os demais tipos especificos de aeronaves contribuem para

localizar a histéria na cronologia do universo ficticio.

Figura 68: comparacdo de personagens nos quadrinhos, a esquerda, e no filme Star Wars: Episode V — The

Empire Strikes Back a direita
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Fonte: www.readcomiconline.to; www.youtube.com

Em relacio a Personagem, temos Luke Skywalker, Leia Organa, Han Solo,
Chewbacca, R2-D2 e C-3PO que s3o apresentados como personagens incorporados. Além
destes, sdo apresentados numerosos novos personagens: os piratas espaciais — humanoides
que parecem oriundos de diferentes circunstancias culturais — e os habitantes do recém
apresentado planeta Aduba-3 — que sdo alienigenas com peles coloridas e feigdes peculiares e

diversificadas.
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Fonte: www.readcomiconline.to

Observa-se que a plataforma permite explorar os aspectos fisicos dos alienigenas com

maior diversidade, se comparado ao filme de live-action que o antecede.



116

Em termos de Género, nota-se principalmente a abordagem da temética de batalhas
espaciais. A forma como as batalhas sdo visualmente representadas, na aparéncia das

aeronaves e dos disparos de raio laser, conecta essa aplicacao mididtica as demais.

Figura 70: abordagem visual para batalhas entre naves, a esquerda, e entre personagens, a direita

760 1715 FAR TOO s o : i FHEWIE -~ THESE o
R TS O S 18 SR 1APPY CLOWNS r ;
NG, FROM THE o . 0 i rﬁg;{“f& LITTLE

THE MOTHIER SHIE. | y

CONE DEFLECTOR
FCIALLY MODIFIED !
DTECT HIM AS HE -2 AND REMINDS' THE COSMIC
WRHWRRD LA5ER- BYCCANEERS TUST WY
Ml #£5 SURVIVED SO LONG AS
R A SRACE-MERCENARY.

. e

Fonte: www.readcomiconline.to

Star Wars: Dark Empire foi uma série de quadrinhos langada pela Dark Horse Comics
entre dezembro de 1991 a outubro de 1992.

Sobre o Tratamento de Star Wars: Dark Empire issue #1, a histOria posiciona-se seis
anos apOs os eventos do filme Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi (1983). Depois da
morte de Darth Vader, a Alianca Rebelde proclama uma Nova Republica sobre trés quartos da
galdxia.

Longos anos de luta seguidos, durante os quais os defensores do Império ganharam
alguma forga, irrompe a guerra civil, na qual faccdes do exército Imperial lutam pelo controle
politico. Nesse cenario, durante uma batalha nos céus da Cidade Imperial, a aeronave
comandada por Luke Skywalker e Lando Calrissian cai na superficie do planeta. Assim, a
princesa Leia Organa e seu marido Han Solo, juntamente ao Wookie Chewbacca e o androide
C-3PO encontram-se em missdo para resgatar seus companheiros.

Assim como o enredo promove a conexao entre o que ocorre no filme e que continua
nos quadrinhos, o aspecto visual contribui equitativamente com a continuidade visual. Apesar
de caracteristicas como estilo e tracado de desenho, particularidade das cores e outras
questdes autorais e de linguagem, o universo € reconhecido e continuado principalmente pela
caracterizacdo dos cendrios, objetos e a presenca de personagens incorporados. Como
apontam Blumenthal e Xu (2012), o objetivo € criar um ecossistema para que os participantes
transitem de um meio para o outro enquanto mantém o senso de integracdo no contexto de

uma historia maior.
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Em termos de Especificacoes Funcionais percebe-se, assim como no objeto anterior,
o uso particular da coloragdo nos quadrinhos com funcdo linguistica e narrativa que precisa
ser diferente em relacdo as outras aplicagdes mididticas. Assim, € constituida uma outra
abordagem do conceito através da cor, igualmente eficaz, que serve como ferramenta para
definir pragmaticamente a atmosfera de cada ambiente e situagdo, como € feito comumente
em quadrinhos. Na imagem estdtica, as cores cumprem funcdo tanto para discernir objetos,
movimentos, acdes, ambientes, como para enfatizar contraste entre dinamismo e quietude,

como pode ser visto na Figura 71.

Figura 71: uso das cores com func¢do de discernir momentos e atmosferas especificas em Star Wars: Dark
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Fonte: www.readcomiconline.to

Destaca-se também, nessa aplicacdo, o apelo visual dos desenhos bem elaborados e
finalizados, as composicdes, a relacdo de luz e sombra, o ritmo entre quadros, o nivel de
detalhamento, a boa execucdo que enriquece a narrativa através do aspecto estético. Os
conceitos, ideias e caracteristicas narrativas do universo de Star Wars sdo explorados de
forma atrativa através dos pontos fortes da linguagem de histéria em quadrinhos.

Também se destaca, em termos de Mitologia, a forma como o conflito abstrato entre o
bem e o mal € abordado na edi¢do da histéria em quadrinhos. Esta principalmente discernido
na aparéncia do personagem Luke Skywalker, que utiliza vestes escuras semelhantemente ao
seu pai Darth Vader. Essa caracteristica € conscientemente articulada, considerando que a
intencdo inicial do personagem € infiltrar-se no lado negro da Forga para destrui-lo de dentro

para fora.
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Figura 72: Caracterizacdo do personagem Luke Skywalker
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Fonte: www.readcomiconline.to

Em relacio ao Canone, os eventos apresentados na edicdo sdo, como antes
mencionado, a continuacdo oficial da histéria a partir dos acontecimentos do filme. Assim,
nota-se o cuidado em manter uma consisténcia visual que associe as duas aplicagdes
mididticas, principalmente através do design dos veiculos futuristicos, das caracterizagdes dos
personagens incorporados, dos seres alienigenas e das armas sofisticadas. Na Figura 73, é
possivel perceber como os Imperial Walkers, veiculos de guerra utilizados pelo império, sdo
visualmente consistentes entre a histéria em quadrinhos e o filme Star Wars: Episode V — The

Empire Strikes Back.

Figura 73: comparagdo para a continuidade visual dos Imperial Walkers na histéria em quadrinhos e no filme

Star Wars: Episode V — The Empire Strikes Back
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Fonte: www.readcomiconline.to; www.youtube.com

Quanto a Personagem, a maioria deles € incorporada, projetados semelhantemente aos
atores presentes na aplicacdo cinematografica em termos de fei¢cOes e tracos, vestimentas,

penteados e aderecos, como pode-se observar na Figura 74.
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Figura 74: Luke Skywalker € personagem incorporado nos quadrinhos
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3.4.2.3 As animacdes de Star Wars

Star Wars: Droids: The Adventures of R2-D2 and C-3PO € uma série de televisao
animada que foi ao ar no ano de 1985, e conta as facanhas de R2-D2 e C-3PO, androides
presentes em todos os filmes em live-action de Star Wars. No ambito deste trabalho, foi
analisado o primeiro episddio da série, intitulado The White Witch.

No que se refere a Tratamento, as historias contadas em Star Wars: Droids se passam
entre os filmes Star Wars: Episode III — Revenge of the Sith e Star Wars: Episode IV — A New
Hope. Depois de serem ejetados sobre um planeta desértico por um ex-mestre inescrupuloso,
R2-D2 e C-3PO sido acolhidos por uma dupla de motociclistas, Jord Dusat e Thall Joben.
Acidentalmente, descobrem uma arma secreta criada pela gangue criminosa local chamada
Fromm. Como consequéncia, Jord € sequestrado pela gangue, intentando silencid-lo. Assim,
os androides ajudam Thall a resgatar Jord da base secreta de Fromm.

Em relacio a abordagem visual para o enredo proposto, ndo se apresenta tdo
consistente em relacdo as demais aplicacdes mididticas, principalmente em relacdo a alguns
cendrios, personagens e dispositivos tecnoldgicos. Além dos androides protagonistas da série,
todos os outros personagens sa0 novos.

Em termos de Especificacoes Funcionais, o aspecto visual destaca caracteristicas das
animagdes da época. Uma dessas caracteristicas € o uso e variacdo de cores vibrantes,
sobretudo para chamar a aten¢do do publico infantil, comumente o maior publico-alvo para
animacdes. O estilo do desenho € caracteristico da época, igualmente. Sdo aspectos estilisticos
e de linguagem designados para otimizar o entendimento e comunica¢cdo com o publico
especifico.

Como explicita Jenkins (2009), uma boa franquia transmidia trabalha para atrair

multiplas clientelas, alterando um pouco o tom do contetido de acordo com a midia. Contudo,
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apesar da intenc¢do de alcancar um publico especifico através de uma aparéncia familiar e
adaptada, Star Wars: Droids apresenta uma visualidade excepcionalmente inconsistente ao
que € visto nas demais aplicagdes. Na Figura 75 abaixo, percebe-se a desconformidade

comparando o visual da animacao com cena do filme Star Wars: Episode IV — A New Hope.

Figura 75: comparacio evidenciando disparidade entre a animacdo e o filme Star Wars: Episode IV — A New

Hope

Fonte: www.youtube.com

Sobre as Especificacoes de Design, as caracteristicas visuais da série animada nao
favorecem tanto a associacdo ao universo de Star Wars. Verdadeiramente, considerando o
aspecto visual, poderia ser qualquer animacdo do género de Fic¢do Cientifica, com aeronaves
e criaturas alienigenas, ndo fosse pela reconhecimento dos personagens incorporados R2-D2 e
C-3PO, que conectam a histdéria ao universo.

Os ambientes, as aeronaves, os demais androides, at€é mesmo os sabres de luz ndo
correspondem visualmente ao que é proposto nas outras aplicagdes. De acordo com LoBrutto
(2002), o conceito e aspecto fisico dos elementos visuais suportam e contribuem com a
coeréncia narrativa — em Star Wars: Droids nao ha suporte suficiente dos conceitos e aspectos
fisicos, resultando na incoeréncia narrativa. Na Figura 76, percebe-se a discrepancia visual na

representacao do sabre de luz entre duas midias diversas.
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Figura 76: comparacdo evidenciando discrepincia na abordagem visual de objeto — sabre de luz — entre a

animacdo e o filme Star Wars: Episode IV — A New Hope

Fonte: www.youtube.com

A Mitologia e os elementos mitoldgicos ndo sdo comentados visualmente como é
proposto nos demais materiais.

Nem tampouco o Canone ¢é objetivamente situado. Sabe-se 0 momento da cronologia
no qual a histdria se passa, mas ndo hd conexdes visuais exceto pela aparéncia dos androides
que protagonizam a série.

Em relacdo a Personagem, e como evidenciado anteriormente, os androides R2-D2 e
C-3PO sdo os unicos incorporados, sendo os demais personagens arquetipicos. Entretanto, no
contexto visual, ndo se parecem com os padroes de caracterizagdo de figurinos e cabelos
estabelecidos nas outras midias que integram o universo — nem os humandides, tampouco os
alienigenas.

Enquanto que nas demais midias os personagens utilizam figurinos minimalistas e
clean, em pano, monocromaticos, e penteados relativamente sutis, em Star Wars: Droids os
personagens apresentam trajes cheios de detalhes, com muitos acessdrios, em materiais e
texturas diversas, multicoloridos e penteados os sdo excessivamente estilizados, futuristicos.
Na Figura 77, evidencia-se a discrepancia no visual dos personagens em comparac¢ao ao filme

Star Wars: Episode IV — A New Hope.
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Figura 77: comparagdo do visual dos personagens entre midias. A esquerda, na animacdo, a direita no filme Star

Wars: Episode IV — A New Hope

Fonte: www.youtube.com

Em termos de Género, a temdtica de batalhas e conflitos espaciais fica clara através
dos veiculos e armas tecnoldgicas, os tiroteios de raio laser, os seres extraterrestes.
Juntamente com os personagens incorporados, € o elemento que mais conecta Star Wars:
Droids as outras aplicagdes do universo.

Star Wars: Clone Wars € uma série de desenho animado produzida pela Cartoon
Networks Studios em associagdo com a Lucasfilm e exibida entre 2003 e 2005. E ambientada
cronologicamente entre Star Wars: Episode Il — Attack of the Clones e Star Wars: Episode 111
— Revenge of the Sith.

Em termos de Tratamento, explora o conflito entre a Republica Galéctica — defendida
pelos Cavaleiros Jedis e clone troopers'” — contra os exércitos de androides de batalha da
Confederacdo dos Sistemas Independentes. A série introduz o personagem General Grevous
ao universo de Star Wars.

Apesar das particularidades autorais de estilo presentes no tragado, nas formas e cores
e nas composi¢cdes do desenho animado, o enredo é abordado com total coeréncia e
continuidade visual ao que é apresentado pelas demais midias da franquia, sobretudo nos
filmes de live-action. A identidade € amplamente compreendida e respeitada de forma que a

continuidade do enredo € bem clara, como pode ser visto na Figura 78.

17 Clone troopers foram soldados altamente treinados do Grande Exército da Republica, as for¢as armadas da
Republica Galactica. Os soldados foram criados a partir do modelo genético de um cacador de recompensas. Os
clone troopers que serviram a Republica posteriormente tornam-se conhecidos como Imperial stormtroopers.
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Figura 78: comparacgdo entre cena da animacao, a esquerda, e cena do filme Star Wars: Episode Il — Attack of the

Clones

Fonte: www.youtube.com

Sobre as Especificacoes Técnicas, observa-se que a plataforma permite uma rica
abordagem visual, conflitos em grande escala, apresentacio de ambientes e personagens
novos e complexos.

No que se refere a Especificacoes de Design, o visual do desenho animado aborda os
conceitos previstos para o universo consistentemente. As caracterizacdes de personagens,
ambientes, veiculos, armas e dispositivos sdo consistentes, tanto aqueles elementos que ja
foram apresentados anteriormente na franquia quanto os inéditos.

Na Figura 79, observa-se como a sala do Chanceler Palpatine € fielmente interpretada
tanto quanto os personagens que nela estdo, e que o estilo autoral do desenho ndo interfere na

continuidade visual entre midias.

Figura 79: A esquerda, sala de Palpatine na animacdo. A direita, a mesma sala em Star Wars: Episode Il — Attack

of the Clones

Fonte: www.youtube.com

No que tange a Mitologia, observa-se a certeira separacdo entre o bem e o mal
reforcada através do aspecto visual. Exemplificando, é possivel perceber a ma indole inerente

ao personagem Palpatine através de sua aparéncia fisica, trajes, ambiente que o cerca — que,
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como afirma LoBrutto (2002), constitui caracteriza¢do da personalidade e comportamento do
personagem que o habita —, os formatos pontiagudos de suas maos e cabelos, e as cores, tons
escuros de vermelho, que se sobressaem e predominam em sua paleta. O personagem
Palpatine, posteriormente aos eventos ocorridos nesse desenho animado, revela-se Darth

Sidius, principal vildao da franquia juntamente a Darth Vader.

Figura 80: abordagem visual para a m4 indole do personagem Chanceler Palpatine

Fonte: www.youtube.com

Outro exemplo de manifestacao visual do conflito entre o bem e o mal ocorre quando
o personagem Anakin Skywalker se descontrola, uma vez que a cor vermelha toma conta da
tela. Simbolicamente, o personagem utiliza o sabre de luz vermelho de sua oponente para
executd-la. Anakin Skywalker € Jedi, mas também se torna adepto ao lado negro da Forga

posteriormente.

Figura 81: abordagem visual para a ira de Anakin Skywalker

Fonte: www.youtube.com

Em relacdo ao Canone, sabe-se que a histéria é ambientada entre os filmes Star Wars:
Episode Il — Attack of the Clones e Star Wars: Episode IIl — Revenge of the Sith, e o aspecto
visual contribui para que esse fator seja compreendido. Destaca-se que o personagem General

Grevous € introduzido no universo de Star Wars no desenho animado, e s6 depois aparece no
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filme de live-action Star Wars: Episode Il — Revenge of the Sith, e sua caracterizagdo visual é

consistente entre as plataformas, como visto abaixo na Figura 82.

Figura 82: a esquerda, General Grevous na animacdo. A direita, o personagem em Star Wars: Episode III —

Revenge of the Sith
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Fonte: www.youtube.com

Star Wars: The Clone Wars € um filme de animacdo 3D lancado em 2008 pela Warner
Bros. Studios, ambientado no universo de Star Wars, € seus acontecimentos situam-se
cronologicamente entre os filmes Star Wars: Episode Il — Attack of the Clones e Star Wars:
Episode 11l — Revenge of the Sith.

No que tange a Tratamento, conta-se a histéria de uma aventura especifica em que
Anakin Skywalker e seu mestre Obi-Wan Kenobi, durante a Guerra dos Clones, lideram um
pequeno exército de clone troopers da Republica contra o exército de androides da
Confederacdo dos Sistemas Independentes. Nesse contexto, o Mestre Yoda envia a aprendiz
Ahsoka Tano para ser treinada por Anakin e os direciona para uma missdo: encontrar €
devolver o filho do criminoso Jabba the Hutt que fora sequestrado.

O enredo da animacdo traca relacdes entre diferentes personagens do universo, e
apresenta personagens € locais inéditos. Assim, ambientes, personagens € objetos nunca antes
vistos na franquia se misturam aos ja conhecidos. A abordagem visual para a animacgdo
fundamenta-se evidentemente na identidade estabelecida para a franquia, e expande o
vocabuldrio imagético com esses novos elementos.

Em termos de Especificacoes Funcionais, considerando que a plataforma da
animacdo possibilita maior liberdade criativa no uso de recursos visuais — diferente do live-
action, ndo necessita do investimento para construcio de sets fisicos, veiculos, personagens,
objetos, que configura fator limitante — Star Wars: The Clone Wars expande mais ainda a

materializa¢do do conceito visual da franquia.
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E uma midia que reforca as ideias trazidas na aplicacio cinematografica de live-action,
explora as possibilidades da plataforma para contar partes da histéria nessa linguagem
especifica, sob esse aspecto poético, e também visando alcangar diferentes publicos. Na
franquia de Star Wars, o destaque cabe maiormente aos filmes em live-action, e as demais
midias atuam no ambito de explorar as possibilidades que o universo oferece.

Portanto, o live-action alcancga o piblico em uma abordagem mais intima, verossimil,
cria lagos emocionais e pessoais, € entdo esses lacos devem ser explorados e desenvolvidos
nas outras midias sob seus diferentes aspectos, considerando que cada midia tem suas
possibilidades e limitagdes que lhe sdo préprias.

Destaca-se também, em termos de Mitologia, as associacdes estabelecidas no conflito
entre bem e o mal que, como na andlise anterior, ocorrem por meio da caracterizagdo dos
personagens Anakin Skywalker — Darth Vader — e Chanceler Palpatine — Darth Sidius.

Esses personagens, teoricamente adeptos do lado luminoso da Forga, revelam-se
posteriormente do lado negro da Forga, e essa caracteristica € descrita através da associacao
pelas cores nos personagens e seus ambientes: no caso de Anakin, destaca-se seus trajes
pretos e suas expressoes faciais, € em Palpatine a predominancia da cor vermelha tanto em

seus figurino quanto no ambiente em que habita, como pode ser visto abaixo, na Figura 83.

Figura 83: A esquerda Anakin Skywalker, a direita Chanceler Palpatine

Fonte: www.youtube.com

3.4.2.4 Os jogos de Star Wars

Star Wars: Dark Forces € um jogo de tiro em primeira pessoa lancado para
computador em 1995, produzido pela LucasArts. O jogo introduz o personagem Kyle Katarn,
um ex-stormtrooper, agora mercendrio contratado a servico da Alianca Rebelde. Os eventos
descritos no jogo se passam antes, durante e depois do periodo referente ao filme Star Wars:

Episode IV — A New Hope.
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Para o Tratamento, conta-se a histéria do personagem Kyle Katarn e seu
envolvimento nos eventos que ocorrem em relacdo a luta entre o Império Galéctico e a
Aliancga Rebelde. Considerando que Kyle é um ex-stormtrooper, possui conhecimentos que o
ajudam a se infiltrar na base imperial visando roubar os planos para a constru¢do e uso da
poderosa arma chamada Death Star, capaz de destruir um planeta inteiro de uma vez.

A ambientacdo € esteticamente bem sucedida em vista que, apesar dos graficos
precérios disponiveis na época, mantém-se a atmosfera estabelecida em Star Wars: Episode
1V — A New Hope através da impressdo geral causada pelas formas e cores que compdem o
conceito visual para o universo.

No que se refere a Especificacoes Funcionais, o jogo resultou em sucesso entre o
publico devido a possibilidade de o jogador assumir papel ativo no enredo oficial do universo
de Star Wars, roubando os planos do Império Gal4ctico, derrotado os inimigos e contribuindo
com a missdo da Alianca Rebelde.

Como limitacdo, identifica-se a precdria qualidade visual e pouca precisdo ao aspecto
real almejado, devido a insuficiéncia das tecnologias na época de criacdo do jogo para
conceber imagem. Contudo, o jogo desenvolve o conceito visual proposto satisfatoriamente, é
possivel reconhecer o universo através do aspecto visual. Como recomenda Jenkins (2009),
através dos aspectos visuais, sinaliza-se a consisténcia entre midias de forma que o jogador
reconhece, a primeira vista, que se trata de um mesmo universo ficcional. Abaixo, na Figura

84, evidencia-se a recriacao fiel aos conceitos visuais para arquitetura dos cendrios.

Figura 84: A esquerda no jogo, a direita no filme Star Wars: Episode IV — A New Hope

Fonte: www.youtube.com

Em termos de Especificacoes de Design, identifica-se que o jogo respeita as diretrizes
impostas desde o primeiro filme e através das demais midias. O aspecto da arquitetura,

composta por formas esféricas e geométricas, os tons de cinza predominantes nos cendrios, 0s
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dispositivos coloridos, os personagens e armas, as naves, a consisténcia do aspecto visual
contribui para estabelecer conexdo em relacdo as outras midias.

Até mesmo a arma utilizada pelo protagonista € reproduzida com fidedignidade visual
a arma apresentada no filme Star Wars: Episode IV — A New Hope, como pode ser percebido

na Figura 85:

Figura 85: comparag@o do modelo de arma dos stormtroopers no jogo, a esquerda, e no filme Star Wars:

Episode IV — A New Hope, a direita

Fonte: www.youtube.com

Star Wars: Battlefront Il € um jogo de tiro em primeira e terceira pessoa, desenvolvido
pela Pandemic Studios e publicado pela LucasArts no ano de 2005, também baseado na
franquia de Star Wars. Foi lancado para as plataformas de Playstation 2, Playstation Portable
(PSP), PC e Xbox.

No que tange a Tratamento, o jogo retne algumas batalhas épicas de Star Wars das
quais o jogador pode participar. Reconta por¢des da histdria de Star Wars do ponto de vista de
um stormtrooper Imperial veterano, e sua trajetdria que inclui servir tanto em favor da
Republica Galactica quanto o Império Gal4ctico.

O jogo permite que o jogador incorpore também outros personagens, como Anakin
Skywalker e, depois de sua transformacdo, Darth Vader. Nas circunstancias, é possivel
escolher também entre quatro fac¢des ou times com qual iréd lutar: Império Galactico, Alianca
Rebelde, Republica Galactica ou Confederacdo dos Sistemas Independentes.

Ambienta-se em vAarios momentos-chave ao longo dos acontecimentos dos seis
primeiros filmes da franquia de Star Wars. Visualmente, € como uma reproducdo digital
idéntica ao que € apresentado no /ive-action nos aspectos de cendrios, personagens € objetos.
Entretanto, os acontecimentos dependem do resultado das partidas.

Assim, os elementos visuais sdo fielmente representados a semelhanca do filme de

live-action, mas o enredo € passivel de mudanca de acordo com a fac¢do escolhida pelo
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jogador e sua performance em jogo. Através Figura 86, observamos a recriagdo fiel de

cendrios, personagens e objetos dos eventos oficiais ocorridos em outras midias.

Figura 86: comparacdo da abordagem visual para mesmo evento no jogo, a esquerda, e no filme Star Wars:

Episode 1V — A New Hope, a direita

Fonte: www.youtube.com

Destaca-se, no aspecto das Especificacoes Funcionais, que os gréficos
proporcionados pelo jogo assemelham-se as imagens como sdo vistas no mundo real em
termos de formas, cores, texturas, relacdo de luz e sombra e movimento. Na plataforma, o
jogador pode mover-se livremente no universo de Star Wars. Os ambientes, personagens e
objetos sdo reproduzidos fielmente as caracteristicas apresentadas principalmente nos filmes
de live-action e, assim, o jogador interage livremente no universo como se tivesse de fato
imergido neste.

Devido a qualidade gréfica da reprodugdo de imagem, o jogo possibilita que o jogador
adentre no universo de Star Wars e vivencie uma experiéncia envolvente nos cendrios,
interagindo com personagens € objetos que experimentou em outras midias, sob diferentes
linguagens e abordagens visuais. Como pode ser visto na Figura 87, o jogador pode pilotar os

modelos de nave presentes nas demais midias, cuja representacao grafica é préxima do real.
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Figura 87: nave sendo pilotada no jogo Star Wars: Battlefront I1

Fonte: www.youtube.com

3.4.3 Watchmen

Watchmen ¢ uma producdo transmidia originada através de uma série limitada de
histérias em quadrinhos de Acdo e Fic¢do Cientifica, escrita por Alan Moore e publicada
originalmente pela editora estadunidense DC Comics entre 1986 e 1987. Diferentemente dos
outros dois casos estudados neste trabalho, Watchmen consiste em uma narrativa de menores
proporg¢des, e que ndo foi planejada para diferentes meios desde as etapas iniciais, como um
todo, mas foi adaptada e teve sua historia expandida.

A narrativa é ambientada em uma realidade alternativa que reproduz quase exatamente
o mundo contemporaneo dos anos 80, exceto pela existéncia de super-herdis. Esse fator afeta
dramaticamente os resultados de eventos do mundo real no contexto dos Estados Unidos,
como a Guerra do Vietnd — termina com a vitéria dos Estados Unidos em 1971 — e a
presidéncia de Richard Nixon — mantém-se por mais tempo.

No universo de Watchmen, embora os combatentes do crime fantasiados sejam
comumente chamados de super-herdis, apenas o personagem Dr. Manhattan possui poderes
sobrenaturais. A existéncia do Dr. Manhattan deu aos Estados Unidos uma vantagem
estratégica sobre a Unido Soviética, que aumentou radicalmente as tensdes da Guerra Fria.

Em 1977, os super-herdis tornam-se impopulares entre a policia e o publico, levando-
os ao banimento com a aprovagdo da Lei Keene. Assim, apenas dois super-herdis continuam
atuantes sancionados pelo governo — Dr. Manhattan e o super-heréi conhecido como O
Comediante. Ademais, o personagem Rorschach continua operando fora da lei.

Para este trabalho foram analisadas as doze edi¢des da série original de histérias em
quadrinhos intitulada Watchmen (1986), o filme de adaptacdo da histéria também intitulado

Watchmen (2009) e o jogo Watchmen: The End is Nigh (2009).
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3.4.3.1 As historias em quadrinhos de Watchmen

A série limitada de quadrinhos intitulada Watchmen, criada pelo time britanico
composto pelo escritor Alan Moore, o artista Dave Gibbons e o colorista John Higgins, foi
publicada pela DC Comics entre os anos de 1986 e 1987. Watchmen apresenta um complexo
universo ficcional que inspira uma adaptacdo cinematografica e a expansdo da histéria no
jogo Watchmen: The End is Nigh.

Quanto ao Tratamento, o universo de Watchmen apresenta uma realidade histdrica
alternativa, na qual existem super-herdis, ou ‘“aventureiros mascarados”. Nesse cenario, 0s
Estados Unidos vencem a Guerra do Vietna, Nixon segue presidente, e a Guerra Fria segue
ocorrendo. Dos super-herdis existentes, o Dr. Manhattan é o Unico a possuir poderes
sobrenaturais: tem o controle sobre a matéria e a energia e pode ver seu proprio futuro.

A histéria comeca com o misterioso assassinato do personagem O Comediante.
Rorschach, heréi fora da lei, investiga o caso convencido de que se trata de uma trama para
acabar com os aventureiros mascarados. Através da investigacdo, descobre-se uma motivacao
muito mais sombria — o personagem foi morto no intuito de impedir a exposi¢cdo de uma
conspiragdo a nivel mundial, a qual ele tinha descoberto.

Assim, conforme Rorschach desenvolve sua investigacdo, constata-se que o
personagem Adrian Veidt — anteriormente conhecido como o super-heréi Ozymandias,
atualmente empresario de sucesso — tramou para que nenhum dos aventureiros mascarados
arruinasse seu plano, que consiste em salvar a humanidade da guerra nuclear iminente
fingindo uma invasdo alienigena em Nova York que aniquilaria metade da populacdo da
cidade, esperando que isso una as superpoténcias contra um inimigo em comum.

O plano de Veidt d4 certo, de forma que nenhum dos super-heréis consegue impedi-lo.
Como previu, a paz € instaurada entre os Estados Unidos e a Unido Soviética e, diante desse
cendrio, os super-herdis ndo tém opcdo sendo ocultar a verdade sobre os acontecimentos
visando a paz mundial. Rorschach recusa-se a manter segredo, e € morto pelo Dr. Manhattan.

Nos quadrinhos, esse universo é abordado de forma soébria: a estética urbana
predomina nos cendrios tipicos da Nova York dos anos 80, com prédios altos, estruturas em
concreto, tijolos, ferro e luzes neon. Destacam-se, nesse ambiente, os carros elétricos com
design idealizado, os personagens mascarados, como Rorschach ou o Dr. Manhattan. Os
elementos fantasiosos se misturam aos reais em uma reinvencdo da Nova York da década de

80, como evidenciado na Figura 88.
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Figura 88: o aventureiro mascarado Rorschach caminha no cendrio urbano da cidade de Nova York
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Com relacdo as Especificacoes Funcionais, destaca-se que a plataforma permite alto
nivel de detalhamento visual dos personagens, ambientes, situacdes e atmosferas. Devido a
linguagem das histérias em quadrinhos, o leitor desfruta do tempo necessdrio para absorver
cada ideia, representada em cada detalhe em complexas e significativas composicdes.

Percebe-se o uso da variagdo de cores com fun¢do narrativa para criar contraste entre
ambientes, personagens e objetos, e para diferenciar momentos especificos da histéria e suas
atmosferas. Como se pode observar também nos outros Estudos de Caso, é comum utilizar as
cores de forma nao-natural na linguagem de histdrias em quadrinhos para discernir elementos
visuais ou destaca-los, e assim facilitar o entendimento das composicdes e seus significados.
Na Figura 89, evidencia-se a alternancia entre um momento de violéncia € um momento de
quietude contados simultaneamente, de forma que a cor cumpre papel fundamental para

estabelecer a atmosfera de cada circunstancia.

Figura 89: Quadros sequenciais contrastando momentos diferentes e suas atmosferas especificas
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Fonte: www.readcomiconline.to

No tocante a Especificacoes de Design, destaca-se que o tratamento visual de padrao

arquitetonico, de moda e de artefatos € verossimil ao que podia ser visto no contexto histérico
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da Nova York dos anos 80, e contrasta diretamente com os elementos fantasiosos presentes na
narrativa — a existéncia dos aventureiros mascarados, o Dr. Manhattan, personagem que
possui a pele azul e luminosa, as tecnologias idealizadas, a aparicdo de uma lula psiquica
gigante, a lince geneticamente modificada Bubastis, entre outros.

Assim, repletas de prédios cinzentos, as composi¢des de cendrio sdao constituidas por
numerosas linhas retas verticais. A temdtica urbana predomina através de materiais como
concreto, tijolos, fumaca, luzes neon. J4 os elementos fantasiosos, que se misturam a
atmosfera realista dos anos 80, sdo sobretudo consequéncia da existéncia do Dr. Manhattan,
que promoveu avancos tecnologicos como a criacdo de carros elétricos. Na Figura 90,
percebe-se como o design dos carros muda com a invencao do Dr. Manhattan, passando a ter

formatos arredondados e visual futuristico.

Figura 90: comparacdo evidenciando a evolucdo dos carros. A esquerda temos carros comuns a época, a direita

temos carros com design futuristico
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Fonte: www.readcomiconline.to

No que se refere a Mitologia, observa-se como conflito abstrato motriz no universo de
Watchmen a relagdo entre paz e violéncia. A temadtica é abordada ao longo da narrativa,
refletindo sobre o uso do poder e da violéncia no intuito de gerar paz — violéncia justificada,
16gica presente no proprio conceito de super-herdi. Faz-se uso dos aspectos visuais visando
expressar significados ideoldgicos.

Essa ideia, inerente ao enredo, € pragmaticamente ilustrada nos acontecimentos finais
da histéria em quadrinhos, quando o personagem Adrian Veidt provoca a morte de milhares
de cidaddos estadunidenses visando a paz entre os Estados Unidos e a Unido Soviética.

Os aspectos visuais abordam esse conflito ao longo da histéria. Um dos recursos
utilizados nesse ambito € a intercalagdo de quadros que descrevem momentos de violéncia e
momentos de paz, contando simultaneamente eventos essencialmente opostos e, assim,

evidenciando ainda mais o conflito abstrato.
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E possivel perceber o contraste entre as atmosferas dos momentos opostos
principalmente pelo uso das cores, onde predomina o vermelho nos momentos de violéncia —
e sua associacdo cognitiva ao perigo — e azul ou verde nos momentos de tranquilidade — cores
mais “calmas”.

Integrante da mitologia de Watchmen, temos também a figura recorrente de uma
smiley face!® manchada que constitui elemento simbélico para a narrativa. O simbolo aparece
notavelmente na primeira e na ultima pagina da série, além de ser recorrente ao longo da
narrativa. Sua primeira aparicio € materializada em um broche, parte do figurino do
Comediante, que posteriormente recebe um esguicho de sangue que implica na morte do
personagem. Na Figura 91, vemos a primeira aparicio da smiley face na histéria — no primeiro
quadro da primeira pdgina, na primeira edicdo — e a ultima — no ultimo quadro da dltima
pagina, na ultima edi¢do. Esse elemento simbdlico € evocado repetidas vezes ao longo da

histoéria.

Figura 91: 2 esquerda, a smiley face na primeira edicdo. A direita, aparece na tltima
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Fonte: www.readcomiconline.to

A smiley face manchado assemelha-se ao Doomsday Clock, ou Reldgio do Juizo Final,
uma representacdo mantida desde 1947 pelo comité de diretores do Bulletin of Atomic
Scientists, da Universidade de Chicago, que simboliza que a humanidade estad a “minutos para
a meia-noite”, onde meia-noite representa a destrui¢do por guerra nuclear. Assim, constitui-se
uma metédfora visual onde, segundo LoBrutto (2002), um objeto ou imagem € transformado de
seu significado comum e simboliza ou representa um determinado aspecto na narrativa,

acrescentando complexidade poética a historia.

18 Um smiley é uma representagio estilizada de um rosto humanoide sorridente que faz parte da cultura popular
mundial, geralmente caracterizado como um circulo redondo com dois pontos pretos — representando os olhos —
e um arco preto — representando a boca.
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Além da associacdo pela smiley face, o Rel6gio do Juizo Final aparece em cada uma
das doze publicagdes da série. A cada nova publicacdo, como visto na Figura 92, o ponteiro
aproxima-se um minuto e, na ultima publicacdo, o relogio estd alinhado em meia-noite,

quando Adrian Veidt pde seu controverso plano em pratica.

Figura 92: Reldgio do Juizo Final nas capas das publicacdes #1, #6 e #12, demostrando a passagem dos minutos

para o fim do mundo

Fonte: www.readcomiconline.to

Enquanto que a smiley face pode ser considerada um simbolo de inocéncia, a adi¢do
da mancha de sangue altera o significado para algo simultaneamente radical e simples. E
assim, conforme Blumenthal e Xu (2012), o simbolo contém significados como forma de
cddigo visual mitolégico para o conflito entre a violéncia e a paz. Pode-se dizer que este
constitui um simbolo para toda a série. A cor amarela, no tom caracteristico da smiley face,
estd predominantemente presente na histdria, aparente em quase todos os quadros.

Em relacdo ao Canone, sabe-se que a expansdo para outras midias, no caso de
Watchmen, ocorreu consequentemente ao sucesso dos quadrinhos. Essa forma de narrativa
transmidia pode ndo ser ideal, apesar de possivel. Assim, a histéria em quadrinhos estabelece
os primeiros eventos oficiais, que sdo posteriormente explorados e desenvolvidos em outras
midias, bem como determina o conceito visual que interpreta as caracteristicas narrativas.

Quanto a Personagem temos figuras complexas, e suas questOes psicoldgicas,
comportamentais e morais sdo reforcadas através da visualidade. No desenrolar da historia,
explora-se o trajeto histéricos de cada um dos personagens principais, contextualizando e
justificando suas escolhas no decorrer da narrativa. Naturalmente, suas histdrias influenciam e
explicam a aparéncia de cada um deles.

Exemplificando, o personagem Jonathan Osterman transforma-se em Dr. Manhattan

acidentalmente, quando fica preso em uma camara de testes de um experimento de fisica
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nuclear. A partir dai, ganha poderes que incluem forca sobre-humana, telecinese, a habilidade
de teletransporte, a manipulacdo da matéria a nivel subatdomico e clarividéncia.

A partir dai, o personagem passa a se distanciar gradativamente dos assuntos humanos,
interessando-se cada vez mais pela simplicidade da matéria. Esse conceito é reforcado pela
abordagem visual do personagem, que desenha em sua prépria testa o simbolo do dtomo do
hidrogénio, evidenciando seu crescente interesse e respeito pela simplicidade dos mecanismos

materiais.

Figura 93: desenhos de conceito do Dr. Manhattan a esquerda. A direita, o personagem marca a propria testa

Fonte: www.readcomiconline.to

Ja o personagem Adrian Veidt, considerado o homem mais inteligente do mundo, €
fascinado pela figura historia de Alexandre, O Grande — ou Alexandre da Macedonia — e sua
visdo de mundo unificado. Fundamentando-se nesse conceito, quando o personagem se
traveste em seu alterego Ozymandias, utiliza vestes visivelmente inspiradas na aparéncia das
armaduras usadas na Grécia Antiga. Além disso, seu paldcio na Antartida caracteriza-se pela

arquitetura e decoracio que referenciam visualmente esse fator.

Fonte: www.readcomiconline.to
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Em geral, os aventureiros mascarados usam fantasias tipicas de super-heréis dos anos
80, com cores saturadas e vibrantes — como pode ser visto na Figura 95. Os demais
personagens, majoritariamente cidaddos comuns da cidade de Nova York, apresentam-se de

maneira verossimil a populacdo nova-iorquina dos anos 80.

Figura 95: fantasias coloridas dos super-herdis em Watchmen
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Fonte: www.readcomiconline.to

Sobre Género, Watchmen enquadra-se como uma histéria de Fic¢do Cientifica. Utiliza
fendmenos com base cientifica — a transformagdo de Osterman em Dr. Manhattan e suas
implicagdes — para fazer uma abordagem de ordem politica e social. Ao longo da histéria, o
género se faz cada vez mais evidente através da visualidade, com a apari¢do dos carros com
design arredondado, os personagens trajados como super-herdis, seguido pela existéncia do
Dr. Manhattan — no fim, temos um complexo contexto fantasioso, com a viagem do Dr.
Manhattan para Marte, a gigantesca lula psiquica que fora invocada, entre outros. Abaixo, a

Figura 96 ilustra esses elementos fantasticos.

Figura 96: 2 esquerda, Dr. Manhattan constréi estrutura de cristal em Marte. A direita, a lula psiquica gigante

responsavel pela destrui¢do em Nova York
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3.4.3.2 O filme de Watchmen

O filme Watchmen, langado no ano de 2009, consiste em uma adaptacdo
cinematografica para a histéria em quadrinhos homo6nima. De acordo com Carlos Scolari
(2009) a narrativa transmidia ndo € apenas uma adaptacdo de uma midia para outra, ndo deve
haver redundancia. Renira Gambarato (2013) corrobora que nao € sobre oferecer 0 mesmo
conteido em diferentes plataformas mididticas. Portanto, constata-se que o filme de
Watchmen nao se adequa ao conceito de narrativa transmidia.

Todavia, mostra-se relevante — no ambito deste trabalho — no sentido de analisar a
visualidade de um mesmo enredo entre midias, e perceber a forma como a abordagem visual
do filme se relaciona com a do jogo Watchmen: The End is Nigh.

Sobre o Tratamento, substancialmente, traz o mesmo enredo que é apresentado na
histéria em quadrinhos, salvo detalhes e pequenas alteracdes na ordem de apresentacdo dos
eventos. Ha somente uma alteracdo considerdvel a nivel de enredo: a fonte de destrui¢do
massiva, no final da histéria, € diferente entre os quadrinhos e o filme.

Nos quadrinhos, Adrian Veidt teletransporta uma espécie de lula psiquica gigante para
o centro de Nova York, que destr6i parte da cidade e seus habitantes. Consequentemente,
deduz-se que se tratou de um ataque alienigena, e ignorantes a participacao de Veidt no ato, as
autoridades dos Estados Unidos e da Unido Soviética encerram a guerra diante deste inimigo
em comum. No filme, o plano de Adrian consiste em explodir as principais cidades do mundo
com reatores de energia infundidos com a assinatura de energia do Dr. Manhattan. Como
consequéncia, igualmente os Estados Unidos e a Unido Soviética se unem diante do inimigo
em comum — desta vez, o Dr. Manhattan.

Fica evidente, na visualidade do filme, grande influéncia da estética de histdrias em
quadrinhos, principalmente em relacdo a questdes de fotografia (de enquadramento,
composi¢do e iluminagdo). Os cendrios e personagens apresentam-se altamente fiéis ao que é
representado nos quadrinhos.

Em muitas cenas, a abordagem visual para o enredo € seguida quase que idéntica ao
que € visto na histéria em quadrinhos, o que torna a comparacdo entre midias bastante
interessante.

Em relacdo as Especificacoes Funcionais, sente-se o peso emocional da plataforma
em live-action, com os recursos de movimento, de som, de personagens incorporados em

pessoas reais — estabelece o apelo e o impacto do real que nao podia ser totalmente alcancado
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na midia original. Assim, apesar de apresentar o mesmo enredo, a aplicacdo cinematografica
enriquece a experiéncia do publico e sua relagdo com a histéria e com o universo ficcional.
Destaca-se também, em termos de Especificagdes Funcionais, o uso de camera lenta
nas cenas de acdo, congelando e enfatizando a imagem de forma que as composi¢des lembrem
as impactantes imagens estdticas — e carregados de sentido — das histérias em quadrinhos,
como pode ser visto na Figura 97. Nesse sentido, apropria-se em determinado nivel da
linguagem visual de outra plataforma, utilizando os pontos fortes das midias — e suas

linguagens particulares — entre si.

Figura 97: cena em camera lenta enfatizando composi¢do significante em que o Comediante € atirado pela janela

de seu apartamento

Fonte: www.netflix.com

Conta-se a mesma historia, mas em midias — e, portanto, abordagens — diferentes. Os
quadrinhos contam uma extensa historia, complexa e cheia de detalhes, ideais e conceitos.
Com doze edi¢des de, em média, 35 pdginas cada, hd espaco o suficiente para explicar todos
os detalhes do recorte cronoldgico que a histéria propde.

O filme conta a mesma historia, porém de forma mais resumida. Percebe-se a
apropriacdo de algumas caracteristicas linguisticas dos quadrinhos, como relativos a
fotografia (enquadramentos, composicao), e também o uso das cores diferenciando momentos

e atmosferas opostas.



140

Figura 98: nesta cena, o enquadramento e a composicdo foram inspirados fielmente ao visto nas histérias em

quadrinhos de Watchmen
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Fonte: www.netflix.com; www.readcomiconline.to

A histéria em quadrinhos aprofunda o contetiido, enquanto que o filme proporciona
uma relacao mais verossimil e proxima a realidade do expectador. Pode ser considerado mais
imersivo nesse sentido.

No relativo a Especificacoes de Design, observa-se que as caracteristicas visuais de
cendrios, personagens e objetos sao muito fiéis aquelas apresentadas na caracterizacdo visual
estabelecida nos quadrinhos. Entretanto, devido as possibilidades da computacio gréfica,
pode-se dizer que a aplicacdo cinematogrifica expande o apelo visual dos objetos e
personagens originais, principalmente nos aspectos fantasiosos.

A cor € utilizada como recurso para distingdo de €pocas, onde as épocas mais antigas
sdo representadas com um tom mais monocromdtico amarelado, como uma fotografia
envelhecida. Da mesma forma, a atmosfera contemporanea do contexto histérico do filme
possui uma coloracdo que comenta a aparéncia idealizada dos anos 80. Esse uso da cor pode

ser percebido na Figura 99.

Figura 99: uso da cor para distinguir época mais antiga — a esquerda — da contemporanea — a direita
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Fonte: www.netflix.com

Os aspectos visuais do filme tém éxito ao reinventar um universo ficcional através dos
cendrios, figurinos, penteados, objetos e, assim, o espectador € transportado para um periodo
historico especifico e, ao mesmo tempo, convence sobre a “realidade fantasiosa” dos herois

mascarados.
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Devido a limitagdo de tempo comum em producdes cinematograficas, utilizou-se o
tempo dos créditos iniciais para contar resumidamente, através de imagens-chave, o fendmeno
dos aventureiros mascarados, seu climax e seu fim. Os elementos visuais de arquitetura,
decoragdo, objetos, figurinos, cabelos e maquiagem foram cuidadosamente planejados para
simular o contexto dos anos 80, com herdis convincentemente reais. A forma como as

imagens sdo apresentadas lembra as imagens estaticas das historias em quadrinhos.

Figura 100: créditos iniciais do filme Watchmen

Fonte: www.netflix.com

No ambito da Mitologia, o filme apresenta fielmente a simbologia proposta na histéria
em quadrinhos, com a presenga da smiley face machada e também do préprio Relégio do

Juizo Final, como pode ser visto abaixo na Figura 101.

Figura 101: smiley face recorrente no filme e relégio do juizo final sendo atualizado

Fonte: www.netflix.com

Ademais, a cor desempenha, nesse sentido, papel fundamental no filme. Assim como
nos quadrinhos, esse elemento € utilizado para evidenciar momentos diferentes na histéria que
sdo contados simultaneamente, € que contrastam em termos de conceito e de atmosfera. Na
Figura 103, observamos como a cor € utilizada para causar contraste entre duas cenas

sequenciais, que descrevem momentos emocionalmente opostos.
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Figura 102: uso das cores para reforcar contraste no enredo

Fonte: www.netflix.com

Em termos de Canone, observa-se a notavel equivaléncia com que os eventos oficiais
da histéria em quadrinhos sdo representados no filme. Por se tratar de uma adaptagdo,
essencialmente todos os eventos oficiais presentes no filme estdo na histéria em quadrinhos —
com excecdo do massacre que ocorre no final, o que constitui alteragdo no enredo —,

abordados visualmente conforme as possibilidades e limita¢des da plataforma midiética.

Figura 103: comparacdo evidenciando a recriacdo fiel com que o filme Warchmen reproduz os aspectos visuais

vistos nos quadrinhos

Fonte: www.netflix.com; www.readcomiconline.to

No que se refere a Personagem, observa-se meticulosa exatidao na aparéncia dos
personagens apresentados no filme em relagdo a representacao nos quadrinhos, respeitando as
particularidades e a aura das fantasias de super-herdis da época retratada, conforme ilustrado

na Figura 104.
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Figura 104: comparacdo evidenciando a recriac¢do fiel com a qual os personagens sdo caracterizados no filme em

relac@o ao que € visto nos quadrinhos de Watchmen

Fonte: www.netflix.com; www.readcomiconline.to

Os personagens secunddrios e figurantes, igualmente, sdo pensados para adequar-se
visualmente aquele periodo histérico especifico através dos figurinos, penteados e
maquiagens.

Sobre o Género, observa-se que a aplicacdo cinematografica enquadra-se nos géneros
de Acdo e Fic¢ao Cientifica. Possivelmente devido as possibilidades da plataforma, o filme
desenvolve consideravelmente as cenas de embates fisicos. Todavia, ndo envolve um conflito
simples entre o lado do bem e o lado do mal, mas apresenta um contexto complexo e
obscurecido entre o que € certo e o que € errado.

Em termos de Ficcdo Cientifica, da mesma forma que ocorre na histéria em
quadrinhos, o género fica cada vez mais evidente com o passar do tempo, através dos

elementos fantdsticos nos personagens, cendrios e utensilios.

3.4.3.3 O jogo Watchmen: The End is Nigh

Watchmen: The End is Nigh € um jogo constituido em uma série de dois episddios que
servem de prequela para a adaptacdo cinematogréafica da histéria em quadrinhos Watchmen. O
primeiro episédio do jogo foi lancado no ano de 2009, propositalmente coincidindo com o
lancamento do filme. Produzido pela Deadline Games, foi langado para PC, Playstation 3 e
Xbox 360.

Apresenta-se no Tratamento um enredo simples, ambientado no universo de
Watchmen. A narrativa se posiciona cronologicamente na era dos Combatentes do Crime,
quando Rorschach e Nite Owl combatiam o crime como vigilantes antes da aprovacao da Lei
Keene, em 1977.

Na historia, ao ouvir um boletim policial, Rorschach e Nite Owl se infiltram na prisao

Sing Sing para atenuar uma revolta que ocorre. Descobrem, entio, que a revolta serviu para
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encobrir a fuga do criminoso Underboss. No desenrolar da investigacao, os personagens se
envolvem em um mistério ainda mais grave, relativo ao escandalo de Watergate.

No fim, descobre-se que O Comediante, a mando do governo americano, estava por
trds de todos os eventos, trabalhando para encobrir o escandalo de Watergate — e isso explica
o porqué de o presidente Nixon seguir na presidéncia nesse universo ficcional, fato que ndo
foi explorado na histéria em quadrinhos ou filme.

No segundo episddio do jogo, Rorschach e Nite Owl buscam respostas sobre o caso de
uma garota desaparecida, e descobrem que ela se tornou prostituta, trabalhando com a
proxeneta Lady Twilight, antiga paixdo de Nite Owl. Assim, Nite Owl acredita que a garota é
prostituta por livre vontade, e Rorschach cré que ela sofreu lavagem cerebral.

Por fim, temos luta entre Rorschach e Nite Owl, um embate que decide a vida de
Lady Twilight. O jogo termina com o fim da parceria entre Rorschach e Nite Owl.

O jogo apresenta trechos ilustrados em motion comics'® ao longo da trajetéria, com
abordagem visual inspirada na historia em quadrinhos. Assim, utiliza-se uma linguagem que

conecta, no aspecto visual, as midias integrantes da historia.

Figura 105: motion comics inseridos ao longo do jogo

\
You must be pathologically s(ucb:r"w!
j —

e

Fonte: www.youtube.com

Em Watchmen: The End is Nigh temos um cendrio e personagens em 3D, simulando o
visual que € visto no filme. Os gréficos realistas contribuem para que o jogador imerja no
universo visto no filme que, por sua vez, € o universo introduzido na histéria em quadrinhos.

Em termos de Especificacoes Funcionais, a plataforma permite que o jogador

incorpore um dos personagens da historia de Watchmen, podendo escolher entre Rorschach ou

19 Motion comics consiste em uma forma de narrativa que combina elementos de histérias em quadrinhos
impressas com elementos de animagdo. Com o visual de histéria em quadrinhos, inclui efeitos sonoros,
dublagem de personagens e animacio das imagens.
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Nite Owl, e cumpra as missdes propostas na jogo. Pode ser jogado por até dois jogadores
cooperativamente. Gambarato (2013) observa que € interessante, no ambito transmidia, fazer
da audiéncia personagem, desempenhando papel ativo na historia.

A visualidade do jogo estabelece conexdo direta com o filme, é como uma reproducio
digital das caracteristicas de arquitetura, ambientes, objetos, caracterizagdo dos personagens,
tudo minuciosamente semelhante. Assim, a proposta da plataforma — que consiste em imergir
o publico no contexto do universo Watchmen, interagindo e desempenhando papel ativo nos
eventos que antecedem aqueles vistos no filme — € potencializada pela qualidade do aspecto

visual, e consisténcia com a visualidade do filme.

Figura 106: comparacdo entre a visualidade do jogo e do filme de Watchmen — o jogador imerge no universo

exibido no filme

Fonte: www.youtube.com; www.netflix.com

No tocante a Especificacoes de Design, o jogo explora os conceitos propostos pela
franquia sob a mesma abordagem da aplicacdo filmica. A linguagem visual da plataforma
colabora para que se alcance uma aparéncia mais proxima a cinematografica, recriando o
aspecto sujo e decadente dos cendrios urbanos e o visual dos personagens explicitado no filme
e, assim, simulando a continuidade visual para a historia.

Temos também referéncia ao aspecto linguistico da visualidade dos quadrinhos
quando, em algumas partes do jogo, sdo apresentados trechos da histéria em motion comics.
Assim, algumas caracteristicas visuais sdo apropriadas, como o uso de cores saturadas e
constante presenca da cor amarelo.

No ambito da Mitologia, destaca-se o uso das cores para discernir e reforcar
atmosferas opostas ao longo da historia, intercalando os momentos de violéncia e de ordem,
da mesma forma que € feito nas demais aplicagdes mididticas. O conceito € consistentemente

abordado ao longo da franquia, como pode ser visto na Figura 107.
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Figura 107: comparacdo evidenciando o uso da cor para reforcar atmosferas especificas em Watchmen: The End

is Nigh

Fonte: www.youtube.com

Sobre o Canone, o jogo é ambientado na era dos Combatentes do Crime, quando a
atuacdo dos aventureiros mascarados era permitida. Sdo contados alguns eventos que
explicam aspectos do enredo da historia em quadrinhos — e do filme — como a apari¢do do
vildo Underboss, que é apenas mencionado nos quadrinhos, ou a explicacdo do que ocorre
para que o escandalo de Watergate seja encoberto, beneficiando o presidente Nixon.

No final do jogo, a histéria conecta-se a continua¢ao nos quadrinhos — ou no filme —
quando O Comediante sobe na aeronave do personagem Nite Owl, a caminho de suprimir
uma rebelido que ocorre na cidade. Esse evento oficial conecta as midias, inclusive no aspecto
visual. Assim, e de acordo com Gambarato (2013), determina-se a jornada do usudrio ao
longo da histéria, das plataformas mididticas, as dependéncias e pontes entre cada

componente.

Figura 108: o evento e sua abordagem visual conectam a histéria ao longo de trés midias diferentes em

Watchmen — jogo, histéria em quadrinhos e filme

l = T SuLETE.

(ek

Fonte: www.youtube.com; www.readcomiconline.to; www.netflix.com
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3.5 Sintese

A luz da fundamentacdo tedrica, das informacdes e evidéncias levantadas através da
consulta a filmes, animagdes, historias em quadrinhos, jogos e livros, da identificacdo de
elementos relevantes no processo e de sua ampla e detalhada compreensdo, o pesquisador
propde uma sintese dos elementos mais relevantes identificados na andlise dos resultados.

De acordo com o estudo empreendido foi possivel perceber, inicialmente, que o
trabalho colaborativo entre equipes multi-plataforma permite que as caracteristicas visuais das
midias se misturem positivamente na narrativa. Trabalhar nesse meio propicia, devido a
pluralidade de abordagens visuais, questdes de estilo e de linguagem, que as aplicacdes
midiaticas apropriem-se de qualidades estéticas/visuais entre si, visando o enriquecimento
visual e narrativo de cada aplicacdo e, consequentemente, do todo?’.

Ainda no ambito da apropriacdo de praticas visuais entre midias, constata-se a
importancia da fundamentacdo a partir de referéncias oriundas em multiplas midias formando,
através de pesquisa, um repertorio rico e abrangente em termos de padrdes ou estilos visuais
que possam ser incorporadas ao longo da narrativa transmidia. As referéncias em variadas
midias, provenientes de linguagens imagéticas especificas, podem ser incorporadas no intuito
de conceber uma linguagem visual global enriquecida e mais complexa?'.

Pdde-se observar também que, da mesma forma que o contedido de uma narrativa
transmidia deve ser originado por um ou muitos poucos visiondrios, baseando-se em uma
Unica visdo para o universo da histéria, 0 mesmo se aplica em relagdo a abordagem visual
para os conceitos e ideias integrantes da histéria. E melhor que o aspecto visual de uma
narrativa transmidia seja baseado em uma visdo unificada, que se tenha ideias especificas
sobre as imagens que deverdo ser criadas, sendo planejado integralmente em todo o universo,
através de cada plataforma miditica®?.

Assim, a visdo de uma unidade criativa principal guia os diversos autores envolvidos
nas multiplas aplicacdes mididticas de uma narrativa, os quais expandem potenciais
significados e conexdes intertextuais da franquia, possibilitando variadas abordagens do

enredo em um mesmo universo. A partir de uma visao unificada, através da autoria

20 Aporte tedrico para a criagio da Recomendacdo 1.
21 Aporte tedrico para a criagio da Recomendacio 2.
22 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 3.
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colaborativa — ou cocriac@o — entre a equipe multi-plataforma, desenvolve-se uma obra
coletiva que retine criacdes individuais em uma unidade integrada®.

Destaca-se também a importancia de ter o conceito visual ja pensado, em linhas gerais,
antes da producdo de qualquer aplicagdo mididtica. Os conceitos visuais em narrativas
transmidia ndo constituem regras que devem ser seguidas, mas constituem uma série de ideias
e possibilidades pelas quais essas ideias podem ser abordadas no ambito visual, sendo esses
conceitos ndo-lineares, mas sujeitos a mudancas que podem ocorrer organicamente. E
interessante que se tenha o mapeamento do esquema visual de cada aplicagdo mididtica e a
forma como irdo interagir, e conceber cada aspecto visual com precisdo gréfica especifica
para cada imagem — da atmosfera, arquitetura, personagens e objetos — contribuindo para a
integridade e consisténcia visual do todo, e prevenindo fraturas ou contradicdes>*.

Foi possivel observar ainda que o aspecto visual pode reforcar e dar suporte para que a
audiéncia seja direcionada de um meio para o préximo, e a continuidade do universo ficcional
pode ser percebida ao longo das extensOes. Portanto, cada aplicacio midiatica pode
posicionar-se plausivelmente nos eventos que ocorrem entre as midias, de forma que os
recursos visuais definidos para determinado momento e local na ordem cronoldgica da
narrativa sejam consistentes, e que a continuidade visual do universo seja reconhecida através
dos cendrios, caracterizacdo de personagens e objetos, atmosfera emocional e psicologica®.

Em uma narrativa transmidia, questdes de estilo e de linguagem podem ocasionar
variacOes drdsticas na abordagem visual de um mesmo universo em diferentes midias.
Todavia, percebe-se que o ideal ndo € a reproducdo exata dos elementos visuais em cada
aplicagdo mididtica, mas a abordagem visual aos conceitos estabelecidos para o universo
ficcional, mesmo sob diferentes perspectivas de estilo ou linguagem. Assim, “consisténcia”
ndo constitui a reproducdo fiel e exata de aspectos fisicos presentes em cada midia, mas a
recriacdo fiel aos conceitos estabelecidos para a identidade visual de um determinado
universo ficcional.

Importa muito mais, na narrativa transmidia, expressar uma abordagem visual
consistente em termos de conceito da narrativa do que manter os elementos visuais tentando

reproduzir exatamente as caracteristicas de forma e cor de cada cendrio, personagem e objeto

nas variadas midias. Considerando que cada plataforma tem suas possibilidades e limitacdes

23 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 4.
24 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 5.
25 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 6.
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narrativas e visuais particulares, em vez de haver obrigatoriedade em seguir rigidas regras, é
melhor que os conceitos sejam compreendidos e interpretados visando criar produtos
mididticos consistentes e, simultaneamente, originais, com estilo e personalidade,
considerando os pontos fortes e pontos fracos de linguagem de cada plataforma miditica®®.

Conforme destaca Jenkins (2009), cada meio faz o que faz de melhor, considerando
seus pontos fortes e pontos fracos, podendo uma histéria ser introduzida em um filme,
expandido pela televisdo e quadrinhos, seu universo explorado através de jogos ou em
parques de diversdo. Da mesma forma, observa-se que o aspecto visual pode contribuir
conscientemente para explorar as qualidades de cada plataforma mididtica, e através de cada
aplicagdo supre-se as limitagdes das demais, unindo forcas para dar conta do universo
complexo como um todo?*’.

Foi possivel perceber também, em alguns casos, a intercalacdo entre midias, inser¢des
de determinado conteido em uma midia diversa dentro de uma determinada aplicacdo
mididtica — como inser¢do de trechos de live-action em um jogo, ou de motion comics em uma
animacdo. Dessa forma, refor¢a-se a conexo narrativa e visual entre midias?®.

Destaca-se a importancia da utilizacdo de desenhos, sejam eles de rascunho,
storyboards ou desenhos de conceito, para interpretar e estabelecer as caracteristicas visuais
que devem suportar a narrativa ao longo de todas as aplicagdes mididticas. No ambito da
narrativa transmidia, essa etapa € um processo criativo e organizador fundamental para a
concepcdo de um universo complexo, planejando minuciosamente 0s conceitos € sua
abordagem visual, através da aparéncia de cendrios, objetos, personagens e atmosferas.

Os desenhos de rascunho, desenhos de conceito e storyboards assumem importancia
tanto no proposito de planejar cada detalhe de um universo complexo quanto de documentar
0s aspectos e caracterizacao visual que devem constituir diretrizes e assim conduzir e unificar
a visdo de uma equipe multi-plataforma?’.

Como corrobora Hayes (2011), os produtores de um projeto transmidia devem
informar aquilo que precisam dos varios membros do time multi-plataforma. Orienta-se, tanto
no ambito do Design de Producdo quanto no da producdo transmidia, que seja feita a

documentacao das escolhas visuais, desenvolvendo uma “biblia”, ou “livro de arte” que

26 Aporte tedrico para a criacdo da Recomendagio 7.
27 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 8.
28 Aporte tedrico para a criagio da Recomendag@o 9.
2 Aporte teérico para a criagdo da Recomendagio 10.



150

N

contenha as diretrizes relativas ao conceito e a caracterizagdo visual através de desenhos,
fotografias, modelos em 3D, e qualquer outro tipo de representacdo gréfica e textual, com o
propdsito de comunicar e integrar as equipes envolvidas na concep¢do e produgdo dos
aspectos estéticos para as diferentes aplicacdes mididticas componentes em uma narrativa
transmidia’®.

Evidencia-se também que, normalmente, o primeiro material apresentado ao publico
torna-se referéncia e configura as diretrizes e padrdes visuais para o que se espera para as
demais aplicagdes mididticas vindouras. Portanto, o primeiro material introduz os conceitos, a
identidade através das atmosferas e da aparéncia daquele universo ficcional determinado.
Utiliza-se, entdo, o primeiro material conscientemente no intuito de trazer o planejamento
expresso dos conceitos e narrativa visual, para que o universo ficcional possa ser plenamente
explorado e desenvolvido nas demais aplicacdes>'.

Por fim, destaca-se que diferentes circunstancias de enredo, linguagens e abordagens
visuais enriquecem a experiéncia do usudrio ao longo da narrativa transmidia. Possibilitar
diferentes abordagens visuais para um mesmo evento oficial de uma histéria, em diferentes
midias e sob diferentes configuracOes estéticas e estilisticas podem potencializar a relacdo

entre o puiblico e o universo ficcional da narrativa’2.
3.6 Criacao das Recomendacoes

Considerando a sintese descrita no item anterior, foi possivel alcancar o objetivo geral
pretendido: Propor recomendacdes para processos de criagdo de narrativa transmidia na
perspectiva do Design de Producao.

Desta forma, foi possivel criar um conjunto de treze (13) recomendacdes, a saber:

30 Aporte tedrico para a criacdo da Recomendagio 11.
31 Aporte tedrico para a criacdo da Recomendagio 12.
32 Aporte tedrico para a criagdo da Recomendagio 13.



151

Quadro 4: conjunto de recomendagdes

Trabalhar colaborativamente, em termos de equipes multi-plataforma, visando o
enriquecimento de cada aplicacdo midiatica por meio do intercambio de praticas de
abordagens visuais especificas, questdes de estilo e de linguagem;

Realizar pesquisa em multiplas midias, propiciando a concep¢do de produtos transmidia
otimizados, complexos e enriguecidos no ambito visual;

Planejar o aspecto visual da narrativa transmidia baseado em uma visao unificada e, se
possivel, encabeg¢ada pelo minimo de visionarios, visando a consisténcia conceitual do todo.

Promover a autoria colaborativa, permitindo a expansao consistente do conceito visual para
demais aplicagdes da franquia. Possibilitar variadas abordagens de um mesmo conceito, em
um mesmo universo, mantendo a consisténcia;

Planejar visualmente, tanto quanto possivel, os lancamentos nos primoérdios da existéncia da
franquia - ter a esséncia do universo concebida como um todo, prevendo cada aplicacao
provavel, contribuindo para a consisténcia e integridade da identidade do universo;

Considerar o aspecto visual como suporte para que a audiéncia seja direcionada entre as
midias, de forma que se perceba a continuidade visual e a identidade do universo ficcional ao
longo dos acontecimentos oficiais;

Garantir que a consisténcia visual entre midias seja estabelecida através da recriagao fiel aos
conceitos estabelecidos para a caracterizacao visual de um determinado universo ficcional, e
ndo através da reproducao exata dos aspectos fisicos de cor e forma;

Conceber o aspecto visual conscientemente visando explorar as qualidades especificas de
cada plataforma midiatica, no intuito de abordar o universo complexo como um todo e
otimizando a construgao da narrativa no imaginario do publico.

Combinar diferentes midias em uma mesma aplicagdo, com o proposito de diversificar e
enriquecer o aspecto estético, e também reforcar a conexao narrativa e visual entre midias;

10.

Utilizar desenhos como etapa criativa e organizadora na narrativa transmidia, visando
conceber um universo complexo e documentar os aspectos da caracterizacdo visual no
intuito de conduzir e unificar a visdo da equipe multi-plataforma;

1.

Desenvolver uma biblia/livro de arte que contenha as diretrizes relativas ao conceito e a
caracterizagdo visual através de representacdes graficas e textuais, com o propdsito de
comunicar e integrar as equipes multi-plataforma da narrativa transmidia;

12.

Considerar que o primeiro material da narrativa transmidia a ser apresentado ao publico deve
trazer o planejamento expresso dos conceitos e narrativa visual, para que o universo ficcional
possa ser melhor explorado e desenvolvido nas demais aplicagoes;

13.

Possibilitar diferentes abordagens visuais para um mesmo evento oficial de determinada
historia, em diferentes midias e sob diferentes configuragdes visuais e de estilo, visando
potencializar a relagdo entre o publico e o universo ficcional da narrativa. j

Fonte: elaborado pelo autor




152

Na Recomendacdo 1 — Trabalhar colaborativamente, em termos de equipes multi-
plataforma, visando o enriquecimento de cada aplicagdo mididtica por meio do intercambio de
praticas e abordagens visuais especificas, questdes de estilo e de linguagem — propde-se o
didlogo entre departamentos, o compartilhamento e contribuicdo para a criagdo de uma
abordagem visual complexa. Considerando que o Design de Producdo € uma prética dentro de
um contexto capitalista, fala-se em questdes de estilo e de linguagem, e ndo da questdo de
autoria ou poética.

A Recomendacgdo 2 — Realizar pesquisa em multiplas midias, propiciando a concepcao
de produtos transmidia otimizados, complexos e enriquecidos no ambito visual — fundamenta-
se na pratica perquiridora do Design de Producdo, expandindo essa ideia para o ambito da
narrativa transmidia e sua natureza particular.

Sobre a Recomendacdo 3 — Planejar o aspecto visual da narrativa transmidia baseado
em uma visdo unificada e, se possivel, encabecada pelo minimo de visiondrios, visando a
consisténcia conceitual do todo — sabe-se que, no contexto capitalista, existe uma série de
varidveis que impactam diretamente na conduc¢do da forga criativa, os produtores e diretores
sdo constantemente desafiados pelo publico. Assim, a recomendacgdo sugere que a visdo seja
unificada o méximo possivel considerando esse fator: que o processo de decisdes criativas nao
€ monolitico.

Na Recomendacdo 4 — Promover autoria colaborativa, permitindo a expansao
consistente do conceito visual para demais aplicacdes da franquia. Possibilitar variadas
abordagens de um mesmo conceito, em um mesmo universo, mantendo a consisténcia —
propde-se a colaboracdo entre diversos autores, proporcionando abordagens de estilo
diferentes para um mesmo universo. E preciso considerar que trata-se de uma prtica
complexa, que precisa considerar a consisténcia como elemento fundamental.

Na Recomendacdo 5 — Planejar visualmente, tanto quanto possivel, os lancamentos
nos primoérdios da existéncia da franquia — ter a esséncia do universo concebida como um
todo, prevendo cada aplicagdo provavel, contribuindo para a consisténcia e integridade da
identidade do universo — € preciso enfatizar que as decisdes relativas aos lancamentos de uma
franquia transmidia sdo, comumente, influenciadas por métricas relacionadas ao feeling, a
receptividade do publico, que é constantemente mapeada. Portanto, a recomendacdo propde
que a visualidade seja planejada em sua esséncia, tanto quanto possivel, levando em
consideragdo esse fator.

Sobre a Recomendacdo 6 — Considerar o aspecto visual como suporte para que a

audiéncia seja direcionada entre as midias, de forma que se perceba a continuidade visual e a
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identidade do universo ficcional ao longo dos acontecimentos oficiais — € importante
considerar que a identidade de um universo ficcional é uma constru¢do complexa. Constitui-
se a partir de uma série de amdlgamas, interpretacdes visuais que compdem uma unidade
identitaria. Portanto, nao € um processo cartesiano.

A Recomendacdo 7 — Garantir que a consisténcia visual entre midias seja estabelecida
através da recriacdo fiel aos conceitos estabelecidos para a caracterizacdo visual de um
determinado universo ficcional, e ndo através da reproducdo exata dos aspectos fisicos de cor
e forma — discorre justamente a respeito da questdo complexa que constitui a identidade de
uma narrativa transmidia em termos de visualidade. E melhor que se pense diferentes
abordagens do mesmo conceito de forma flexivel.

Sobre a Recomendacdo 8 — Conceber o aspecto visual conscientemente visando
explorar as qualidades especificas de cada plataforma mididtica, no intuito de abordar o
universo complexo como um todo e otimizando a constru¢do da narrativa no imagindrio do
publico — é importante reiterar que a questdo na narrativa transmidia €, principalmente, a
histéria que € contada e toma forma no imagindrio do publico, e ndo os dispositivos utilizados
para contar a historia.

Sobre a Recomendagdo 9 — Combinar diferentes midias em uma mesma aplicacao,
com o propésito de diversificar e enriquecer o aspecto estético, e também reforcar a conexao
narrativa e visual entre midias — também € importante reiterar que narrativa transmidia nio se
trata de um amontoado de midias.

Na Recomendacdo 10 — Utilizar desenhos como etapa criativa e organizadora na
narrativa transmidia, visando conceber um universo complexo e documentar os aspectos da
caracterizacdo visual no intuito de conduzir e unificar a visdo da equipe multi-plataforma —
propde a criagdo de desenhos para organizar as caracteristicas visuais de um universo
ficcional, através de storyboards de rascunho, de produgcdo e de conceito, desenhos de
conceito com especificagdes sobre cor, textura, luz e sombra, croquis de produgdo, desenhos
técnicos, desenhos de estrutura de sets e locagdes, e até modelos em 3D.

Na Recomendacdo 11 — Desenvolver uma biblia/livro de arte que contenha as
diretrizes relativas ao conceito e a caracterizacao visual através de representacdes graficas e
textuais, com o propdsito de comunicar e integrar as equipes multi-plataforma da narrativa
transmidia — propde-se a organizacao das decisdes de design em um documento cujo objetivo
€ integrar as equipes multi-plataforma e, como consequéncia, integrar a visualidade total do

universo transmidia.
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Para a Recomendacdo 12 — Considerar que o primeiro material da narrativa transmidia
a ser apresentado ao publico deve trazer o planejamento expresso dos conceitos e narrativa
visual, para que o universo ficcional possa ser melhor explorado e desenvolvido nas demais
aplicacdes — € preciso reiterar que o primeiro material transmidia deve trazer a esséncia da
identidade do universo ficcional explorado, e ndo exatamente deflagrar todos os conceitos e
caracteristicas visuais. Normalmente, € interessante que algo desses conceitos visuais fiquem
ocultos e tenham um efeito enigmatico, para despertar a curiosidade do publico e conduzir ao
universo.

Na Recomendacdo 13 — Possibilitar diferentes abordagens visuais para um mesmo
evento oficial de determinada histéria, em diferentes midias e sob diferentes configuragdes
visuais e de estilo, visando potencializar a relagdo entre o publico e o universo ficcional da
narrativa — propOe-se a exploracdo diversificada dos recursos visuais, visando enriquecer a
histéria transmidia.

Assim, sintetiza-se a relacdo entre as recomendacdes e o aporte tedrico através da
representacio grafica a seguir, ao posicionar cada recomendacdo na relacdo espacial entre

Design de Producdo e narrativa transmidia.

Figura 109: representacdo grafica relacionando as recomendacdes e o aporte tedrico
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3.7 Conclusao

Neste capitulo, foi descrito o desenvolvimento dos procedimentos metodolégicos
tracados para esta pesquisa, por meio dos quais foram geradas como resultado as
recomendacdes para processos de criacdo de narrativa transmidia na perspectiva do Design de
Producao.

A luz da fundamentacdo tedrica apresentada no capitulo 2, foi feito o estudo
pormenorizado de casos de narrativa transmidia com €nfase no aspecto visual, possibilitando
o levantamento de melhores praticas e técnicas no ambito da criacdo de um universo
suficientemente complexo, consistente, conectado e envolvente, sendo estre universo
alcancado conscientemente através, dentre outros aspectos, da abordagem visual no projeto de
Design de Producdo, colaborativamente aos demais departamentos de uma equipe multi-

plataforma.
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4 CAPITULO 4 - CONCLUSAO

Através deste trabalho foi possivel responder a questao de pesquisa “De que formas as
préiticas projetuais, técnicas e saberes do Design de Produc@o podem ser aplicados aos
processos de criagdo de narrativa transmidia?”, por meio do cumprimento do objetivo geral —
propor recomendagdes para processos de criacdo de narrativa transmidia na perspectiva do
Design de Producdo, alcangado com a criagdo do conjunto das treze (13) recomendacdes
explicitadas no capitulo anterior.

Para isso, primeiramente, apresentou-se a estrutura da pesquisa, o que incluiu a
delimitacdo do problema realizada através da Revisdo Sistemadtica de Literatura, e a defini¢io
de seus objetivos.

No segundo capitulo foram abordadas as questdes relativas aos conceitos de Design de
Produgdo e de narrativa transmidia, e esse processo resultou no levantamento de afinidades
entre as dreas. A partir disso, percebe-se que € preciso pensar de que forma os elementos
estruturais de uma narrativa transmidia sdao abordados sob a perspectiva do Design de
Producao.

No terceiro capitulo foram definidas e justificadas as etapas metodoldgicas necessdrias
no ambito de atender ao objetivo geral desta pesquisa. Apds, foi descrito o desenvolvimento
dessas etapas, com o estudo detalhado de casos de narrativa transmidia com énfase no aspecto
visual, percebendo de que forma os elementos estruturais de cada narrativa foi abordado de
acordo com os principios do Design de Produgdo e, assim, viabilizando o levantamento das
treze (13) recomendacdes que objetivam orientar o designer nos processos de criagdo de
narrativas transmidia — nisto consiste a contribui¢do cultural e cientifica da presente pesquisa.

Destaca-se na pesquisa a forma como o designer de producdo, na pratica audiovisual,
vai além do projeto visual e incumbe-se de questdes de gestdo, de logistica e até
mercadoldgicas. Confunde-se a delimitagdo como pratica artistica, de gestdo ou de mercado —
ou todas juntas. E complexo determinar onde acaba a funcio do designer de producdo e
comeca a fun¢do do diretor e do produtor.

Nesse contexto, é evidente a propensdo para perpetrar as recomendacdes aqui
apresentadas, considerando a aplicacdo dos principios do Design de Producdo — e sua
abrangéncia — no ambito transmidia, no oficio de projetar globalmente, em multiplas midias,
a experiéncia visual do publico visado e assumir também as questdes de gestdo e de mercado

relacionadas a esse projeto visual.
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Considerando os resultados alcancgados, é coerente afirmar que o objetivo da pesquisa
foi satisfatoriamente alcancado. Observa-se, diante dos resultados, a importancia que o
projeto visual representa na criacio de um universo transmidia suficientemente complexo,
consistente, conectado e envolvente, e que essas qualidades sdo alcancadas pela aplicagdo
consciente das praticas projetuais, técnicas e saberes do designer, e por meio da colaboragdo

que deve ocorrer entre todas as equipes multi-plataforma.

4.1 Estudos Futuros

Como desdobramento desta pesquisa sugere-se a aplicacdo do Método Delphi —
submissdo do conjunto de recomendacdes a avaliagdo de uma equipe interdisciplinar de
especialistas — a fim de analisar a coeréncia e adequagdo das recomendagdes propostas, e
validé-las conceitualmente.

Para isso, € preciso considerar que a aplicacdo do Método Delphi € um processo que
requer um periodo de no minimo um més, disponibilizando tempo suficiente para que os
especialistas facam a andlise de toda a pesquisa e assim possam desenvolver a avaliagdo,
sugestdes e comentarios.

E preciso considerar também a possivel indisponibilidade ou desisténcia dos
especialistas participantes. Portanto, € interessante que os especialistas sejam convidados com
antecedéncia, e que se leve em conta as possiveis desisténcias ao definir quantos participantes
serdao convidados.

Sugere-se, também, a aplicagdo das recomendacdes em um caso pratico de projeto

visual de narrativa transmidia, no intuito avaliar e validar as recomendacdes, podendo surgir

modificagdes necessdrias em vista de situacdes ndo previstas neste contexto.
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